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ZAMKI BURGUNDII

Przygotowanie:
- kazdy z graczy otrzymuje:

- plansze gracza z numerem 1 lub 2, w wariancie zaawansowanym losowa 1-10 lub 11

- 1 zamek, ustaw ciemnozielony kafelek na srodku posiadtosci (mapy)

- 3 losowe zetony towardw, roztéz widoczna strong w sktadzie grupujac wedtug rodzaju

- 2 kosci w swoim kolorze, 1 srebrng monete, zeton 100/200, pomoc, 2 znaczniki gracza

- kolejno od pierwszego gracza gracze dostaja: 1, 2, 3 i 4 robotnikéw, pierwszy gracz otrzymuje biatg kos¢
- rozdziel kafelki terenu (164 Wtosci) wedtug koloru, potasuj i umie$¢ w zakrytych stosach
- umies$¢ na stole wspdlng plansze gry (osobno: 2-3 oraz 4-osobowa)

- potasuj zetony towaréw, wylosuj 25 i umie$¢ je zakryte po 5 w 5 stosach faz (A-E)

- roztdz towary ze stosu A jako odkryte na polach rund pod tym stosem

- umie$¢ w prawym dolnym rogu zetony bonusu wedtug koloru (2x6, mniejszy pod spodem)

- umies$¢ znaczniki gracza na ,0” na torze punktacji oraz na poczatku toru kolejnosci (ostatni gracz na dole)

- rozmie$¢ odkryte kafelki terenu w kazdym magazynie wedtug koloru, w tym na czarnym rynku posrodku
- umies$¢ obok planszy: monety (24), zetony robotnikow (26)

Dazymy do tego, zeby:
- rozbudowywac swoja mape kafelkami, uzyskujac jednoczesnie jak najwigcej bonuséw za kombinacje

W kolejnych rundach:
1) gracze jednoczesnie rzucaja kosémi, wyrzucone wyniki s3 widoczne
2) pierwszy gracz rzuca biatg koscia i przektada gérny towar do magazynu o tym numerze (nie dziataja robotnicy)
3) gracz wykonuje dwie akcje z 4 ponizszych:
a) zabiera do swojego schowka (trzy pola z kluczem) kafelek terenu z magazynu o numerze wyrzuconej kosci
- jezeli schowek jest petny, musi odrzuci¢ jeden z umieszczonych tam kafelkow
b) umieszcza na swojej mapie kafelek terenu ze schowka:
- kafelek musi dotykac¢ krawedzig istniejacego, by¢ docelowego koloru, a miejsce réwne wyrzuconej kosci
- w zaleznosci od koloru dodanego kafelka:
- 26tty (klasztor) - daje jeden z 26 statych unikalnych efektéw:
1) pozwala na budynki tego samego rodzaju na jednym obszarze; 2) kopalnia oprécz monety daje
robotnika; 3) dwie monety zamiast jednej podczas sprzedazy towarow; 4) dodatkowy robotnik za
sprzedaz towaréw; 5) statek zabiera towary z dwéch sasiadujacych magazyndw zamiast z jednego;
6) kafelek z czarnego rynku (i dodatkowo z magazynéw) mozna kupic tez za 2 robotnikéw; 7)
podczas punktowania pastwiska +1 punkt za kazdy zeton zwierzat; 8) robotnik daje modyfikacje
+/-2 a nie +/-1; 9-12) automatyczna modyfikacja +/-1 przy umieszczaniu kafelkéw w okreslonych
na klasztorze kolorach; 13) zakup robotnikéw (oprécz pensjonatu) daje +1 monete; 14) zakup
robotnikéw daje ich 4 zamiast 2; 15) podczas sprzedazy towaru+2 punkty za kazdy jego rodzaj;
16-23) na koniec gry +4 punkty za kazdy kafelek na mapie wskazanego rodzaju; 24) na koniec +4
punkty za kazdy rodzaj zwierzat; 25) na koniec +1 punkt za kazdy sprzedany zeton towaru; 26) na
koniec +3 punkty za kazdy posiadany bonus; 27) znacznik na torze kolejnosci jest zawsze na
wierzchu; 28) nielimitowana mozliwos$¢ zakupu 2 robotnikéw za monete; 29) na koniec gry +4
punkty za kazdy rodzaj kafelka na mapie.
- niebieski (statek):
- gracz pobiera do siebie wszystkie towary z dowolnego magazynu
- gracz przesuwa sig na torze kolejnosci +1 i ustawia na goérze
- ciemnozielony (zamek)
- gracz wykonuje natychmiast darmowa akcje o dowolnym wyniku kosci
- jasnozielony (pastwisko, zwierzeta)
- +1 punkt za kazde zwierze na kafelku
- +1 punkt za kazde zwierze na wczesniejszych kafelkach z tego obszaru (nie musza sasiadowac)
- szary (kopalnia) = +1 moneta na koniec fazy (A-E)
- bezowy (budynki)
- na obszarze moze by¢ tylko 1 budynek z tego samego rodzaju
- kazdy rodzaj budynku daje inng natychmiastowa korzysc¢:
1) targowisko = statek lub pastwisko z magazynu do schowka; 2) stolarnia = budynek z
magazynu do schowka; 3) kosciét = kopalnia, klasztor lub zamek z magazynu do schowka; 4)
sktad = sprzedaj towary dowolnego rodzaju; 5) pensjonat = +4 robotnikéw; 6) bank = +2
monety; 7) ratusz = prawo dodania do mapy kolejnego kafelka ze schowka; 8) straznica = +4
punkty;
- po zapetnieniu obszaru gracz otrzymuje sume punktéw za wielko$¢ obszaru (nad faza) + za faze
- po zapetnieniu koloru gracz otrzymuje gérny zeton bonusowy
c) sprzedaje towary ze swojego sktadu majace numer wyrzuconej kosci

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- towary odktada zakryte obok sktadu = +1 moneta oraz tyle punktéw ilu jest graczy
d) kupuje dwéch robotnikéw niezalezne od wyniku rzutu koscia
4) za 2 monety gracz raz moze w rundzie kupié kafelek z czarnego rynku w dowolnej chwili i umiesci¢ w schowku
5) przed rozpoczeciem nowej fazy:
- usun kafelki terenu z planszy wspdlnej (nie zawarto$é magazyndw), roztéz nowe kafelki ze stoséw
- rozt6z zetony towaréw z nowej fazy
- rozdaj monety graczom posiadajacym kopalnie

Koniec gry:
- gdy faza E dobiegnie konca

Punktacja:

+ w czasie gry (pastwisko, straznica, sprzedaz towaru, zapetnienie obszaru/koloru, szlaki, posterunki)

+1 za kazdy niesprzedany zeton towaru, kazda monete oraz za kazdych 2 robotnikéw

+N za: 26tty kafelek (wedtug kafelka), zdobyty bonus (warto$¢ z kafelka wedtug liczby graczy: 2/3/4). tarcze

Pamietaj:

- obszar to wszystkie sasiadujace ze soba na mapie miejsca na kafelki w tym samym kolorze

- gracz moze zmieni¢ wyrzucony wynik na kosci o +/-1 za oddanie jednego robotnika (réwniez 6>1, 1>6)
- kolejno$¢ wyznacza tor kolejnosci, a nie ruch wskazéwek zegara, pierwszy gracz otrzymuje biata kos¢
- zetony robotnikdw i monet s3 nielimitowane

- w momencie przejécia przez start gracz wyktada odpowiednio zeton 100/200 punktéw

- gry solo (plansza 13) oraz druzynowo (dwie dwuosobowe druzyny, plansza 12) majg osobne zasady

- w grze 2-osobowej nieaktywne pola z ,3”

- w grze 3-osobowej jedno z pol w magazynie 6 jest raz zamkiem (fazy ACE), a raz kopalnia (fazy BD).



