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AWARTOSC: Umiesccie plansze Potasujcie
Z 1 Planga 1 posrodku stotu. Karty 14 kart Celéw
1 klepsydra (znacznik pierwszego gracza) 50/100 punktowPo’rozae i potozcie je zakryte
4 planszetki gracza obok toru punktacji. obok planszy.

7 znacznikow premii miejskich
7 ptytek Postaci
10 ptytek premii placowek handlowych
16 pieczeci Gildii
18 ptytek ofert
49 kontraktow (42 czerwone i 7 niebieskich)
68 monet (40x1, 18x5, 10x10)
4 karty 50/100 punktow
14 kart Celow
4 25 kart Miast
18 sztabek ztota (14 matych i 4 duze)
18 beli jedwabiu (14 matych i 4 duze)
19 workow pieprzu (14 matych i 5 duzych)
: 26 sztuk jadeitu
i 26 wielbtadow (20 matych i 6 duzych)
( 12 pionkow (po 3 zétte, niebieskie,
zielone i czerwone)
26 kosci (po 5 z6ttych, niebieskich,
zielonych i czerwonych oraz 6 czarnych)
44 placowki handlowe
| ‘(PO 11 z6ttych, niebieskich, zielonych
5 i czerwonych)
i 4 karty pomocy gracza
B 1 instrukcja oraz 1 suplement

Pozostate komponenty zostana
omowione na stronie 4.

Przod: podstawowa
pieczec Gildi.

Tyt: Ulepszona piecze¢

Gildii,
— )
1 2 Umiesccie 6 czarnych 1 1 P?fé[?lC‘e |PrEE
kosci na planszy na Gildii na cztery stosy

Osoba, ktora podro-
1 zowata jako ostatnia,
otrzymuje klepsydre - znacz-
nik pierwszego gracza.

(wg rodzaju) i umiesccie obok

planszy podstawowa
strong do gory. @
J

polu z czarnymi kosc¢mi.
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4 @S@B Przygotowanie rozgrywki dla 2-3 osob znajdziecie na stronie 15.

Umiesccie monety obok

planszy, tworzac pule.
Ich zapas jest nieograniczony
- jesli ich zabraknie, uzyjcie
(dowolnych) zamiennikow.

4 Umiesécie towary (zto- AR
to, jedwab, pieprz, jadeir)

oraz wielbtady obok planszy,
aby stworzy¢ pule. Ich zapas
jest nieograniczony - jesli ich
zabraknie, uzyjcie (dowol-
nych) zamiennikow.

celu.

Roztéicie losowo po jednym
naczniku premii na kazdym
z 6 miast z odpowiednimi polami.
Pozostate odtozcie do pudetka.

Uwaga: 1 duzy wielbtqd/towar
ma rownowartosc 3 matych
wielbtqdow,/ towarow.

J

Pieprz

Jadeit

Wielbtqdy

Roztoicie losowo plyt-

¢ \
7 Potasujcie 25 kart miast

Sl© D | ki P"f*mii Placéwek i utworzcie z nich zakryta
in (& g‘ fix g = na wszystkich miastach talie. Odkryjcie i umiesccie po
) < v 3 * o) z odpowiednim polem. jednej karcie na kazdym
e *&@ o F0 | z 6 pol kart miast (obok miast).
¥ Przéd karty Nastepnie umiesccie na planszy,

na polu akgji, 2 karty miast.
Reszte talii umiesccie obok
'R Rl planszy.

miasta

Stos kontraktow (8 Potasujcie 7 poczatkowych kontrak-
tow i odtozcie na bok (szczegoty na

Poczatkowe kontrakty | stronie 4.)

Potasujcie pozostate 42 kontrakty . Ro-

#tozcie po jednym (odkrytym) na wszystkich

polach kontraktu w miescie. Pozostate potoz-

Plytka oferty cie (zakryte) obok planszy.

1 O Podzielcie ptytki ofert na trzy stosy

zgodnie z numerem - kazda ptytka
jest oznaczona cyfra I-111.

Potasujcie wszystkie stosy, a nastepnie Tyt plyrek
z kazdego z nich odtoézcie do pudetka losowo po 1 ptytce. Postacie Postaci
Trzy stosy potozcie odkryte obok planszy. 7 kazdego z nich
dobierzcie wierzchnia ptytke i umiesccie je na odpowiednich
obszarach na planszy.

Umiesccie 7 odkrytych ptytek
Postaci obok planszy.

\.
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PRZYGOTOWANIFE DO GRY: GRACZ

rl Wybierz kolor i umies¢ przed b Wez 5 kosci
L soba odpowiednia planszetke. ) 2 w swoim kolorze.

Wez 11 placowek handlo-
wych w swoim kolorze
i umies¢ je na odpowiednich po-
lach w lewym gornym rogu swojej
k]olanszetki.

Miejsce na towary

i wielbtqdy

Miejsce na aktywne
kontrakty

4 Dobierz 1 poczatkowy kon-
trakt i umies¢ odkryty na

jednym z dwoch miejsc na aktywne
kontrakty na swojej planszetce.

Miejsce na

wypetnione kontrakty

B (= Umies¢ jeden pionek w swoim ) Wez 3 wielblady i umiesc je na swojej

3 kolorze w na polu Beijing: planszetce. Nastepnie wez 8 monet i potoz
K Nastepnie umies¢ drugi na polu (e przed soba. y
i »50” na torze punktacji. N \
£ Trzecig figurke odtoz na bok - bedzie 7 Dobierz 3 karty celow. Na

" ci potrzebna tylko, kiedy grasz jako razie umiesc je zakryte obok
6 Mailin i Tian Chin @ (suplement, monet. Nie pokazuj ich przeciwni-

'3 str. 3). kom.

S| L J \ y

r8 Potasuj 7 ptytek Postaci. b

7 Nastepnie odkryj ich o jedna wiecej, niz

A 9 Spojrz na trzy dobrane karty wynosi liczba graczy.

celow. Zachowaj jedna z nich Zaczynajac od ostatniego gracza i kontynuujac

3 a pozostate odtoz do pudetka. w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek

Karty zostaty wyjasnione w suple- zegara, kazdy gracz wybiera 1 Postac
mencie. i umieszcza jej odkryta ptytke przed soba.

i Niewyk/orzystane‘ plytki od’r(?zcie do pudetka.

q Zdolnosci Postaci zostaty opisane
I/ 4 ) N w suplemencie.
4 1 O Wez karte pomocy gracza \. J
Bl - i umies¢ ja przed soba.

N\
1 1 Rzu¢ kos¢mi i umies¢ je na
swojej planszetce. )
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O ZASADACH

Jezeli znacie juz gre Marco Polo, bedziecie mogli pomina¢ niektore fragmenty tej instrukgji - sa one takie same, \
o o P e - - & <7 - - - - - o . 3 |
jak w oryginalnej grze. Upewnijcie sie, ze zapoznaliscie si¢ ze wszystkimi zasadami oznaczonymi zfota pieczecia
. Wskazuje ona zasady i akcje catkowicie nowe lub zmienione wzgledem pierwowzoru.

WSTEP
Podroznicy z Marco Polo kontynuuja swoja epicka przygode. Po przybyciu do Pekinu (Beijing) wracaja na Zachod w stuz-
bie Chanowi, zmierzajac do najdalszych zakatkow jego imperium w poszukiwaniu stawy i bogactwa. Kolejna podroz przy-
nosi wyjatkowe wyzwania - zupetnie nowe akcje, reguty punktacji, a takze towar: rzadki i cenny chinski jadeit. Znajome
elementy, takie jak wypetnianie kontraktow dla zdobywania nagrod lub odwiedzanie miast w celu uzyskiwania premii,
pozostaty niezmienione.

W kazdej rundzie gracze rzucaja swoimi kos¢mi i wykorzystuja je do zajmowania pol akgji znajdujacych sie na planszy
gtownej. Gracze kolejno wykonuja swoje tury (zgodnie z ruchem wskazowek zegara), dopoki wszystkie kosci nie zosta-
ng zuzyte - woéwczas aktualna runda dobiega konca. Rozgrywka trwa dokfadnie 5 rund, po ktorych nastepuje koncowe
podliczenie punktow. Szczegotowy opis pojedynczej rundy znajduje sie na stronach 15 i 16.

TURA

W swojej turze kazdy z graczy musi wybra¢
jedna lub wiecej kosci sposrod dostepnych T e
na jego planszetce i umiesci¢ na polu akgji Niebieskie pole akyji
na planszy gtownej. Kosci mozna umieszcza¢ Akcja
dowolnie na pustym brazowym polu, pu-
stym lub zajetym niebieskim polu (ale NIE na zajetym brazowym polu). Dziatanie danego
pola rozpatruje sie natychmiast po umieszczeniu na nim kosci.

Wymagana wartos¢ kosci

A Brgzowe K
pole akcji

Akcje dodatkowe na 7=

karcie pomocy,
Przed lub po wykonaniu swojej standardowej akgji, gracz moze wykorzystac réwniez jed-

na lub wiecej akcji dodatkowych. Akcje dodatkowe wyjasniono na karcie pomocy gracza.

Gracz musi wybierac i wykonywac¢ akcje dopoki posiada niewykorzystane kosci. Nastepnie, gracz automatycznie pasuje
i nie rozgrywa juz w biezacej rundzie. Po zakonczeniu tury jednego z graczy natychmiast rozpoczyna sie tura kolejnego.
Kiedy wszyscy gracze wykorzystaja wszystkie swoje kosci, nastepuje koniec rundy.

PLANSZA

W grze dostepnych jest do wykona- g

nia 7 akgji

.
(strony 61 7) W grze dostepnych jest 6

2. CRANA ARCT DODATIOW YL,
(strona.7) ktoreél Tc])jzna przleprowgd21c

przed lub po wykonaniu
&o %HE@%@@IE Gt standardowej akgji
4 sy o (strony 121 13):
. PODROZ

* Wypetnienie 1 kontraktu
* Ulepszenie 1 pieczeci
gildii

* Sakiewka

(strony od 8 do 10)
8. KONTRARTY

(strona 10)

®o MIASTA SPECTALNIE,

(strona 11)

7. KARIY MIAST

(strona 11)

* Przerzut 1 kosci
* Zmiana wyniku na jed-

nej koscio 1
* Dobranie 1 czarnej kosci
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AKCJE

Ponizsza lista zawiera zasady, o ktorych nalezy pamieta¢ podczas wykonywania akgji:
* Gracz moze uzywac tylko swoich kosci. Nie wolno mu uzywac kosci przeciwnikow.

* Aby skorzystac z danego pola akgji, gracz musi uzy¢ tylu kosci, ile na nim przedstawiono.

* Gracz moze umieszczac swoje kosci na wszystkich wolnych polach oraz na zajetych polach niebieskich.

« Gracz nie moze zajac zajetego brazowego pola.

* Aby skorzystac z zajetego niebieskiego pola, gracz musi zaptaci¢ koszt w monetach. Szczegoty na str. 14.

+ Gracz moze uzy¢ kosci w swoim kolorze na danym polu akcji tylko raz na runde.

* Gracz wykonuje akcje powiazang z danym polem natychmiast po umieszczeniu na nim kosci.

* Najnizszy z wynikow na kosciach umieszczonych na danym polu zawsze wskazuje, ile razy gracz moze wykonac
wybrana akcje lub ile towarow zyskuje.

* Jezeli gracz moze wykorzystac¢ wtasciwos¢ danego pola wiecej niz raz, sam decyduje, ile razy chce to zrobic - nie
musi to by¢ dopuszczalna maksymalna wartosc. Kazda akcje gracz musi jednak wykona¢ przynajmniej jeden raz.

Jak dokladnie wykonuje si¢ akcje?
1. Gracz umieszcza swoje kosci na dostepnym polu akgji.

2. Jesli zachodzi taka koniecznos¢, ptaci koszt w monetach.

3. Gracz wykonuje wybrana akcje.

Na planszy znajduja sie trzy pola Ksiag, ktore pozwalaja na dobranie towa-
row, wielbtadow i monet.

Kolejnos¢:
1. Umieszczenie kosci na 1z 4 dostepnych pol akgji
2. Wybor 1 z dostepnych ofert
3. Pobranie towaréw i umieszczenie ich na planszetce

1. Umieszczenie kosci na 1z 4 dostepnych pdl akgji.
Dwie pierwsze Ksiegi maja po jednym polu akji.
Trzecia Ksiega ma 2 oddzielne pola akgji. Przyktad: Niebieski umieszcza 1 kosc
na tym polu akgji.

Podczas umieszczania kosci nalezy pamietac, ze:

Uwaga: Fola akcji na trzeciej Ksiedze
sq rozdzielone. Gracz, ktory zajat jedno
z nich, nadal moze w tej samej rundzie
umiescic swojq kosc¢ na drugim.

- e L% ‘ e
Mozna tu potozy¢ kos¢  Trzeba tu potozy¢ kos¢ Trzeba tu potozyc kos¢
o dowolnej wartosci. o wartosci 3 lub wiecej. o wartosci 5 lub 6.
2. Wybér 1z f:lostgpnych‘ofert. T Darmowe
W kazdej rundzie oferty z Ksiag beda si¢ zmienia¢ oferty }
(wigcej na str. 16, ,Nowe oferty”). Kazde pole akcji
daje dostep do 4 réznych ofert, z ktorych gracz
moze wybra¢ tylko jedna. Dwie gorne opcje sa dar-
mowe, podczas gdy za korzystanie z dolnych nalezy
zaptaci¢ 1 lub 2 jadeity. Niebieski wybiera
174 ofert |
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3. Pobranie towaréw i umieszczenie ich na planszetce Nichieski pobiera | iadeit
Gracz pobiera z puli wszystkie towary widoczne na wybranej | . P Jo

h L a g i 2 worki pieprzu z puli, po czym
przez niego ofercie i umieszcza je na swojej planszetce lub - Kadsie je na swojej planszetce

w przypadku monet - przed soba.

2. PRZYCHYLNOSC CHANA

Nalezy umiesci¢ doktadnie 1 kos¢ na polu akcji Przychylnos¢ Chana,
= anastepnie pobra¢ 4 monety i 2 wielbtady z puli.

ZASADY SPECJALNE

Gracz, ktory w danej rundzie jako pierwszy skorzysta z pola Przychylnos¢ Chana, ktadzie swoja kos¢ na skrajnie lewym
polu i pobiera towary. Kiedy inny gracz bedzie chciat rowniez skorzysta¢ z tej akcji, musi umiesci¢ swoja kos¢ na kolej-
nym z pél. Musi ona wskazywac wartos¢ rowna lub wyzsza niz kos¢ poprzednika.

Przyktad: Niebieski umieszcza kosc o wartosci 3 na Czerwony musi umiescic kosc o wartosci rownej lub
polu Przychylnos¢ Chana. Pobiera 4 monety wigkszej od 3 na kolejnym z pol Przychylnos¢ Chana,
] i 2 wielbtqdy z puli. jesli chee z niego skorzystac. Umieszcza wiec kos¢
o wartosci 4 i rowniez pobiera 4 monety i 2 wielbtqdy.

A

Uwaga: Dostepne sa tylko 4 pola Przychylnosci Chana. Kiedy wszystkie zostana zajete, ta akcja nie moze byc juz podej-
mowana w biezacej rundzie. Nie mozna tez ktas¢ na nich wiecej niz jednej kosci w kolorze danego gracza na runde.

3. PIFCZECIF. GILDII

4 W grze dostepne sa 4 rozne rodzaje pieczeci gildii, kazda zapewniajaca inne
korzysci. Aby pobra¢ piecze¢ gildii nalezy umiesci¢ doktadnie 2 kosci na polu
Pieczecie Gildii. Jak zawsze, kos¢ o najnizszej wartosci wskazuje, ktore z pieczeci moga
by¢ pobrane. Gracz wybiera jedna z nich, a nastepnie umieszcza przed soba (brgzowq
strong do gory) @ i otrzymuje jadeit jako jednorazowa nagrode; jej wysokos¢ zalezna jest od rodzaju wybranej pieczeci.

Jezeli najnizsza warto$¢ twojej kosci to co najmniej...

...2, mozesz dobra¢ pieczec¢ Gildii
Kupcow Korzennych i 1 jadeit.

...1, mozesz dobra¢ pieczec¢ Gildii

g .4, mozesz dobrac pieczec Gildii

...3, mozesz dobra¢ pieczec¢ Gildii
l Ztomikow i 3 jadeity.

Krawcow i 2 jadeity.

Uwaga: Gracz moze posiadac tylko po 1 pieczeci kazdej Gildii. @ Przéd: podsta-
1 . o o ¢ 3 s . 2 Wowa pieczec
Gracz moze ulepszy¢ swoje pieczecie w trakcie gry 4/. w ramach akgji dodatkowej. Szczegoty na </
J B

stronach 12-13, , Akcje dodatkowe”. Tyk: ulepszona

pieczec

)

Co robiq pleczecie gi]dii? - Dostepne sa 4 korzysci z posiadania pieczeci:
* Niektore szlaki na planszy mozna przemierzac jedynie posiadajac odpowiednia pieczec m
(zob. ,,Podroz” na str. 8).
« Kazda ulepszona piecze¢ 4/ zapewnia graczowi premie zaréwno natychmiast po ulepszeniu jak
i na poczatku kazdej kolejnej rundy (co ukazuje symbol ).
* Miasta Specjalne zapewniaja ulepszonym pieczeciom dodatkowe premie.
» Niektore karty celéw wymagaja posiadania ulepszonych pieczeci Gildii «/ i zapewniaja punkty w koficowej punktaciji.




Akcja Podrézy pozwala graczom na przemieszczanie pionkow po

planszy.

Gorne pole

Dzieli si¢ ona na trzy oddzielne pola, pojedynczy gracz moze wiec wyko-
rzysta¢ wiecej niz jedno z nich podczas rundy.

Srodkowe pole

Zaleznie od pola nalezy potozy¢ na nim 1, 2 lub 3 kosci. Dolne pole

Rozpatrywanie akcji Podrézy
1. Umieszczenie kosci
2. Optacenie kosztu akgji
3. Optacenie kosztu podrozy
4. Przesuniecie pionka i umieszczenie placowki handlowej

1. Umieszczenie kosci.

Zaleznie od wybranego pola, gracz umieszcza na nim odpowiednia liczbe kosci.
Kazde z pol pokazuje maksymalna liczbe lokacji o ktére mozna przesuna¢ pionek.
Kos¢ o najnizszej wartosci wskazuje, o ile odcinkow mozna sie maksymalnie prze-
sunac, nawet, jezeli pole akcji pozwala na wiecej. - B o )
Uwaga: Gracz moze przesunac sie o mniej odcinkéw niz pozwala na to pole, ale | Najiizsza wartosc na kosci wynosi

zawsze musi przesunac sie przynajmniej o jeden. 2,8 rlacz moze przesunqc sie wiec do
2 pol.

2. Optacenie kosztu akji.

Jezeli gracz wybierze dolne pole Podrozy, musi zapfaci¢ 2 monety zeby przemie-
Scic sie o 1 odcinek.

3. Opflacenie kosztu podrézy.
Gracz musi uiscic koszt podrézy za kazdy z wykonanych

ruchow. Kazdy ze szlakow na planszy pokazuje, ile wynosi
koszt podrézowania nim. Koszt moze by¢ podany w wiel-
btadach, jadeicie i/lub monetach, ktére nalezy odtozy¢ do
wspolnej puli. Koszt - w catosci - nalezy uisci¢ przed wyko-
naniem ruchu i przed otrzymaniem jakichkolwiek premii.

Uwaga: Niektore ze szlakéw oznaczone sa symbolami pieczeci gildii. Oznacza to, ze aby nimi podrozowac, trzeba po-
siadac¢ odpowiednia pieczec. Pieczecie nie sa zuzywane (zwracane do puli) - wystarczy je mie¢. Nie ma znaczenia, czy
pieczec zostata ulepszona.

4. Przesuniecie pionka i umieszczanie placowek handlowych.

Gracz przemieszcza si¢ po planszy przechodzac przez miasta i oazy. Nie mozna zatrzymac sie pomiedzy dwiema lokacja-
mi. Jezeli akcja ruchu konczy sie w miescie, w ktorym gracz nie ma swojej placowki, musi ja tam umiesci¢. W kazdym
miescie znajduje si¢ miejsce na 4 placowki, po 1 dla kazdego z graczy.

« Jezeli podroz konczy sie w oazie, nic si¢ nie dzieje. ‘@

« Jezeli gracz umiesci placowke handlowa w miescie ze znacznikiem premii miejskiej, otrzymuje ja natychmiast.
Znacznik nalezy zostawi¢ na miescie. Na poczatku kazdej nastepnej rundy gracz otrzyma premie ponownie.

« Jezeli gracz umiesci placowke handlowa w miescie z karta, zaczynajac od swojej nastepnej tury, moze wykorzystac
kosci, aby uzy¢ akcji z dowolnej karty przy tym miescie (str. 77). Karta zawsze pozostaje w miescie do konca roz-

grywki.

Niebieski pobiera
1 wielbtgda
i 3 monety.

Przyktad: Niebieski umieszcza
placowke w miescie
i natychmiast otrzy-
muje premie.

[T S (O T PO ] ¢




Od nastepnej tury niebieski
moze umiescic kos¢ na karcie
miasta i wykonac przypisang do
niej akcje.

Przyktad: Niebieski umieszcza
swojq placowke
w miescie.

* Jezeli gracz umieszcza placowke w miescie, w ktorym dostepne sa kontrakty, moze natychmiast pobrac 1 z nich
i umiesci¢ go na swojej planszetce. Na koniec swojej tury gracz uzupetnia puste pole nowym kontraktem ze stosu.

Przyktad:  Niebieski umieszcza
swojq placowke
w miescie.

Niebieski zabiera 1z 2 dostepnych AEL
kontraktow. Moze teraz uzy¢ akcji Kontrakty %‘i\(@
zeby zabrac wigcej kontraktow z tego pola -
(strona 10).

+ Jezeli gracz umiesci placowke handlowa na jednym z miast specjalnych (Baghdad, Balkh, Hormuz), natychmiast
otrzymuje wskazang premie (patrz: suplement). Ptytke nalezy zostawi¢ na miescie. Na poczatku kazdej kolejnej
rundy, gracz kazdorazowo bedzie otrzymywat premie ponownie. Dodatkowo, zaczynajac od nastepnej tury, bedzie
mogt uzyc akgji tego miasta.

SW—— Niebieski natychmiast

BWl pobiera premig: 3 wielbtady.
Od nastepnej tury bedzie mogt
| uzywac akcji tego miasta.

Przyktad: Niebieski umieszcza |
swojq placowke
w miescie.

Kashgar - zasada specjalna: Kashgar (w lewym gornym rogu planszy) posiada zarowno znacznik premii miejskiej jak
i karte miasta. Jezeli gracz umiesci tam placowke, natychmiast otrzymuje zaréwno premie jak i mozliwos¢ wykorzysta-
nia karty w trakcie swojej nastepnej tury.

Uwaga: Jezeli gracz wybierze gorne pole Podrozy (wymagajace 3 kosci), na koniec swojej akgji
ruchu bedzie mogt umiesci¢ 1 dodatkowa placéwke w miescie, przez ktore podrozowat w tej
turze, ale premie otrzyma tylko za lokacje koncowa.

Dodatkowe zasady

* Umieszczajac placowki nalezy zabierac je ze swojej planszetki na prze-
mian z gornego i dolnego rzedu, rozpoczynajac od lewego gornego
symbolu. Nie mozna ich umieszcza¢ na mijanych miastach (chyba, ze
skorzystato sie z najwyzszego pola akcji Podrozy) - ktadzie si¢ je tylko
na lokacjach, w ktorych Podroz sie konczy.

* Po umieszczeniu 9. i 10. placowki gracz natychmiast otrzymuje 5 punktow @ za kazda z nich. Po umieszczeniu
11. placowki natychmiast otrzymuje 10 punktow {310} .

* Mozna poruszac si¢ dowolnie miedzy miastami i kyc’ Podroz wielokrotnie w tym samym miescie, nie mozna
jednak umiesci¢ w nim wiecej niz 1 placéwki danego koloru.

* Akcja Podrozy wyznacza, kto bedzie pierwszym graczem w kolejnej rundzie (str. 14).

Premie za placéwki

Gracz, krory jako pierwszy umiesci placowke w miescie oferujacym premie za placowki han-
dlowe, otrzymuje ja natychmiast. Wskazana premie nalezy pobrac z puli, a nastepnie usunac ptytke
premii placowki z miasta i odtozy¢ ja do pudetka.

ZASADY SPECJALNE
+ Wszyscy gracze zaczynaja w Beijing. Jezeli pionek wroci do tego miasta, nie umieszcza sie w nim placowki.

« Jezeli gracz wykorzystat wszystkie swoje placowki, a w toku gry powinien umiesci¢ kolejna, musi przesunac
jedna z postawionych wczesniej na nowe miejsce.
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pole jest puste i nie widnieje na nim

2 Nie musi uiszczac kosztu akcji, poniewaz
informacja o kosztach.

Niebieski umieszcza 2 kosci (3 i 5) na

srodkowym polu akcji.

Przemieszcza swij pionek o 3 odcinki. Umieszcza
= — — placowke tylko w Pagan, poniewaz tu skoriczyta sie
Niebieski chce podrozowac z Yangzhou do Pagan przecho- jego Podroz. Gdyby wybrat gorne pole akcji, mogt-

dzqc przez Fuzhou i oaze. Placi 5 wielbtqdow i 5 monet. by umiescic placowke rowniez w Fuzhou.

trakty z jednego miasta albo po 1 kontrakcie z dwoch réznych miast. Dobrane kontrakty umieszcza
na odpowiednim polu na swojej planszetce.
Po dobraniu kontraktow otrzymuje rowniez 3 monety z puli.

5. KONTRAKTY

Aby dobrac kontrakt, gracz musi posiadac swoja placowke w miescie, ktore go zapewnia.
Umieszcza 1 kos¢ o dowolnej wartosci na polu akgji Kontraktow. Nastepnie pobiera
1 lub 2 dostepne kontrakty z miast, w ktorych posiada placowke. Moze wybrac 2 kon-

Niebieski umieszcza kos¢ na ~ Poniewaz posiada placowki w dwéch miastach oferujqcych kontrakty, moze wybierac spomiedzy
polu akcji Kontraktow. czterech dostepnych kontraktow. Po dobraniu maksymalnie dwéch, umieszcza je na swojej planszetce

i otrzymuje 3 monety.

Casady dodatkowe

* Na planszetce kazdego gracza znajduje sie miejsce na 2 aktywne kontrakty. Jezeli gracz dobiera nowy kontrakt (lub
kontrakty), a obydwa pola sa zajete, musi wczesniej odrzuci¢ jeden (lub oba) z dotychczasowych. Zwyczajne kontrakty
trafiaja na spod stosu kontraktow, natomiast poczatkowe kontrakty . wracaja do pudetka.

* Aby otrzymac nagrode za kontrakt, gracz musi wypetni¢ jego warunki (str. 12).

Przyktad:

Niebieski dobiera kontrakt, ale nie ma na niego miejsca na swojej
planszetce. Odrzuca wigc jeden z dotychczasowych kontraktow

i wmieszcza go na spodzie stosu, a nastepnie ktadzie nowy kontrake
na zwolnionym polu.

+ Na koniec kazdej tury nalezy uzupetni¢ puste miejsca po kontraktach nowymi, poprzez dobranie ich ze stosu
i umieszczenie odkrytych na odpowiednich polach.. Wszystkie pola kontraktéw na planszy powinny by¢ uzupetnione
przed rozpoczeciem tury nastepnego gracza.

ZASADY SPECJALNE

+ Nie mozna pobrac kontraktu z planszy i natychmiast odrzuci¢ go na spod stosu. Nowe kontrakty zawsze trzeba
umieszczac na planszetkach.
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!~ 6. MIASTA SPECJALNE

Na planszy znajduja sie 3 miasta specjalne:
Baghdad, Balkh i Hormuz; kazde z nich po- | Niebieski ma placowke

siada zarowno znacznik premii miejskiej | w Hormuz. Moze umiescic kosc¢
jak i whasne pola akgji. Aby uzy¢ ktoregos tych pal, na przedstawionym polu i uzy¢
gracz musi posiada¢ w danym miescie placowke. przypisanej do niego akcji. g

M:iasta specjalne posiadaja po 2 brazowe pola, ktore
sa czescia jednego, wiekszego pola. Aby skorzystac
z akgji, nalezy umiescic kos¢ na 1 z nich. W obrebie duzego pola moze znajdowac sie tylko jedna kos¢ danego koloru,
w zwiazku z czym, aby uzy¢ akcji tego miasta ponownie w tej samej rundzie, gracz musi wykorzysta¢ czarna kosc.

Co moéna otrzymac?
* Po pierwsze: nalezy pobrac wskazane towary z puli. Ich ilos¢ jest niezmienna i nie zalezy od wyniku na kosci.
* Po drugie: jezeli gracz posiada ulepszonag pieczec¢ Gildii w typie odpowiadajacym miastu, natychmiast otrzymuje
rowniez premie za pieczec. Od wyniku na kosci zalezy, czy gracz zdobedzie pojedyncza czy podwojna premie.

Przyktad: I —
Niebieski umiesz- JrSangies =TT Pobiera: Dodatkowo, pobiera @w ’

cza kos¢ o wartosci _ : ‘%&Aﬁ. 2 3 2 wielbtgdy (1x premia il 4%
3 na Baghdadzie. ¥ . “ wskazana na ulepszonej 2% Eio .
-y pieczeci). e

7. KARTY MIASTA

Niektore z miast maja przypisane do siebie karty. Aby z nich
skorzysta¢, gracz musi posiada¢ placowke w tym miescie,

a nastepnie umiescic¢ 1 kos¢ na polu akcji karty tego miasta.
Szczegoty opisano w suplemencie.

Niebieski ma placowke

w Xanadu. Moze umiescic kos¢ _
na karcie tego miasta i wykonaé &
Jjej akcje. :
W wigkszosci przypadkow wartosc na kosci okresla, ile razy be-
dzie mozna skorzystac z akcji danej karty.

W tym miejscu umieszcza si¢ kosc.
Pole moze byc wykorzystane tylko raz
przez catq runde.

Karty miast moga by¢ wykorzystane tylko raz na runde. Kiedy jeden z graczy umiesci na niej kos¢, nikt nie moze juz z niej
skorzysta¢ az do poczatku nowej rundy.

Przyktad:

Niebieski umieszcza 1 kos¢

o wartosci 5 na karcie miasta.
Moze wiec wykonac te akcje

5 razy.

Niebieski ptaci

2 wielbtqdy i 2 jadeity
*&@ aby wykonac te akcje

dwukrotnie, zdobywajac

(2x3=) 6 punktow.

Na planszy znajduja sie dwa dodatkowe pola na karty miast. Pola te roznia sie dwiema cechami od normalnych kart
miast:

+ Te karty zmieniaja sie na poczatku kazdej rundy (str. 76).
+ Te akcje nie sa powigzane z zadnym miastem, wiec mozna ich uzywac nawet na
poczatku gry, nie posiadajac zadnych placowek w grze.
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AKCJF, DODATKOWE,

W swojej turze kazdy gracz moze wykonac 1 lub wiecej akcji dodatkowych, przed lub po wykonaniu standardowej akgji,
ale NIE w jej trakcie. Podsumowanie akcji dodatkowych znajduje si¢ na karcie pomocy gracza.

. ..

Akcje dodatkomwe:
. Wypetnienie 1 kontraktu
. Ulepszenie 1 pieczeci gildii
. Sakiewka
. Przerzut 1 kosci
. Zmiana wyniku na jednej kosci o 1
. Dobranie 1 czarnej kosci

1. Wypelnienie 1 kontraktu
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Karta pomocy

Kazdy kontrakt sktada sie z dwoch obszarow: lewy przedstawia liczbe wielbtadow i towaréw niezbednych do jego wypet-
nienia, prawy natomiast ukazuje mozliwa do zdobycia nagrode. Podsumowanie symboli znajduje sie w suplemencie.

Wielbtqdy wymagane do wypetnienia

kontraktu

Towary wymagane do wypetnienia

kontraktu

« Gracz moze wypenic tylko aktywne kontrakty ze swojej
planszetki.

* Aby wypetnic kontrakt, gracz musi posiada¢ wymagane
wielbtady i towary (wskazane na lewej stronie kontraktu)
na swojej planszetce i zwrocic je do puli.

* Gracz natychmiast otrzymuje nagrode przedstawiona po
prawej stronie. Zawsze skfada sie ona z punktow zwycie-
stwa oraz dodatkowych towarow.

« Gracz umieszcza wypetniony kontrakt zakryty na odpo-
wiednim polu na swojej planszetce.

2. Ulepszenie pieczeci Gildii

Aby ulepszy¢ piecze¢, gracz musi uiscic¢ koszt wskazany
obok symbolu ¢/ (NIE w czerwonym polu ponizej).
Po ulepszeniu pieczeci nalezy odwrocic ja z podstawowej,
brazowej strony na strone czerwonag é z symbolem
premii ]. Gracz natychmiast otrzymuje wskazana premie.
Bedzie ja otrzymywat rowniez na poczatku kazdej nastepnej
rundy.

Nagroda za wypetnienie
kontrakru

Niebieski chce wypetnic ten
kontrakt ze swojej planszetki.

W ten sposob wypetnit kontrakt, otrzymuje wiec
4 monety i 3 punkty zwyciestwa.

Wypetniony kontrakt umieszcza
zakryty na swojej planszerce.

Przyktad: Niebieski chce ulepszyc pieczec Gildii
Ztomikow. Placi koszt (9 monet i 2 sztabki ztota), po
czym odwraca plytke pieczeci. Natychmiast otrzymuje
premig: 2 wielbtqdy.




I 3. Sakiewka
' ) Gracz umieszcza doktadnie 1 kos¢ na Sakiewce na planszy, a nastepnie dobiera dowolnie: 3 monety LUB 2 wiel-
btady LUB 1 jadeit z puli ogolnej.

* Wykorzystanie tej akcji nie wymaga optacenia dodatkowego kosztu, nawet, jesli na polu Sakiewki leza juz inne
kosci.

+ Wartosc kosci uzytej na polu Sakiewki nie ma znaczenia, gracz zawsze otrzyma jedna z wymienionych wyzej nagrod.

+ Jeden gracz moze uzy¢ pola Sakiewki wielokrotnie - ta dtugo, jak wystarcza mu kosci.

* Jezeli gracz uzywa akji Sakiewki przed swoja standardowa akcja i nadal ma niewykorzystane kosci, musi wykona¢
rowniez standardowa akcje.

Przyktad:

|

Niebieski umieszcza kos¢ na Sakiewce. Dobiera 3 monety z puli.

4. Przerzutkosci
Gracz moze zaptaci¢ 1 wielbtada, aby przerzuci¢ jedna ze swoich kosci.

) @-8

Przerzuca 1 kos¢

Przyktad:

|

Niebieski ptaci 1 wielbtqda.

5. Zmiana wyniku na jednej kosci o 1
Gracz moze zaptaci¢ 2 wielbtady, aby zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ wynik na swojej kosci o 1. Nie mozna zmienia¢ 1 na

6ani6nal.
) e

Decyduje si¢ zmienic 2 na 3.

Przyktad:

|

Niebieski ptaci 2 wielbtqdy zeby zmienic wynik na kosci o 1.

6. Dobranie 1 czarnej kosci
Gracz moze zapfaci¢ 3 wielbtady, aby dobra¢ 1 czarng kos¢ z puli na planszy. Natychmiast musi nia rzucic¢ i doda¢ do

swoich pozostatych kosci na planszetce. Akcje te mozna wykonac tylko raz na ture. Mozna jednak dobra¢ dodatkowa
czarna kos¢ w tej same turze w ramach nagrody za wypetniony kontrakt.

Na koniec kazdej rundy wszystkie czarne kosci wracajq do puli na planszy.

Przyktad:

|

Niebieski ptaci 3 wielbtqdy aby dobrac czarng kosc,

Dobiera kosc, rzuca niq i umieszcza obok pozostatych
niewykorzystanych kosci.

Dodatkowe zasady:
+ Wszystkie akcje dodatkowe (oprocz dobrania czarnej kosci) gracz moze wykonac wiecej niz raz w swojej turze. Za
kazda z nich musi zaptaci¢ osobno.
+ Nie mozna wykonywac akgji dodatkowych w trakcie trwania standardowej akgji.
+ Gracz moze zmienia¢ wartos¢ swojej czarnej kosci innymi akcjami dodatkowymi.




OBJASNIENTIF,

WYKORZYSTYWANIE ZAJETEGO POLA AKCJI
Niebieskie pola akcji moga by¢ zajmowane przez wielu graczy i wiele kosci. Brazowe pola akcji moga by¢ zajmowane
tylko przez 1 gracza i 1 kos¢ w kazdej rundzie.
« Jezeli gracz chce wykorzystac zajete niebieskie pole, musi za to zaptaci¢. Koszt w monetach rowny jest najnizszemu
wynikowi z kosci, ktore gracz chee przypisa¢ do akcji. Kosci znajdujace sie juz na danym polu nie wptywaja na niego
Przyktad: Na niebieskim polu akcji
] Pieczeci Gildii znajdujq sie juz

w zaden sposob.
o Z e € 2 8. iy
dwie czerwone kosci. Niebie- ~eyE <O

ski rowniez chce skorzystac Niebieski ptaci 1 monete, poniewaz najnizsza wartos¢
z tego pola. Umieszcza tam 2 kosci (o wartosci 11 3). jego kosci wynosi 1. Nastepnie pobiera pieczec Gildii.

* Gracz umieszcza swoje kosci na lub nad kos¢mi znajdujacymi sie juz na danym polu. Jest to szczegdlnie istotne w przy-
padku pdl akji Podroz, aby stwierdzi¢, kto korzystat z niej jako ostatni.

CZARNE KOSCI Przyktad:
« Czarne kosci nie licza sie jako kolor gracza _
(z6tty, niebieski, zielony, czerwony). Mozna
wiec uzywac ich na polu, na ktorym wcze-
sniej potozyto sie juz kosci w swoim kolorze.

Niebieski w tej rundzie pobrat juz kontrakty,

nie moze wiec umiescic na tym polu kolejnej
niebieskiej kosci. Dobrat jednak czarng kosc, ktorej

(3| bedzie mogt uzyc, aby skorzystac z tego pola ponownie.

* Czarne kosci mozna taczy¢ z kosémi w swoim kolorze, nalezy jednak pamietac, ze nie wolno doktadac kolorowych kosci
do akgji, z ktorej skorzystato sie wezesniej (w tej rundzie)

* Na niebieskich polach mozna uzywa¢ dowolnej liczby czarnych kosci.

REKOMPENSATA ZA NISKIE WYNIKI Y Y
Jezeli po rzucie kos¢mi na poczatku rundy gracz otrzymat taczny wynik A g g
nizszy niz 15, przystuguje mu prawo do rekompensaty w formie wielbtadow | Niebieski rzucit kosémi i otrzymat wynik
lub monet. Moze dobrac 1 wielbtada lub 1 monete (w dowolnej kombinacji) | 73. Moze dobrac 2 wielbtady, 2 monety lub
za kazdy punkt roznicy miedzy swoim wynikiem, a liczba 15. 1 wielbtqda i 1 monete.

' _JJADEIT{, TOWAR SPECJALNY

Jadeit jest towarem, podobnie jak pieprz, sztabki ztota i jedwab. Wykorzystuje sie go przy kontraktach, kartach miast i po-
krywaniu kosztéow podrozy. Moze byc¢ rowniez traktowany jako rownowartos¢ 1 monety lub 1 wielbtada. Za kazdym razem,
gdy gracz musi zaptacic jeden z tych towaréw, moze uzy¢ w zamian jadeitu.

. PIFRWSZY GRACZ
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Za kazdym razem, kiedy ktos korzysta z akcji Podrozy, zmienia sie pierwszy

X 1=¢ 5 -,
gracz. Gorne

W nastepnej rundzie zostaje nim osoba, ktéra jako ostatnia potozyta kosci na naj- Srodkowe
wyzszym uzytym polu Podrozy - otrzymuje ona znacznik klepsydry. Dolne PIOIf
akji

Jezeli w tej rundzie zaden z graczy nie podrozowat, pierwszy gracz nie zmienia sie.

Przyktad: Niebieski skorzystat ze srodkowego pola akcji Podrozy. Wezesniej
zostato ono uzyte przez Zielonego, ale poniewaz Niebieski zrobit to jako ostatni,
to on zabierze klepsydre i stanie si¢ pierwszym graczem w nastepnej rundzie — o ile
nikt nie skorzysta z tego samego lub wyzszego pola.




T e i ) - L |G RSO e oSO (0| R i 0 [T S i, - . _:_‘ AT, . N A ] L j - ____'_ CLoky

ZAKONCZENIF, GRY I PUNKTACJA KONCOWA

Z AKONCZENIE GRY
Gra konczy sie po rozegraniu 5 rund. Liczba pozostatych ptytek ofert wskazuje, ile rund pozostato do konca rozgrywki.
W finatowej rundzie na planszy znajda sie ostatnie ptytki ofert.

/ yPUNKTACJA KONCOWA
o=’ W trakcie punktacji koncowej gracze otrzymuja punkty za:
» Kazda ulepszona pieczec Gildii ¢/ wskazana na swojej karcie Celu wedtug podanej na karcie wartosci.

wskazane na torze (str. 2 i 3 suplementu). W tym kroku zliczane sa rowniez wszystkie herby ozna
jako +1 [i].

+ Za kazde 2 towary (pieprz, jedwab, ztoto, jadeit) gracz otrzymuje 1 punkt.
Wielbtady NIE sa towarami.

czone QHERY

* Za kazde 10 monet gracz otrzymuje 1 punkt. ; 4
* Gracz/e ktory/ktorzy wypetnili najwiecej kontraktow otrzymuje/otrzymuja 8 punktow. ‘ }m |
Gracze/e ktory/ktorzy zajeli w tej klasyfikacji drugie miejsce, otrzymuja 4 punkty. —_—
Wyijatek: w grze dwuosobowej nie przyznaje si¢ punktow za drugie miejsce.
Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, wygrywa!
REMISY

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory posiada wiecej wielbtadow. Jezeli to nie rozstrzyga
remisu, gracze dziela si¢ zwyciestwem.

~ \ROZGRYWKA DLA 2 LUB 3 GRACZY
¢ 3 GRACZY siia

W trakcie przygotowania do gry nalezy wykorzystac tylko 5 czarnych kosci, a szosta odtozy¢ do pudetka. Dodatkowo
nalezy umiescic¢ 1 kos¢ w nieuzywanym kolorze (o wartosci 1) na pierwszym polu akcji Przychylnos¢ Chana. Pozo-
stanie tam ona do konca rozgrywki.
2 GRACZY #iia

W trakcie przygotowania do gry nalezy wykorzystac tylko 4 czarne kosci, a pozostate dwie
odtozy¢ do pudetka. Dodatkowo, po 1 kosci w kazdym z 2 niewykorzystanych koloréw nalezy
umiesci¢ w nastepujacych miejscach:
2 kosci (o wartosci 1) na dwoch pierwszych polach akgji Przychylnos¢ Chana.
*  Po 1 kosci o wartosci 1 na polach akcji we wszystkich miastach specjalnych (Baghdad,

Balkh, Hormuz).
+ 1 kos¢ o wartosci 5 na dolnym niebieskim polu akgji przy trzeciej ptytce oferty z Ksiegi.
Te kosci pozostaja w grze do samego konca.

Podczas koncowej punktacji nie nagradza sie gracza, ktory zajat drugie miejsce pod wzgle-
dem najwiekszej liczby wypetnionych kontraktow.

RUNDA

POCZATEK NOWE]J RUNDY

Na poczatku kazdej nowej rundy nalezy w kolejnosci:
1. Zwroci¢ graczom wszystkie ich zuzyte kosci.
2. Umiesci¢ w grze nowe plytki ofert.
3. Przyznac premie miast i postaci.
4. Wymienic karty miast z dwoch dodatkowych pol na planszy.
5. Rzuci¢ wszystkimi kosémi i (jesli zajdzie potrzeba) rozpatrzy¢ rekompensaty.
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1. Zwracanie kosci

Wszyscy gracze zabieraja z planszy swoje kosci. Nie nalezy ich jeszcze przerzucac.
Czarne kosci wracaja do puli na planszy.

2. Umieszczanie nowych ofert
~ Znajdujace si¢ na planszy ptytki ofert nalezy — -
odtozy¢ do pudetka i zastapic je wierzchnimi ] Odtdzcie do pudetka obecne plytki ofert
ptytkami ze stoséw. Poniewaz sa one odkryte, :
gracze zawsze wiedzy, jakie oferty beda dostepne
w kolejnej rundzie.

3. Wykorzystanie premii miast i postaci s

i . ) ) Na ich miejsce do-

Wszystkie ptytki z symbolem ! przyznaja premie 2

wlasnie w tej chwili.

Otrzymuje sie je za:
* Wszystkie znaczniki premii miejskich w miastach, w ktorych gracz ma swoje placowki handlowe.

bierzcie nowe ptytki

¢ Postacie.

B o )+ Wszystkie ulepszone pieczecie Gildii.

W suplemencie podsumowano wszystkie symbole i Postaci.

4. Wymiana dodatkowych kart Miast
- Nalezy usunac karty miast z pol akcji do pudetka, a nastepnie dobrac na ich miejsce 2 nowe karty z
talii.

5. Przerzucanie kosci, rozpatrywanie rekompensaty
Wszyscy gracze jednoczesnie rzucaja kos¢mi. Jezeli ktorys
z nich osiagnie taczny wynik na kosciach nizszy niz 15,
otrzymuje rekompensate w postaci wielbtadow i/lub monet. Przerzucone kosci nalezy umiesci¢ na planszetkach. Po
zakonczeniu rzutéw rozpoczyna sie nowa runda.

RUNDA

Gracze wykonuja swoje tury, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza, do
momentu, w ktorym wszyscy nie zuzyja wszystkich swoich kosci.

Przebieg tury:

1. Wykonanie akcji dodatkowej (opcjonalne)

Gracz moze zdecydowac si¢ na wykonanie akgcji dodatkowych przed standardowa akcja. Moze ich wykonac tyle, ile
tylko chce.

2. Standardowa akcja (wymagane)

Gracz wybiera 1 standardowa akcje i umieszcza na planszy odpowiednia do jej wykonania liczbe kosci. Akcje wykonu-
je natychmiast.

3. Wykonanie akcji dodatkowej (opcjonalne)

Gracz moze zdecydowac si¢ na wykonanie akcji dodatkowych po zakonczeniu standardowej akcji. Moze ich wykonac
tyle, ile tylko chce.

Mrilsz jaki?é pytania dotyczace gry albo w twoim egzemplarzu brakuje
Jakiegos elementu? Napisz do nas na adres: info@albipolska.pl
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