Instrukcja Gra autorstwa Andreasa Stedinga
dla 2 graczy w wieku od 14 lat

W XVI wieku w potnocnych Niemczech zatozono niewielkg wioske
rybackq. Na pozor nie wyrdzniata sie niczym szczegolnym poza
bardzo bliskim sgsiedztwem starego hanzeatyckiego miasta
Hamburg. Ludzie zaczeli wiec méwic o niej ,zbyt bliska”

(niem. ,,allzu nah”) i wedtug legendy tak narodzita sie nazwa
Altona. Gdy Altona zaczeta sie gwattownie rozwijac, rozpoczeta
sie jej zaciekta rywalizacja z Hamburgiem: oba miasta nieustannie
probowaty sie przescigngc, rozbudowujgc swoje floty handlowe,
produkujgc towary i toczgc strategiczne procesy sqdowe. Kiedy
w 1937 roku Altona zostata wchtonieta przez Hamburg, oba
miasta tgczyta juz dtuga i burzliwa historia, w ktdrej los jednego
nierzadko wptywat na przysztosc drugiego.

W grze Pojedynek Miast kazdy z graczy przejmuje kontrole nad jednym z tych sgsiaduja-
cych ze sobg miast, prébujac zdoby¢ ostateczng przewage w jednym z czterech aspektéw:
prestizu, proceséw sgdowych, floty lub sojuszy. Gracz, ktéremu sie to uda, natychmiast
zwycieza. Dzieki temu gra staje sie intensywna i petng napiecia rywalizacjg, w ktérej klucz
do wygranej lezy zaréwno w opanowaniu sztuki odwracania uwagi, jak i w umiejetnosci
odczytywania zamiaréw przeciwnika oraz dostrzegania na planszy wtasnych szans.
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1 zeton 4 pudeika
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Przygotowanie do gry

Ustalcie, kto z was bedzie reprezentowat Hamburg
(czerwony), a kto Altone (niebieski). Nastepnie
umiescécie plansze pomiedzy sobg, tak aby nazwy
miast na torze prestizu byty skierowane w strone
odpowiednich graczy. Czerwona strona toru prestizu
nalezy do Hamburga, a niebieska do Altony.

2 Umiesccie planszetke martwego sezonu
przy krawedzi planszy, przy ktérej znajduje
sie symbol dzwonka. Nastepnie potdzcie
zeton dzwonka na miejscu oznaczonym
tym symbolem.

ZDzwonek

3 Weicie 15 kart podstawowych akgji.
Jesli gracie po raz pierwszy,

Nastepnie, poczawszy od
pola na prawo od plan-
szetki martwego sezonu,
rozmiesccie je dookota
planszy - rosngco, —5=
w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazéwek
zegara. Upewnijcie sie,
ze przy kazdym z 15 ja-
snych podl na krawedzi
planszy potozyliscie
jedna karte.

Pola ciemnozéfte na
razie pozostawcie puste.
Na koniec odkryjcie
wszystkie 15 kart.

AR
Jesli znacie juz dobrze gre, pota- .\‘yﬂ
sujcie 15 kart podstawowych akcji
i umieéécie losowo po jednej przy ciemnoZdtte Pole jasne
kazdym jasnym polu na krawedzi planszy.
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4 B Potasujcie 24 karty akcji specjalnych, stworzcie z nich zakryta talie

akcji i umiesécie na wyznaczonym miejscu na planszy (@).

Nastepnie dobierzcie | @& NNl =alllF @l -
z niej 4 karty i umie$é- iV Qm : N 2.8
cie po jednej (odkrytej) :
przy kazdym «) . iy f\ 4
z 4 ciemnozdttych - ;; G
pol na krawedzi 7 gi :
planszy (@). i;_ :
= =2 _.:
I I o
Q! v
IL o JI '.' |L
Obok planszetki s B
martwego sezonu 3 F |
zostawcie nieco e ‘-i% -
miejsca na stos e \'l-l B
odrzuconych kart ?____: i 3
akcji specjalnych (@),
ktéry powstanie

)li
£
i
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w trakcie gry.

5 ; Potasujcie 21 kart statkéw. Umiesécie 10 z nich jako zakrytg talie statkow
na wyznaczonym miejscu na planszy (@). Pozostate 11 kart odtdzcie

z powrotem do pudetka bez ich podgladania - nie beda one uzywane
w tej rozgrywce. Nastepnie dobierzcie 4 karty z talii statkdw i roztdzcie
je odkryte, po jednej na kazdym z 4 pdl statkow (@).

Potasujcie 8 kart sojuszy, nastepnie dobierzcie 4 i umiesccie po jednej
odkrytej karcie na kazdym z 4 pdl sojuszy (@). Pozostate 4 karty odtdzcie

zakryte do pudetka - nie bedg uzywane w tej rozgrywce.

7

‘\ Potasujcie 10 kart proceséw sgdowych. Umiesécie 7 z nich jako zakryta
ammm - talie na wyznaczonym miejscu na planszy ( 8 ). Pozostate 3 karty odtézcie
zakryte do pudetka - nie bedg uzywane w tej rozgrywce. Nastepnie
dobierzcie 3 karty z talii proceséw i roztdzcie je odkryte, po jednej na
kazdym z 3 pdl proceséw sqdowych ( h ).
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Umiesccie po jednym torze procesow sadowych pod kazdg
z 3 odkrytych kart procesdw, tak, aby numery nadrukowane
na planszy byty widoczne przez otwory
w torach.

Na polu 0 posrodku kazdego toru procesu potdzcie
znacznik procesu.

Potdzcie planszetke pomocy gracza na pustym ,, drewnianym”
polu na planszy. Planszetka ta przedstawia kolejnosc¢ dziatan
w turze oraz sposoby zakoriczenia gry.

=

Umiesccie
katamarz
na polu katamarza
obok planszetki
martwego sezonu,
a znacznik prestizu
na neutralnym polu
na Srodku toru prestizu. | '_:J

—
—

Obok planszy utworzcie wspdlng pule,
zawierajgcy: 48 towarow, 12 listow,
12 fabryk i 12 zetonéw gwiazdek.

—
N

—
w

Kazde z was dobiera z puli po 1 fabryce i umieszcza jg przed sobg,
strong z obcegami do gory.

Losowo wybierzcie rozpoczynajacego gracza. Osoba ta otrzymuje
1 piwo i 1 dowolny, wybrany przez siebie towar. Oba umieszcza
jako swoje zasoby przed soba.

Druga osoba otrzymuje 2 piwa i 1 dowolny, wybrany przez

siebie towar. Umieszcza je przed sobg jako swoje zasoby

(jesli poczgtkowo nie jestescie pewni, jaki towar wybrac, “'I-m

zalecamy wzig¢ mebel - to najbardziej wartosciowy towar).

Jestescie gotowi - czas na pierwszg ture.




Przebieg rozgrywki

W grze Pojedynek Miast wykonujecie swoje tury naprzemienne. W swojej turze przesuwasz
katamarz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) po polach katamarza na planszy. W zaleznosci
od tego, na jakim polu zatrzymasz katamarz, mozesz wykonaé przypisane mu akcje. Za kazdym
razem, gdy ktdres z was przesunie katamarz poza pole z dzwonkiem, nastepuje przerwa w grze

i rozpatrywany jest tzw. martwy sezon. Po jego zakoriczeniu osoba, ktérej tura zostata przerwana,
kontynuuje swoje dziatania. Gra koriczy sie po martwym sezonie, podczas ktérego zostanie
spetniony co najmniej jeden z warunkow zakonczenia gry (najpdzniej po sioddmym martwym
sezonie). Wowczas zwycieza osoba z najwieksza liczbg gwiazdek.

Jednak w wiekszosci przypadkéw gra koriczy sie wczesniej - przez natychmiastowe
zwyciestwo jednego z graczy. Moze ono nastgpi¢ na cztery sposoby:

e Gracz posiada o 3 karty statkdw wiecej niz przeciwnik.

e Gracz wygrat swoj 3. proces sadowy.

e Gracz zdobyt wszystkie 4 karty sojuszy.

¢ Znacznik prestizu dotart do nazwy miasta gracza na jego koricu toru prestizu.

Podczas swojej tury musisz najpierw przesunac katamarz »Placenie” i ,,otrzymywanie”
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara o co Zawsze, gdy zasady gry

najmniej jedno pole katamarza, mozesz jednak przesungé go mdwia, ze musisz za co$ za-
jeszcze dalej, jesli jestes w stanie zaptaci¢ wymagany koszt. ptaci¢ towarami lub listami,

oznhacza to, ze musisz oddac
je ze swoich zasobéw do
wspdlnej puli. Gdy zasady
mowig, ze otrzymujesz to-
wary lub listy, nalezy dobrac
je ze wspdlnej puli i umie-
$ci¢ w swoich zasobach.

Ruch o jedno lub dwa pola jest bezptatny. Poruszajac katamarz
o trzy lub wiecej pdl nalezy jednak za to zaptacic: ruch na trzecie
i czwarte pole kosztuje 1 towar, a ruch na kazde jeszcze dalsze
pole kosztuje 2 towary. Mozesz wybra¢ dowolne posiadane
towary, aby uisci¢ optate, ale nie mozesz przesungé katamarza
na pole, jesli nie stac cie na to, by za ten ruch zaptacic.

%ﬁ%ﬁ@ﬂ@

Przyktad: Jesli przesuniesz katamarz (@)
na pole katamarza @ lub @, nie musisz
za to ptacic. Jesli jednak chcesz przesungc¢
go az na pole @, musisz zaptacic tqcznie
6 towaréw (dowolnych): 1 towar za

pole @ + 1 towar za pole @ + 2 towary
za pole @ + 2 towary za pole @

KAZDE
KOLEJNE POLE:




Po przesunieciu katamarza (i optaceniu kosztu tego ruchu), wybierz jedng z 4 opcji dziatania,
ktéra na tym polu wykonasz:

Opcja A: Wykonaj akcje z karty akcji znajdujacej sie przy tym polu
katamarza (szczegoty wykonywania akcji znajdziesz w dalszej czesci
instrukcji). Nie ma znaczenia, czy jest to karta akcji podstawowej, czy
specjalnej - po wykonaniu akcji karta pozostaje na swoim miejscu.

albo
Option B: Zagraj 1 karte akcji specjalnej ze
swojej reki, rozpatrz jej dziatanie, a nastepnie
odrzuc jg odkrytg na stos odrzuconych kart akcji
specjalnych.

albo

Option C: Zaptac 1 list, aby wykonaé zaréwno opcje A, jak i B, w dowolnej
kolejnosci (musisz najpierw zakorczy¢ wykonywanie jednej zanim =
rozpoczniesz drugg, nie wolno mieszac tych akcji ze sobg). Musisz tez

zapfacic list zanim uzyjesz ktdrejkolwiek z kart (stad nie mozesz np. zagra¢
karty, aby otrzyma¢ list, a potem uzy¢ go do zaptacenia za akcje).

albo

Option D: Jedli karta akcji obok katamarza to karta akcji specjalnej,
mozesz wzig€ jg na swoja reke (zamiast uzywac jej teraz, mozesz
zachowac jg na pozniej - patrz: opcja B). Pole na karte przy
katamarzu staje sie wtedy puste. Nie mozna w ten sposob
dobierac¢ kart akcji podstawowych.

Po tym, jak wykonasz jedng z powyzszych opcji, swojg ture rozpoczyna druga osoba.

Akcje na kartach

Kazda karta akcji przedstawia jedng lub wiecej akgcji.

Jesli karta akcji jest rozdzielona (rozpoznasz to po
,rozdarciu” na karcie), wybierz jedng z jej potéwek
i wykonaj tylko akcje z wybranej czesci.

W przypadku karty bez rozdarcia mozesz wykonac
wszystkie widoczne akcje w dowolnej kolejnosci.
Akcje, ktorych nie mozesz lub nie chcesz wykonac,
przepadaja.



Akcja: Produkcja

Otrzymujesz przedstawione towary.

PRODUKCJA: PRODUKCJA: PRODUKCJA: PRODUKCJA:

2. =2 piwa 1‘ =1 tkanina 13:3 =1 skéra 1@ =1 mebel
) () () )
[>1. ZA 1* ZA 18 ZA 1@ ZA
D

odatkowo mozesz wykorzysta¢ dowolng liczbe swoich aktywnych fabryk, aby
wyprodukowac wiecej towaréw danego typu. Za kazdg aktywna fabryke, ktéra
obrécisz na strone nieaktywng, otrzymujesz 1 dodatkowy towar tego samego typu.

Uwaga: Fabryki pozostajg twojg wiasnoscig przez catg gre. Fabryka jest jednak
aktywna tylko wtedy, gdy zeton skierowany jest strong z obcegami do gory. -
Gdy widoczna jest strona z krzyzykiem, fabryka jest nieaktywna. Aby ponownie _'?J_
uzy¢ nieaktywnej fabryki, musisz jg najpierw reaktywowac. Dzieje sie to
automatycznie podczas martwego sezonu, ale moze sie takze odby¢ w wyniku
dziatania niektdrych kart akcji specjalnych lub kart proceséw sgdowych.

Akcja: Prezent

Otrzymujesz przedstawione towary.

Przykfady:
PREZENT: PREZENT: PREZENT: PREZENT:
=1 wybrany =2 wybrane
1 m przez ciebie zm przez ciebie 2 1
towar towary

Akcja: Darowizna

Zaptac koszt we wskazanych towarach, aby otrzymac okreslong liczbe zetondéw gwiazdek ze
wspoalnej puli. Mozesz zrobic to wielokrotnie w ramach jednej akcji - tyle razy, ile wskazuje
strzatka na srodku karty.

Przyktady:

DAROWIZNA: DAROWIZNA: DAROWIZNA:

(B0 S0 IO 2O

Zaptac 2 dowolne towary, aby Zaptac 1 skdre, aby otrzymac 1 zeton  Zapta¢ 2 meble, aby otrzymac
otrzymac 1 zeton gwiazdki. gwiazdki (maksymalnie 2 razy). 3 zetony gwiazdek.

Trzymaj swoje zetony gwiazdek przed soba. Ich wartos¢ bedzie brana pod uwage w koricowej punk-
tacji, ale tylko jesli gra nie zakorczy sie wczesniej natychmiastowym zwyciestwem ktdregos z was.
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Akcja: Wymiana towaréw
Wykonaj te akcje maksymalnie dwukrotnie. Wymien jeden
"1 b 1 dowolny towar ze swoich zasobdw na jeden dowolny towar
ze wspolnej puli.

Akcja: Zdobycie listu

1 2 Zdobadz tyle listow, ile wskazuje symbol na karcie (listy nie s
towarami, ale czasem sg wymagane, by optaci¢ koszt wykonania

niektdrych akcji).

Dodatkowo, listy mozna wykorzystywac w jeszcze jeden sposob: W dowol-
nym momencie mozesz zaptacic¢ jeden list, aby wymieni¢ jeden dowolny
towar ze swoich zasobdw na jeden dowolny towar ze wspélnej puli (dla
przypomnienia, informacja o tym znajduje sie na odwrocie kazdego listu).

Akcja: Dobranie karty akcji specjalnej
| ' ,___-\— Dobierz jedng karte specjalng z talii kart akcji i dodaj jg zakryta do swojej reki.

Akcja: Budowa fabryki
L

Zaptaé¢ 2 dowolne towary, aby wzig¢ 1 fabryke ze wspolnej puli
i umiescic jg przed soba strong z obcegami do gory.

Wez za darmo 1 fabryke ze wspolnej puli i umiesc ja przed sobg strong
z obcegami do gory.

Akcja: Zdobycie prestizu

Przesun znacznik prestizu o 1 pole w strone nazwy
swojego miasta na torze prestizu.

Zauwaz, ze symbole nadrukowane wzdtuz krawedzi —»5—‘—?

-

——

toru dziataja tylko w martwym sezonie, przynoszac dochdd tej ':;}
osobie, po ktorej stronie znajduje sie wowczas znacznik prestizu A=
(patrz: strona 13). B

o=

Ciemne gwiazdki nadrukowane na polach toru nie majg
znaczenia do momentu zakorczenia gry i sg liczone tylko wtedy,
gdy gra nie zakonczy sie natychmiastowym zwyciestwem.

Natychmiastowe zwyciestwo: Jesli znacznik prestizu dotrze do
pola z nazwg twojego miasta, natychmiast wygrywasz gre.
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Akcja: Zawigzanie sojuszu

We? jedng karte sojuszu z planszy albo od swojego przeciwnika i umies¢
\ ja przed soba.

Jesli bierzesz karte z planszy, nic za to nie pfacisz.

(ABY ZABRAC JA
PRZECIWNIKOWI, Jeéli zabi kart e :
ZAPEAG _15) <& Jesll zablerasz Karte przeCiwnikowl, musisz

odtozy¢ 1 posiadany list do wspdlnej puli.

Kazda karta sojuszu daje trwatg premie
(szczegdty znajdziesz w podsumowaniu na stronie 16).

ZARADYM RAZEM, gDy 7DOBYWAsZ §

s - T ronezas
ARCI ERODURGLS ALbO BRuziews: 71 omywasy 4 117
o137

Uwaga: Podczas kazdego martwego sezonu musisz optaci¢ utrzymanie
kazdej karty sojuszu, ktorg chcesz zatrzymaé. W przeciwnym razie musisz
jg odtozy¢ z powrotem na plansze (patrz: strona 13).

Natychmiastowe zwyciestwo: Jesli posiadasz wszystkie 4 karty sojuszy, natychmiast
wygrywasz gre.

Akcja: Zakup statku

Wybierz jedng z odkrytych kart
statkdw na planszy i zaptac koszt
\ widoczny w jej lewym gérnym rogu.

Nastepnie umies¢ te karte statku
(odkrytg) przed soba.

Jesli zakupiony statek posiada efekt
natychmiastowy, rozpatrz go od razu.

Jesli statek posiada inny typ efektu, pamietaj, _‘ : &

by uzy¢ go w odpowiedniej sytuacji.  >

Po zakupie statku odkryj gérng karte z talii statkow i umies¢ jg na . bff%ﬁ-.mm
wtasnie zwolnionym polu statku na planszy. Jesli talia statkdw sie
wyczerpie, puste pola statkdw nie bedg juz uzupetniane.

19

Zakupione statki pozostajg przed toba do korica gry.

Ciemne gwiazdki w prawym gérnym rogu kart statkdw nie majg znaczenia do konca gry
i liczg sie tylko wtedy, gdy gra nie zakonczy sie natychmiastowym zwyciestwem.

Efekty kart statkow mozesz sprawdzi¢ w podsumowaniu na stronie 16, rozpoznajac je po
numerach widocznych w prawym dolnym rogu kazdej karty.

Natychmiastowe zwyciestwo: Jesli masz o 3 karty statkéw wiecej niz twdj przeciwnik,
natychmiast wygrywasz gre.

10



Akcja: Postep procesu sgdowego

Wybierz jedna z 3 odkrytych kart proceséw _“.*. POSTEP 1760 PROCESL:

sadowych na planszy i opta¢ koszty prawne -18 b 150_‘ t ~1j3

wskazane w jej lewym gérnym rogu. c—
WYGR /NA W TYM PROCESIE:
Po optaceniu kosztéw prawnych otrzymujesz

premie wskazang po ich prawej stronie. Moze ona
obejmowac otrzymanie zasobdw ze wspdlnej puli lub
wykonanie konkretnych akcji. Jednym z elementéw
tej premii jest tez zawsze ponizsza akcja:

g Postep procesu sadowego na twojg korzys¢ przez

przesuniecie odpowiedniego znacznika procesu o 1 pole !
. . A R A 21 1239 ’
w strone nazwy twojego miasta. Jesli znacznik znajduje

sie juz na polu 4 po twojej stronie, nie przesuwaj go dalej.

Nastepnie spdjrz na ciemne pole znajdujgce sie na prawo od
premii. Wskazano tam, ile razy mozesz zaptacic koszty prawne,

aby powtdrzyc te (i tylko te) akcje (dla procesu na polu @ - -
— mozesz zrobic to jeszcze raz, dla procesu na polu @— do R
dwdch dodatkowych razy). > 150

Uwaga: Mozesz zignorowac dolng cze$é karty procesu WYGRANA W TTM PROCESIE:
sagdowego. Bedzie ona istotna dopiero w momencie @
rozstrzygniecia procesu pézniej w trakcie rozgrywki. =N Ak

Przyktad: W ramach swojej akcji m Altona
decyduje sie posungc proces sqdowy na polu @ m‘ ”m& -
Ptaci wymagane koszty prawne - 1 skore — aby b’ ! B
otrzymac 1 mebel oraz mozliwosc¢ wykonania jednej

akgji Q . Nastepnie przesuwa znacznik procesu
z czerwonego pola 1 na pole 0 . Dodatkowo,
mogtaby jeszcze do dwdch razy zapftacic po 1 skorze,
aby przesungc znacznik o 1 dodatkowe pole w swojq
strone . Rezygnuje jednak z tej mozliwosci.

WYGRANA W TYM PROCESTE:
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Akcja: Wyrok sadu

RozpATRZ Spdjrz na pierwszy proces (czyli ten na polu @). Jesli jego znacznik znajduje sie
& ‘@ na polu 2, 3 lub 4 (po twojej stronie), mozesz rozstrzygnac ten proces (szczegoty
= znajdziesz w kroku 5: ,,Rozstrzyganie pierwszego procesu” na stronach 13 j 14).

ZNACZNIK (USI a o o an oq A q q a
( BYGNAGY) | Alternatywnie, mozesz zamieni¢ miejscami dwie odkryte sgsiednie karty

ALBO proceséw na planszy, wraz z odpowiednimi torami i znacznikami (nie mozna
ZAMIEN terid 51 . d dok . k Pk .
2 SASIADUJACE  Zamienic kart z pd @ i @). Podczas dokonywania zamiany upewnij sig, ze
PROCESY znaczniki proceséw pozostajg w tych samych pozycjach.

Akcja: Reaktywacja fabryki

Odwrdé¢ jedng ze swoich nieaktywnych fabryk, tak aby strona z obcegami znéw byta
skierowana do gory.

Akcja: Piractwo

PIRACTWO:  7abjerz jeden PrracTwo: Zabierz do 3 dowolnych towa-

j dowolny towar Twé réw z zasobow przeciwnika
ZABIERZ 4 J s o .
B 2 zasobow PRZECIWNIK i przenies je do swoich zaso-
przeciwnika OLRZVMEJE bow. W zamian twoj przeciw-
1“ i przenies$ go NASTEPNIE ZABIERZ MU: | nik moze natychmiast wyko-

do swoich 1_ 3“ nac akcje ,,Zdobycie prestizu”
zasobow. 3

(patrz: strona 9).

Jesli przesuniesz katamarz poza pole z dzwonkiem, najpierw
dokoncz ruch, przesuwajgc go na wybrane docelowe pole
oraz, jak zwykle, ptacac wymagany koszt tego ruchu. Jednak
zanim wybierzesz opcje dziatania, gra zostaje wstrzymana

i nalezy rozpatrzy¢ martwy sezon. Aby to zaznaczy¢, wez zeton
dzwonka i potdz go przed soba.

Uwaga: U dotu planszetki martwego sezonu
znajduje sie zwykta karta akcji. Mozesz
przesung¢ katamarz na jej pole tak samo, jak
na kazda inng karte. Poniewaz jednak zawsze
wymaga to przekroczenia pola z dzwonkiem,
akcje z tej karty mozesz wykona¢ dopiero po
zakonczeniu martwego sezonu.
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Rozegraj martwy sezon, wykonujgc po kolei 8 krokéw (ktére sg réwniez przedstawione na
planszetce martwego sezonu):

\_.
1) Dla kazdej karty sojuszu, ktérg masz przed sobg, zdecyduj, czy

zapfacisz jej koszt utrzymania (widoczny w lewym gérnym rogu
karty obok symbolu dzwonka), czy tez odtozysz karte na dowolne
wolne pole sojuszu na planszy.

2) Osoba, ktéra ma wiecej kart statkow niz przeciwnik, moze wykonac akcje ,,Zdobycie prestizu”
(patrz: strona 9). W przypadku remisu w posiadanych kartach statkdw nic sie nie dzieje.

3) Jesli posiadasz jakiekolwiek karty statkdw oznaczone numerami od 6 do 10 otrzymujesz
wskazany na nich dochdd.

‘.‘Symbol dzwonlga
4) Osqba,' po ktorej stfonle to.r.u prestizu ' _/ ! Przyktad:
znajduje sie znacznik prestizu, otrzymuje: N { 70, N e i
¢ dochdd wskazany na polu, na ktérym 1@ ; prestizu znajduje
znajduje sie znacznik £ i ) .| sie na czwartym
ORAZ DOChOdT_:- polu po stronie
¢ dochdd ze wszystkich pdl znajdujacych \(@'—‘., Altony, Altona
sie miedzy znacznikiem a symbolem = otrzymuje:
dzwonka. B « | 1skore, 1 tkanine
o} oraz1piwo.

5) Rozpatrz pierwszy proces:
Spojrz na tor i znacznik procesu sgdowego znajdujgce sie na polu procesu ®:

o Jesli znacznik znajduje sie na polu 0, usun karte z pola procesu ®
i odt6z j do pudetka.

o Jesli znacznik znajduje sie na polu 1 po ktérejkolwiek stronie — osoba
po tej stronie otrzymuje jeden zeton gwiazdki z puli wspdlnej.
Nastepnie odtéz karte z pola procesu @ do pudetka.

e Jesli znacznik znajduje sie na polu 2, 3 lub 4 po ktdrejkolwiek stronie,
osoba po tej stronie wygrywa proces a nastepnie zabiera karte
z pola procesu @, ktadzie jg odkryta przed soba i otrzymuje premie

opisang na dole karty.
Premie stanowig najczesciej towary z puli wspdinej lub mozliwosé L\ﬁm‘“"* ot A
wykonania pewnych akgji.

Ciemne gwiazdki w prawym dolnym rogu karty procesu s istotne I 38 @ -
tylko wtedy, gdy gra nie zakoriczy sie natychmiastowym zwyciestwem.

Natychmiastowe zwyciestwo: Jesli udato ci sie wygrac¢ twoj trzeci proces,
natychmiast wygrywasz gre.
13



Po rozpatrzeniu procesu na polu @ uzupetnij puste pole procesu w nastepujacy
sposéb:

Tymczasowo odféz tor i znacznik
procesu z pola @ na bok.

Przenies karte z pola procesu
Il) (wraz z torem i znacznikiem

procesu) na pole @

Przenies’ karte z pola procesu @ (wraz z torem i znacznikiem procesu) na pole @
Uwazaj, zeby przypadkowo nie przesung¢ znacznikdw podczas przenoszenia - powinny
zostac na swoich miejscach.

Odsforﬁ gérng karte z talii
proceséw i potdz jg awersem
do géry na polu @

Pod nowa kartg umiesc tor
procesu odtozony wczesniej
w kroku (a) i umies¢ znacznik
procesu na polu 0.

Jedli talia procesow sie skonczy, nie uzupetniasz juz pustych pol. Odtdéz nieuzywane tory
i znaczniki proceséw do pudetka.

6) Odrzu¢ wszystkie karty akcji specjalnych z 4 ciemnozéttych pol wokét krawedzi planszy,
odktadajac je odkryte na stos odrzuconych kart akcji specjalnych. Nastepnie dobierz
4 nowe karty z talii akcji i potdz po jednej odkrytej karcie na kazdym pustym
ciemnozéttym polu.

7) Reaktywuj wszystkie swoje fabryki poprzez odwrdcenie ich strong z obcegami ku gorze.

8) Na koniec sprawdz, czy przynajmniej jeden z ponizszych warunkéw zakonczenia gry zostat
spetniony:
¢ Na planszy nie ma zadnych kart statkdw.
¢ Na planszy nie ma zadnych kart procesow sadowych.
e W puli wspdlnej nie ma zadnych fabryk.
e W puli wspdlnej nie ma zadnych zetonow gwiazdek.

Jezeli ktdrykolwiek z tych warunkéw zostat spetniony, gra sie koriczy i nalezy wytoni¢
zwyciezce poprzez podliczenie punktéw za gwiazdki (patrz: nastepna strona).

W przeciwnym wypadku osoba, ktéra miata zeton dzwonka, odktada go z powrotem na
plansze, a nastepnie kontynuuje swojg ture, wybierajac jak zawsze jedna z czterech opcji
dziatania na polu katamarza, na ktérym zakonczyta ruch przed rozpoczeciem martwego
sezonu.
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ZARONCZENIE GRY:
Z AKUPIONO WSZYSTKIE
10 STATROW.

NATYCHMIASTOWE
ZWYCIESTWO: MASZ 0 3
WIECE] NIZ PRZECTWNTK.

Jesli gra nie zakonczyta sie wczesniej wskutek
natychmiastowego zwyciestwa jednego z graczy, e
konczy sie w kroku 8 martwego sezonu, w ktorym o — |

zostat spetniony przynajmniej jeden z wymienionych Masz WSZYSTRIE 4 B]
G.a-A . o —ateo- ]
wczesniej warunkow.

-
DOCIERA DO NAZWY
TWOJRGO MIASTA.

ROZPATRZONO WSZYSTKIE
7 POZWOW.

ZABRANO WSZYSTKIE
12 BABRYK.

ZABRANO WSZYSTKIE
12 ZETONOW GWIAZDEK.

W takim przypadku zwyciezca jest wytaniany
na podstawie punktacji za gwiazdki,
zgodnie z ponizszymi zasadami:

( LT posrop teco procese
B> DO |

WYGRANA W TYM PROCFSIE:

e &

¢ Policz wszystkie ciemne gwiazdki
znajdujace sie na lezacych przed
tobg kartach.

e Jesli znacznik prestizu jest po twojej
stronie toru prestizu, dodaj takze
ciemne gwiazdki z pola, na ktérym
sie znajduje.

¢ Na koniec dodaj do swojego wyniku E 3
réwniez wszystkie posiadane przez = i
ciebie zetony gwiazdek. i

Osoba z wyzsza suma gwiazdek wygrywa gre. W przypadku
remisu wygrywa ten gracz, ktory posiada zeton dzwonka.

Wazne informacje dotyczace ograniczen w zasobach

¢ Nie ma ograniczenia liczby kart akcji specjalnych, ktére
mozesz trzymaé w rece.

¢ Jesli talia kart akcji sie wyczerpie, przetasuj stos odrzuconych
kart akcji specjalnych i utwoérz z nich nowa zakrytg talie kart
akgji.

¢ Nie ma ograniczenia liczby elementow, ktére mozesz miec
w swoich zasobach lub potozone przed soba.

¢ Jesli masz otrzymac towar z puli wspélnej, ale nie jest on
tam juz dostepny, wez ten towar z zasobdw przeciwnika
pod warunkiem, ze posiada on wiecej towardw tego typu
niz ty. Jesli ten warunek nie zostanie spetniony, w ogéle nie
dobierasz danego towaru.
To samo dotyczy listéw.

o Jesli w puli wspolnej zabraknie zetondw gwiazdek, nie
mozna ich juz wiecej otrzymywac. To samo dotyczy fabryk.
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Efekty kart sojuszy:

0OsLo, LONDYN, NOWOGROD: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Produkgji lub Prezentu,

w ramach ktérej zdobywasz przynajmniej jeden towar danego typu, zdobywasz dodatkowo
jeden taki sam towar. Dotyczy to tylko akcji wyraznie opisanych jako ,,Produkcja” lub ,Prezent”

AMSTERDAM: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Darowizny, zdobywasz dodatkowy zeton gwiazdki.

GDANSK: Za kazdym razem, gdy uzywasz rozdzielonej karty akcji (z grafika rozdarcia), mozesz wykonaé
akcje z obu jej potéwek, w dowolnej kolejnosci.

BRUKSELA: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,Zdobycie prestizu”, mozesz zaptacic¢ jeden mebel, aby
natychmiast powtdrzyc te akcje. Nie mozesz jednak skorzystac z tego efektu przy powtérzonej akcji.

LE HAVRE: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,Postep procesu sgdowego”, mozesz zaptacic¢ jeden
dowolny towar, aby natychmiast powtorzyc te akcje. Nie mozesz jednak skorzystac z tego efektu
przy powtorzonej akgji.

KOPENHAGA: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,Dobranie karty akcji specjalnej” mozesz
zaptaci¢ jedno piwo, aby natychmiast powtdrzyc te akcje. Nie mozesz jednak skorzystac z tego
efektu przy powtdérzonej akgji.

Efekty kart statkow:
1-

: Po zakupie tego statku dwukrotnie wykonaj akcje ,,Zdobycie prestizu” (patrz: strona 9). Jesli
posiadasz tez karte sojuszu Bruksela, mozesz uzy¢ jej efektu po jednym razie przy kazdej z tych akcji.
Jesli posiadasz karte statku numer 16, mozesz réwniez uzy¢ jej efektu raz dla kazdej z tych akgji.

2: Po zakupie tego statku wykonaj akcje ,,Postep procesu sagdowego” do dwach razy (patrz: strona 11).
Jesli posiadasz tez karte sojuszu Le Havre, mozesz uzyc¢ jej efektu po jednym razie przy kazdej z tych akcji.

3: Po zakupie tego statku dwukrotnie wykonaj akcje ,,Dobranie karty akcji specjalnej”. Jesli posiadasz
tez karte sojuszu Kopenhaga, mozesz uzyc jej efektu po jednym razie przy kazdej z tych akcji.

4i 5: Po zakupie tego statku otrzymujesz wskazang na nim liczbe listow.

6 do 10: W kroku 4 kazdego martwego sezonu otrzymujesz wskazany na karcie statku dochod.

11 do 14: Za kazdym razem, gdy wykonujesz dowolng akcje ,,Produkcji”, dobierz dodatkowy towar
wskazanego na karcie typu, niezaleznie od rodzaju towaréw produkowanych w ramach akgji.

15: Za kazdym razem, gdy wygrasz proces sgdowy, dobierz 2 zetony
gwiazdek.

16: Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,Zdobycie prestizu”,
mozesz zaptaci¢ dwa piwa, aby powtérzyc te akcje. Nie mozesz
jednak skorzystac z tego efektu przy powtoérzonej akcji.

17: Za kazdym razem, gdy przesuwasz katamarz, mozesz przesunac¢ go
o jedno pole dalej bez ponoszenia dodatkowego kosztu.

18: Nie musisz pfacic listu, by wykona¢ opcje C.

19: Kazda kolejna karta statku, ktérg zakupisz po tej karcie, kosztuje
o jeden towar mniej niz normalnie.

20: Ten statek daje 5 ciemnych gwiazdek.

21: Ten statek daje tyle ciemnych gwiazdek, ile masz kart statkow
przed sobg (wliczajac te karte).
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