Gra Alexandra Pfistera osadzona
w Swiecie ,,O moj zboze!”,

dla 1-4 os6b w wieku 12+ lat
Czas gry: okoto 90 minut

»Priyenam, ostarnio przei ywalismy dos¢ rrudny okres. fednak ro, co nam sig
priydarzyto po drodze do Newdale, przekroczyto nasze najSmielsze oczekiwanial”
~ Cody LaMarque, cztonek Wspaniatej Wyprawy

Jak zapewne wiecie, Newdale jest kontynuacjg sagi ,O moj zboze!” — tym razem w formie gry planszowe;.

Szereg scenariuszy tworzacych petng gre przeniesie was w klimat Swiata ,O0 méj zboze!” i przeprowadzi przez historie
petng przygod. Kazda rozgrywka to jeden rozdziat tej historii. Mozecie rozegraé rozdziaty zgodnie z ich narastajgcg
kolejnoscig (jako kampanig) albo po prostu graé w dowolnie wybrane rozdziaty.

Kazda mapa wymaga korzystania z innego zestawu wydarzen, misji, akcji i komponentow gry, zmuszajgc was do
ciagtego dostosowywania strategii do aktualnej sytuacji. Czy uda ci sie przechyli¢ szale zwycigstwa na swoja strone?
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Poprzednio w ,,0 moj zboze!”...

Minefo juz piec lat od Szkarfatnej uczty. Tuz po tym, kiedy swiat obiegta wies¢ o Smierci krola, Rob
budowniczy ogftosit sie jego nastepca, a niedtugo pozniej zostat oficjalnie koronowany. Sam Merz, byly
burmistrz Canyon Brook, oraz Zakon Zakapturzonych, musieli rozpoczac dziatalnosc¢ podziemng. Wcigz
panuje kruchy pokdj pomiedzy krolestwem a ludzmi Pétnocy, ktorzy z wolna odbudowujg swoje sity.
Rabbit, przywodczyni rewolty, pozostaje centralng postacig na Poinocy.

Dzieki swoim umiejetnosciom, Nate Welton, twdj byty asystent, zostat w blyskawicznym tempie mistrzem
gildii, stajgc sie dzieki temu rowniez jednym z najbardziej wptywowych doradcow krola.

Chris Chart, biskup Longsdale, wcigz posiada starg ksiege. Przez te lata w koricu nawet jg przeczytat |
i nabrat przekonania, Zze Lodowi Giganci wrécg za jakis czas. To oznaczafoby kleske dla i tak juz |
zrujnowanego kraju. Przekonuje wigc Kkrola, aby ten zorganizowat wyprawe, ktora dotrze do nowego ‘
portu w Canyon Brook. Stamtad smiatkowie przeprawig sie przez morze do krainy Lodowych Gigantow.

Na miejscu postarajg sie zapobiec zagrozeniu korzystajgc z metod dyplomatycznych, a jesli to nie
wystarczy, rowniez sitowych.

W wyprawie bedzie ci towarzyszyc Nate Welton, prawa reka kréla. Na wszelki wypadex...
p—

Wiraj! Nazywam si¢ Nate Welton. Jesli pamigtasz, dawno remu mielismy
Juz moliwos¢ wspolnie pracowal. festem krolewskim doradcq i Zosratem
priez jego ekscelencj¢ oddelegowany do rowarz yszenia ci w rej wyprawie.

Jesti znasz juz ,,O mdj zboze!”, z pewnosciq rozpoxnasy szereg
mechanizmow gry. Przyszykuj si¢ jednak rowniez na kilka niespodzianek!
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DomaGierpl  PLANSZOWEY  uauszowe Piszemy z pasia o grach planszow



Zawartos¢ pudelka

Plansze:

W kolorze graczy:

4 dwustronne plansze graczy
(po 1 na osobe; front dla gry w roz-
aziaty I-VII; tyt dla rozdziatu VIII)

4 zetony blokady postepu 4 zetony blokady postepu
40 zetonow premii sekompensata” “zasieg budowy”

(po 2-3 z kazdego z 15 réZznych rodzajéw) (po 1 na gracza) (po 1 na gracza)
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& 3 4 zetony mostu 4 zetony punktacji (po
12 Zetondw 1 puchar (po 1 na gracza; wykorzystywa- 1 na gracza; front: 0+,
5 towarow” zwyciezcy ne w rozdziatach Illa i IVa) tyt: 50+)
Drewniane figurki:
44 domki

18 asystentow
(6x Z6tty, 5x zielony,
4x czerwony, 3x niebieski)

(po 11 na gracza)

4 Zakapturzonych ‘ okolo 50 Znacs:

(wykorzystywane nikew towal :
w rozdziatach: 16 znacznikow akdji 4 znaczniki statkow
ViVvi) (po 4 na gracza) (po 1 na gracza)
Dodatkowo: L .
1 zeszyt O O Q Q Q
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220 kart:

23
(1)
4 budynki startowe 136 budynkow
Kopalnia wegla (97 bez numerdw,

39 numerowanych)

17 kart marynarzy (wykorzystywanych w rozdziale VIlI):

4 kapitanéw

28 kart wydarzen:

o« obokkarty I
rozdziaku

12 wydarzen dla rund 1-3 14 wydarzen dla rund 4-6
(nr. 100-111) (7xnr 10, 3x nr 11, 1x nr. 12-15)
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KONIEC GRY:
| Odrau¢ 2 kukurydze al
aby 2doby¢ 4 punkty

6 kart ,,Tajna misja” 2 karty misji pobocznych
(A01-A02; uzywane
w rozdziatach Il oraz Illa/b)

Zoknierski positek

6 kart postaci
(P01-P06; uzywanych od
rozdziatu 1)

20 kart rozdziatow:

1 ———
Zoknierski
positek

KONIEC GRY:

10 kart do gry 10 kart do gry
w 2-4 osoby w wariant jednoosobowy

-f Punktacja konicowa ﬂ‘
P 273
DOO.
2 0 y
Cel rozdziatu
50=12

E Tajna misja |

Wylosujeie z woreczka
8 figurck zamiast 4.

KONIEC RUNDY:

Przeczytajcie Epilog
wzeszycie Kronik.

1 karta pomocy:
2 wydarzenia dla rundy 7 ~Punktacja
(nr. 1-2) koncowa”

Zaktadamy, ze bedziecie gra¢ w rozdziaty po
kolei, jako kampanie. Mimo, ze kroki przy-
gotowania gry oraz zasady opisane na kolej-
nych stronach odwotujg sie do rozdziatu I, sg
adekwatne dla pozostatych rozdziatow. R6z-
nice w przygotowaniu do gry poszczegdlnych
rozdziatbw sg przedstawione w tabeli na str.
16. Dodatkowe zasady dla poszczeg6inych
rozdziatbw opisane sg w zeszycie Kronik.

Gra w wariancie solo przebiega zgodnie
z tymi samymi zasadami, poza kilkoma
wyjatkami, ktore sg zapisane w tej instrukcji
kolorem niebieskim.




1. Potéz odpowiednig plansze gry na stole (w rozdziale I, uzyj planszy A). Pozostate plansze odtéz do pudetka.

2. Potéz plansze akcji obok planszy gry.

3. Potasuj wszystkie zakryte zetony premii i odlicz z nich tyle, ile Liczba graczy 1A 2L PNCh B
wskazane jest w tabelce znajdujacej sie po prawej stronie. Pozostate Liczba Zetonéw | 7 | 14 | 21 | 28
odi6z do pudetka.

Odkrywaj kolejno zetony i ktadz je odkryte na polach premii na planszy gry. Zacznij od pola premii oznaczonego
numerem 1, potem 2, itd. Je$li odkryjesz zeton premiowy rodzaju, ktéry juz lezy na jakims$ polu premii, pot6z go
na wierzchu tamtego. Jesli nie masz gdzie potozyé zetonu premii, bo wszystkie miejsca sg juz zajete, odtéz go do
pudetka. Kontynuuj odkrywanie tych zetonéw do momentu, w ktérym wszystkie utozysz na planszy albo odtozysz.

Jesli zabraknie zetondéw premii w trakcie tej czynnosci, niektore pola premiowe na planszy gry pozostang puste.
4. Pot6z znaczniki towaru oraz zetony ,5 towar6w” z boku pola gry, jako zasoby ogdline.

5. Potasuj karty nienumerowanych budynkéw i utwérz z nich talie zakrytych kart do dociggania. Pot6z jg obok
planszy gry. Pozostaw troche miejsca na stos odkrytych kart odrzuconych (numerowane karty budynkow beda
wprowadzone do gry w trakcie kampanii, wiec na razie pozostaw je w pudetku).

6. Stwérz w ponizej opisany sposoéb talie kart wydarzen, sktadajgca sie z 7 zakrytych kart wydarzen:
+ Pot6z karte wydarzenia nr 1 (,Ostatnia runda”) jako karte, ktéra bedzie na spodzie talii.
WARIANT SOLO: uzyj karty nr 2 zamiast karty nr 1.

- Potasuj karty wydarzenn oznaczone numerem 10 i poto6z trzy z nich na
wierzchu pierwszej karty (z kroku powyzej).

WARIANT SOLO: uzyj trzech kart wydarzers o numerach 11 zamiast 10.

- Potasuj karty wydarzen oznaczone numerami 100, 101 oraz 102 i pot6z je
na wierzchu tworzonej talii.

Talie pot6z obok planszy gry. Niewykorzystane karty wydarzen odt6z do pudetka.

7. Niech kazdy wybierze kolor gracza (brgzowy, szary, pomarariczowy, biaty), a nastepnie wezmie elementy gry tego
koloru:

» 1 plansze gracza
* po jednym zetonie blokady postepu ,zasieg budowy” oraz “rekompensata”

o %naczniki akcji“ Uwaga: elementy gry w kolorze graczy, ktorych nie
* 1 zeton punktacji wymienilismy w tym punkcie beda wykorzystane
* 11 domkow w pozZniejszych rozdziatach.

Dodatkowo, daj kazdemu budynek startowy Kopalnia wegla. Pozostate karty Kopalnia wegla odt6z do pudetka.

nazwane miasto

obszary produkcyjne miejsce na budynki specjalne

pola akcji
Zeton ,zasieg budowy’

podsumowanie faz

Zeton ,rekompensata’
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droga r'

(inne oznaczenia geograficzne, i ¥
jak np. rzeki, nie majg __ & .
znaczenia dla mechaniki gry) > i

oznaczenie planszy gry
(Ado F)
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11.
12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Plansze graczy kazdy uktada przed sobg na stole, frontem do géry (na odwrocie pokazany jest statek - tamta strona
jest wykorzystywana tylko w rozdziale VIII). Zadbajcie o to, aby wokét niej byto troche miejsca na karty.

. Zetony blokady ,zasieg budowy” oraz ,rekompensata” kazdy uktada na odpowiednim miejscu swojej planszy.

. Znaczniki akcji o numerach 1 i 2 kazdy ktadzie obok swojej planszy gracza, a znaczniki nr 3 i 4 na odpowiednim

miejscu na planszy akcji (patrz ilustracja na dole tej strony).
Kazdy kfadzie swéj zeton punktacji na polu ,3” toru Sledzenia punktaciji, strong ,,0+” ku gorze.

Kazdy umieszcza swojg Kopalnie wegla powyzej odpowiedniego miejsca na planszy gracza (gérna lewa strona,
niebieskie tto)...

... @ nastepnie bierze z zasobow ogoéinych 5 znacznikdw towardw i kladzie je na niej.

Wszyscy ktadg teraz po jednym ze swoich domkéw w miescie startowym na planszy
gry. Oznaczone sg symbolem: (w rozdziale | miastem startowym jest Longsdale).
Pozostatych 10 domkéw kazdy trzyma w swoich zasobach.

WI6z figurki asystentow do woreczka (nie_pomyl ich z Zakapturzonymi, ktorzy sa
wykorzystywani jedynie w rozdziatach V i VlI)...

... a nastepnie w dowolny sposéb wybierz gracza rozpoczynajgcego i daj mu ten woreczek (bedziecie go sobie
przekazywac co runde). Woreczek wskazuje, kto jest graczem rozpoczynajgcym.

Potasuj karty tajnych misji i rozdaj kazdemu po jednej. Zadbajcie o to, aby nikt nie widziat, kto ma jakg karte. Kazdy
sprawdza, jakg karte otrzymat, a nastepnie ktadzie jg zakrytag z lewej strony swojej planszy (wfasciciel zawsze moze
patrze¢ na swojg karte). Zwr6¢ pozostate karty tajnych misji do pudetka, nie patrzgc na nie.

Daj wszystkim po 8 kart z talii do dociggania, z ktérych kazdy odktada 3 karty na stos odkrytych kart odrzuconych
i zachowuje pozostate. W ten sposéb rozpoczynacie gre, posiadajgc po 5 kart w rece.

Potasuj dostepne karty postaci (liste postaci dostepnych w danym rozadziale znajdziesz w tabeli na str. 16) i pot6z
na stole tyle odkrytych kart, ile wynosi liczba graczy. Pozostate karty odt6z do pudetka.

Poczawszy od osoby siedzacej z prawej strony gracza

rozpoczynajgcego i kontynuujac w kierunku odwrotnym do Polecam nie korzystaé
wskazdéwek zegara, kazdy gracz bierze jedng karte postaci 2 kart postaci, grajqc
i ktadzie jg odkryta przed sobg (gracz rozpoczynajacy musi w rozdziat I,

wzigc ostatnia dostepnag karte).

WARIANT SOLO: wybierz jedng z dwoch kart postaci.

Pot6z karte rozdziatu | dla 2-4 graczy (albo karte wariantu solo) oraz karte pomocy ,,Ostatnia runda” obok talii
kart wydarzen (karta rozdziatu dla wariantu solo jest oznaczona symbolem %).

Jestescie gotowi do gry. Gracz rozpoczynajacy bierze teraz zeszyt Kroniki czyta na gtos tekst wprowadzenia ,,Uprzednio”
oraz ,Cel rozdziatu” dla rozdziatu I. Cel rozdziatu jest rowniez opisany na karcie rozdziatu. Pozostaw te karte widoczng
na stole przez catg rozgrywke.

miejsce na znaczniki akcji
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Rozegranie jednego rozdziatu trwa 7 rund, z ktérych kazda sktada sie z szesciu
nastepujacych po sobie faz.

Fazy | do lll bedziecie przewaznie rozgrywac jednoczesnie, a fazy IV do VI
musicie zawsze rozgrywacé w kolejnosci graczy: najpierw gracz rozpoczynajacy,
a po nim pozostali, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
Poszczegolne fazy wyjasnione sg szczegétowo na kolejnych stronach (na
srodku planszy gracza znajduje sie rowniez podsumowanie wszystkich faz).

Po zakonczeniu 7. rundy przeprowadzcie punktacje koncowa (patrz str. 13). Gre wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej
punktéw zwyciestwa.

Gracz rozpoczynajacy odkrywa karte z wierzchu

i ) ) \ nazwa Karty wydarzenia | e |
talii kart wydarzen, czyta jg na gtos i odktada 1 b ‘
odkrytg obok talii kart wydarzen. obrazek pomocniczy | . g é g i g g
Efekt dziatania karty wydarzenia musicie 3 . 24
‘2 ’ moment, w ktérym nalezy s -
wprowadzi¢ do gry we wskazanym momencie wprowadzié dziatanie AZA IIL:
(moze to byé np.: natychmiast, jesli na karcie karty wydarzenia_ /@';“JC‘“W‘?'“Z“ L
s . ; : B ‘. gurek zamiast 4. asystenci
znajduje sie symbol % albo w odpowiedniej fazie). —
opis dziatania karty /
tekst nadajgcy klimat 5
(tylko na niektorych kartach) 5
001— numer karty

Wszyscy jednoczes$nie potdzcie posiadane przez siebie znaczniki akcji na polach akcji (na poczgtku kazdy posiada tylko
znaczniki o numerach 1 2).

Uwaga: jesli uwazacie, Ze jest taka potrzeba, uktadajcie znaczniki akcji pojedynczo, zgodnie z kolejnoscig graczy,
poczagwszy od znacznika numer 1.

Pola akcji znajdujg sie na planszy akcji oraz na planszach graczy. Obowigzujg nastepujace zasady:
Nie mozesz korzysta¢ z p6l akcji na planszach innych graczy.
Na jednym obszarze produkcyjnym twojej planszy moze znajdowac sie maksymalnie jeden znacznik akcji.

Mozesz korzystac ze swoich
budynkdw produkcyjnych
tylko raz na runde.

Pola akcji na planszy akcji dostepne sg dla wszystkich. Na jednym takim polu mogg znajdowac sig jednoczesnie
znaczniki akgciji kilku graczy.

UWAGA: nie mozesz jednak potozy¢ wiecej niz jednego swojego znacznika na jednym polu akciji.

Dozwolone jest potozenie znacznika akcji na polu takiej akcji, ktérej nie jestes w stanie przeprowadzié.
Przyktad: mozesy potoz yé znacznik akcji nr 1 na polu akcji Budowanie, a znacznik nr
2 na pustym (jeszcze) obszarze produkcyjnym. Dzigki remu bgdziesy mogt uruchomic

produkcjg w nowo wybudowanym budynku jeszcze w rej samej rundzie (patrz str. 8-12,
aby dowiedziec si¢ wigeej 0 budowaniu i produkcji).

Faza Il koriczy sie, kiedy wszyscy umiescicie wszystkie znaczniki na polach akgc;ji.

L= 88

Gracz rozpoczynajacy losuje kolejno (pojedynczo) 4 figurki z woreczka i kladzie je obok []DD é
symboli asystentéw zilustrowanych na aktualnej karcie wydarzenia, grupujac je kolorami. DDD Lo
Figurki asystentéw wyciggniete z woreczka oraz te, ktére sg zilustrowane na karcie, tworzg | S arise s
razem rynek pracy dla biezgcej rundy. Sg to jedyni asystenci dostepni w tej rundzie (co jest “W:k
istotne w szczegolnosci przy produkcji, patrz str. 11). dmslepuibe o]
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Gracz rozpoczynajacy, a po nim pozostate osoby, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, usuwajg
swoje znaczniki akcji nr 1 z p6l akcji i natychmiast przeprowadzajg odpowiednig akcje. Nastepnie te samg czynnos¢
przeprowadzajg ze znacznikiem akcji nr 2, potem (jesli dostepne) ze znacznikami nr 3 i 4.

Jesli pole akcji sktada sie z kilku czesci, przeprowadz poszczego6lne czesci akcji jedna po drugiej, od lewej do prawej
i od géry do dotu. Zignoruj te czesci, ktérych nie mozesz albo nie chcesz wykonaé. Jesli nie mozesz albo nie chcesz
przeprowadzi¢ wszystkich czesci danej akcji, wez 1 karte z talii do dociagania i dodaj ja do kart w rece.

Przyktad: to pole akcji umozliwia wymiane kart z reki i dociggniecie
dodatkowych kart. Mozesz zrezygnowacC z czesci dotyczgcej
wymiany (rezygnacja z drugiej czesci nie ma sensu), ale nie
mozesz najpierw dociggnac, a potem wymienic kart z reki.

Gracz rozpoczynajacy, a po him pozostate osoby, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, majg mozliwos¢
zbudowac¢ doktadnie jeden budynek. Akcja Budowanie realizowana w fazie V nie wymaga uzywania znacznika akcji
(wiecej informacji dotyczgcych budowania znajdziesz na stronach 8-10).

Jesli nie chcesz albo nie mozesz budowaé, dociagnij dwie karty i dodaj je do kart trzymanych w rece.

Gracz rozpoczynajgcy, a po nim pozostate osoby, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, korzystajg z dziatania budynkéw specjalnych, kiére zbudowali: w dowolnej kolejnosci,
ale tylko raz dla kazdego budynku. W przypadku posiadania kilku budynkéw specjalnych o takiej
samej nazwie, mozesz skorzysta¢ z kazdego raz.

Uwaga: tylko czesc sposréd wszystkich budynkow specjalnych mozna wykorzystac w fazie
VI. Takie budynki zostaty oznaczone symbolem ,VI” w dolnej czegsci karty. Szczegotowy opis
wszystkich budynkow specjalnych i zwiazane z nimi dziatania zamieszczone sg na stronie 15.

Przyktad: jesli posiadasz Skryptorium, w fazie
VI kazdej rundy otrzymasz dodatkowa karte.

Runda koriczy sie po rozegraniu wszystkich szesciu faz. Sprawdz, czy biezgca karta wydarzenia zawiera instrukcje
dotyczgce korica rundy - jesli tak, postepujcie zgodnie z nimi.

Nastepnie usun biezaca karte wydarzenia z gry i zwr6¢ wszystkich asystentow z rynku pracy do woreczka. Woreczek
przekazywany jest kolejnej osobie (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara), ktéra w ten sposob staje sie nowym
graczem rozpoczynajgcym.

Jesli aktualna runda byta sibdma, gra koriczy sie. W przeciwnym przypadku rozpocznijcie faze | kolejnej rundy.

Tor sledzenia punktacji

Pamietajcie, aby w trakcie gry zaznacza¢ na biezgco wszystkie zdobywane punkty zwyciestwa na torze Sledzenia
punktacji. Punkty bedziecie zdobywaé zarowno w trakcie gry, jak i w trakcie punktacji koricowe;.

U lak oznaczone sg punkty zwyciestwa, =4 tak oznaczone sg punkty zwyciestwa, ktore
ktore zdobywa sie natychmiast " zdobywa sie w trakcie punktacji koricowej

15 i 20 punktow zwyciestwa), natychmiast otrzymujesz 2 karty z talii do dociggania, ktére
dodajesz do kart trzymanych w rece.

Iﬁz Premia za karty: za kazdym razem, kiedy w trakcie gry osiagniesz pewien poziom (5, 10,
kA

Kiedy osiggniesz 50-ty punkt zwycigstwa, odwrd¢ swoéj zeton punktacji na druga strone (wskazujgca
»,50+"), potdéz go na poczatku toru Sledzenia punktacji i kontynuuj w ten spos6b naliczanie kolejnych
punktéw. Jesli twoj zeton punktacji pokazuje ,50+”, nie otrzymujesz zadnych kart po osiggnieciu wyzej
wspomnianych pozioméw.

Przyktad: Gosia ma 54 punkty zwyciestwa i wiasnie zdobyta dwa kolejne. Przesuwa
swdoj zeton punktacji ponad polem 5, ale nie bierze za to dodatkowych kart.




Akcja Budowanie

Budowanie jest gtbwng akcjg tej gry, poniewaz budynki umozliwiajg produkcje
wartosciowych towaréw oraz oferujg mozliwos¢ skorzystania z dziatan specjalnych.
Stuza tez do rozszerzania planszy gry. Duza cze$é punktéw zwyciestwa w punktaciji
koricowej bedzie pochodzi¢ z budynkow.

Elementy na kartach budynkéw

Sg dwa rodzaje kart budynkéw: budynki produkcyjne oraz budynki specjalne.
Budynki produkcyjne generujg towary, Budynki specjalne nie wymagajg uzycia
kiedy aktywujesz je znacznikiem akg;ji. znacznika akcji, aby korzystac z ich dziatania.

koszt budowy ———————

— punkty zwyciestwa na koniec gry premia

natychmiastowa

A

symbol znizki

symbol dobra: na potrzeby
faricucha produkcji

h
|

S

wyprodukowany towar Tartak

Mata straznica |

: | potega militarna

nazwa budynku

asystenci wymagani
do produkcji
cena towaru

¢ [T
«——— dziatanie karty ———> § aca

numer karty (jesli istnieje)

taricuch produkcji >

Posiadanie wigkszej por¢gi militarnej od innych graczy jest premiowane do-
datkowymi punktami zwycigstwa na koniec gry. W poZniejszych rozdziatach
por¢ga milirarna moge pomoc uchronic si¢ pried utratq punkrow.

W kazdej rundzie masz dwukrotng mozliwosé budowania:

Jesli potozysz znacznik akcji na odpowiednim polu akcji w fazie 1l, w fazie IV bedziesz mogt zbudowaé budynek.
W fazie V mozesz zbudowac¢ budynek bez uzycia znacznika akciji.

Akcja Budowanie sktada sie z nastepujacych krokdw:

Wybranie karty budynku

W wiekszosci przypadkow bedziesz budowaé budynek, korzystajac z karty posiadanej w rece. Niektére karty wydarzen
powoduja, ze karty budynkoéw pojawiajg sie na stole, we wspolnej puli, dostepnej dla wszystkich graczy. W takim
przypadku mozesz zbudowaé budynek, wykorzystujac karte z takiej puli, zamiast karty z reki.

Optacenie kosztu budowy

Koszt budowy przedstawiony jest w gérnym lewym rogu karty budynku. Niektére miasta na planszy
gry, w ktérych bedziesz budowac¢ budynki (patrz str. 9), oferujg znizke na koszt budowy. Jesli koszt
danego budynku podlega znizkom, jej wartos¢ jest przedstawiona na karcie tuz ponizej kosztu budowy.
Zapta¢ koszt budowy, uwzgledniajgc ewentualng znizke, zwracajgc do zasobow og6inych znaczniki towaru z kart

swoich budynkéw. Aby optaci¢ koszt budowy, mozesz ptaci¢ r6znymi towarami. Kazdy znacznik towaru na karcie
budynku reprezentuje towar zilustrowany na karcie i jest wart wskazang cene.

Przyktad 1: kaZdy z pieciu znacz-
nikéw towaru na Kopalni wegla,
ktora otrzymates na poczatku gry,
fo 1 wegiel o wartosci jednej mo-
nety. Innymi stowy: rozpoczynasz
gre, posiadajgc 5 monet.

Przyktad 2: w tym Warsztacie
bednarskim posiadasz aktualnie
2 beczki, kazda o wartosci 3 monet,
czyli tgcznie masz 6 monet.

>

4 Warsztat bednarski \E

e




Uwaga! Jesli na zakup budynku wydasz wiecej monet, niz wynosi koszt jego budowy, nie otrzymujesz reszty! Nie
mozesz réwniez wymienia¢ bardziej wartosciowych towaré6w na mniej wartosciowe (oraz w drugg strong).

Powyzsza zasada dotyczaca ptatnosci nie dotyczy jedynie kosztu budowy budynkéw.
Dotyczy ona wszystkich kosztow, ktére musisz ptaci¢ w trakcie gry!

Uktadanie karty budynku

Budynki produkcyjne ktadz na niezajetych obszarach produkcyjnych wokét
swojej planszy (w ten sam sposob, jak pofoZytes Kopalnie wegla podczas
przygotowania gry). Na kazdym obszarze produkcyjnym moze znajdowac sie tylko
jeden budynek. Jesli nie masz juz zadnego pustego obszaru produkcyjnego n|e
mozesz juz budowa¢ budynkoéw produkcyjnych.

Budynki specjalne ktadz z prawej strony swojej planszy. Mozesz
tam mie¢ dowolng liczbe budynkéw specjalnych.

Stawianie domkoéw

Za kazdym razem, kiedy budujesz budynek, musisz
réwniez wzigé ze swoich zasobdéw domek i postawi¢ go
na planszy gry, w miescie, w ktérym jeszcze nie masz
domku. Takie miasto musi by¢ nie dalej niz 2 kroki
od miasta, w ktérym juz masz domek (na poczatku
gry wszyscy majg domek w miescie startowym).
Odlegtos¢ pomiedzy sasiadujgcymi miastami, ktére
sg ze sobg potgczone drogg wynosi 1 krok.

Uwaga: mozesz zwiekszyc poczatkowy zasieg
z 2 krokow do 3 krokéw (ale nie wiecej), usuwajgc
ze swojej planszy Zeton blokady postepu ,zasieg
budowy’. Usunigcie jest moZliwe w ramach akcji
Odblokowanie postepu (patrz str. 10).

W kazdym miescie moze sta¢ wiele domkéw, ale tylko po jednym kazdego gracza.

Uwaga! W swoich zasobach masz ograniczong liczbe domkéw. Od momentu, w kiérym postawisz na planszy swoj

ostatni domek, nie mozesz przeprowadzac¢ wiecej akcji Budowanie. , ) 2
premia za pierwszeristwo

Za ustawienie domku w danym mieScie mozesz

\ i A *Y 3 7 !\ symbol znizki
otrzymac szereg réznych premii: znizke, premie za 7 RO
pierwszenstwo oraz zeton premii. it e

Znizka: jesli w miescie oraz na karcie budynku widnieje ten sam symbol znizki, otrzymujesz znizke na koszt budowy
w wysokosci 3 monet.

Niekrore budynki po prostu
Przyktad: ustawienie domku w miescie w/componowu/q sig l"l’“’/
zilustrowanym z lewej strony obnizy koszt @ pewne rodzaje krajobrazu.
budowy tego budynku do 3 monet (6 - 3 = 3).

Pierwszeristwo: niektore miasta oferujg punkty
zwyciestwa dla pierwszej osoby, ktdra ustawi
w nim swo6j domek. Zdobyte w ten sposoéb
punkty odwzoruj natychmiast na torze sledzenia
punktacji (patrz str. 7).

Wskazowka: moz'esz postawz'c domek na
symbolu premu za pzerwszenstwo, aby
zaznaczyé, e nie jest jug dostgpna.

Zeton premii: je$li ustawite$ domek wykonujgc 1 krok mniej, niz wynosi twoj maksymalny zasieg, mozesz zabra¢ zeton

premii z jednego z przylegajacych p6l premii (jesli jakis jest dostepny). Pole premii jest uwazane za przylegajace, jesli

jest otoczone drogami i miastami, wigczajac w to miasto, w ktérym wtasnie ustawites domek. Jesli wiecej niz jedno pole

premii spetnia te warunki, musisz wybraé jedno z nich. Jesli wszystkie przylegajace pola premii sg puste, nie otrzymujesz
zadnego zetonu premii.

Przyktad: postawites ten domek. Mozesz wiec zabrac
Zeton premii z pola 7 albo 8 (o ile lezg na nich zetony; na
przedstawionej ilustracji Zetony nie sg juz dostepne).
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Jesli twéj maksymalny zasieg wynosi 3 kroki, otrzymasz zeton premii rowniez wtedy, kiedy budujesz w odlegtosci 1 albo
2 krokow. Zeton premii nie przystuguije tylko wtedy, kiedy budujesz w odlegtosci 3 krokow (albo 2, przy zasiegu 2 krokéw).
Zdobyte zetony premii pot6z odkryte przed sobg. Bedg tam leze¢ dopoki ich nie uzyjesz. Kazdy zdobyty zeton premii
mozesz uzy¢ raz w grze w trakcie swojej tury, nawet tuz po jego zdobyciu. Mozesz uzy¢ wielu swoich zetonéw premii
jednoczesnie. Wykorzystane zetony premii usun z gry (wyjasnienie dziatania Zetondw premii znajdziesz na str. 14).

Uwaga: czasami tury wszystkich graczy przebiegaja jednoczesnie. Jesli to konieczne, powinniscie uzywac zetonow
premii w kolejnosci graczy (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy od gracza rozpoczynajgcego).

Nie wolno uzywac zetonéw premii podczas punktacji koricowe;. £ Tanamisia
Tajne misje
Twoja karta tajnej misji zawiera dwa symbole: pierwszy (np. gwiazda) jest inny dla kazdego |
gracza; drugi (mistyczne miejsce) jest taki sam dla wszystkich. Podczas punktacji koricowe;j, |
otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdy domek stojacy w miescie oznaczonym symbolem
zilustrowanym na karcie tajnej misiji.

Akcja Odblokowanie postepu
Zapta¢ 4 monety iusun z gry zeton blokady postepu ,zasieg budowy” albo ,rekompensata”
lezacy na twojej planszy. Dodatkowo, zdobywasz 2 punkty zwyciestwa, ktére musisz
natychmiast odwzorowaé na torze sledzenia punktacji (patrz str. 7).

Rekompensata: usuwajgc ten zeton, zmniejszasz liczbe kart, ktérg musisz odrzuci¢ za brakujgcych 4—\%
asystentow z 3 do 2 kart (patrz str. 11).

Akcja Wymiana i docigganie kart

Ta akcja sktada sie z dwéch czesci. Jesli chcesz przeprowadzi¢ obie, musisz to zrobi¢
w nastepujacej kolejnosci:

Wymiana kart: zatrzymaj jedna karte w rece i odrzu¢ wszystkie pozostate. Nastepnie
wez z talii do dociggania karty w liczbie robwnej tej, ktérg odrzucite$. Jesli masz w rece
tylko jedng karte albo nie masz ich wcale, nie mozesz skorzystac z tej czesci akcji.
Dociaganie kart: niezaleznie od tego, czy wymienite$ karty czy nie, dociagnij 3 (dodatkowe) karty i dodaj je do kart
trzymanych w rece (w grze nie ma limitu kart, ktére mozesz trzymac w rece).

Przyktad: Gosia ma 7 kart w rece. Moze odrzucic 6 i dociggnac 9 kart (6+3=9) albo zatrzymac wszystkie karty,
ktore ma w rece i jedynie dociggnac 3 nowe karty.

Jesli talia kart do dociggania sie wyczerpie, potasuj karty odrzucone, tworzac z nich talie kart do dociaggania.
W niezwykle rzadkim przypadku wyczerpania sie talii do dociggania i kart odrzuconych, wszyscy muszg odrzuci¢
potowe kart z reki (w przypadku nieparzystej liczby kart w rece, nalezy zaokraglic w doft liczbe odrzucanych kart).

Akcja Czarny rynek

Odrzu¢ 2 karty z reki i wez 5 znacznikdéw towaru z zasobéw ogoélnych. Pot6z 4 z nich na
Kopalni wegla, a piatg na dowolnie wybranym budynku produkcyjnym (moze to tez byc
ta sama Kopalnia wegla).

Uwaga: niektore budynki specjalne wytwarzajg towary (np. Pole kukurydzy czy
Winnica). Mozesz pofozyc piaty znacznik na takim budynku.

Akcja Rozwoj

Zapta¢ 7 albo 13 monet, aby zabra¢ (odpowiednio) swoj znacznik akcji nr 3 albo 4.
Mozesz go uzywac od poczatku kolejnej rundy do konca gry. Jesli zaptacite$ 13 monet,
otrzymujesz jednoczesnie 3 punkty zwyciestwa, kiére musisz natychmiast odwzorowac¢
na torze Sledzenia punktacji (patrz str. 7).

Uwaga: mozesz kupic znacznik akcji nr 4, zanim kupisz znacznik nr 3. W takim
przypadku w fazie IV bedziesz mogt skorzystac ze znacznika nr 4 dopiero wtedy,
kiedy wszyscy inni gracze wykorzystajg swoje znaczniki nr 3.




Na goérnej i dolnej krawedzi twojej planszy znajduje sie osiem obszaréw produkcyjnych, z ktorych jeden jest zajety
przez Kopalnie wegla (wytwarzajaca wegiel). Aby mie¢ dostep do innych towaréw, musisz zbudowaé na pozostatych
obszarach produkcyjnych dodatkowe budynki produkcyjne.

Akcja Produkcja

Aby produkowaé towary, w fazie Il postaw znacznik akcji pod/ponad kartg — LPamigraj, Ze na kaz-

odpowiedniego budynku produkcyjnego. dym obszarze pro-
T : B Bl . o du/ccy/ryzm mozesz
owary mozesz produkowaé na dwa sposoby: korzystajac z asystentéw lu postawic maksymal-

tancucha produkciji. Kiedy zdejmujesz znacznik akcji z obszaru produkcyjnego nie /eden znacynik
w fazie IV, mozesz wytwarzaé towary w jeden lub drugi sposéb, a nawet w oba. a/“-/,

Produkowanie korzystajac z asystentéw

Ten sposo6b produkowania towaru wymaga, aby na rynku pracy byli asystenci w odpowiednich kolorach. Na karcie budynku
zilustrowano, ktérzy asystenci sg potrzebni. To, czy w budynku skutecznie wyprodukuje sie towar zalezy réwniez od tego,
na ktérym polu akcji na obszarze produkcyjnym postawite$ znacznik akcji.

Kiedy produkujesz towary leniwie, pomniejsz liczbe wymaganych (widniejgcych na karcie budynku)
asystentéow o 1 albo 2 (w ten sposéb mozesz zredukowac liczbe wymaganych asystentow jednego
koloru do 0).

Kiedy produkujesz towary normalnie, na rynku pracy musi znajdowac sie co najmniej tylu asystentow
w odpowiednich kolorach, ilu jest zilustrowanych na karcie budynku.

Kiedy produkujesz towary sumiennie, podnie$ liczbe wymaganych asystentow o 1 albo
2 (w odpowiednich kolorach) w stosunku do ilustracji na karcie budynku.

Im lepsza jako$¢ pracy, tym wiecej towaru wyprodukujg asystenci. Zwigksza sie jednak ryzyko niepowodzenia produkc;ji
(zauwaz, Ze musisz planowac produkcje zanim dowiesz sig, jaka bedzie ostateczna liczba asystentow na rynku pracy).

368 - 488 é'%@ @ BOBBB8 nie wymega oo ramni

albo 2 Zottych i 1 czerwonego albo
@ @ @ é % @ 1 Zottego i 2 czerwonych
asystentow do wyprodukowania

albe 1 towaru. Sumienna produkcja

wymaga 4 zoftych i 2 czerwonych
albo 3 zottych i 3 czerwonych, albo
2 zofttych i 4 czerwonych asystentow
do wyprodukowania 3 towarow.

W przypadku powodzenia, czyli kiedy na rynku pracy znajdujg sie co najmniej ci asystenci, ktérych potrzebujesz,
w budynku produkuije sie tyle towaru, ile zilustrowano na polu akgc;ji, ktérego uzytes. Wez doktadnie takg liczbe znacznikow
towaru z zasobow ogoinych i pot6dz je na karcie budynku, kitéry je wyprodukowat.

W przeciwnym przypadku produkcja koriczy sie niepowodzeniem i w budynku tym razem nic sie nie produkuje. Mozesz
temu zapobiec, decydujac sie na skompensowanie liczby brakujgcych asystentow, odrzucajac karty.

' Rekompensata: mozesz uratowac nieudang produkcje odrzucajac 3 razy tyle kart z reki, ilu
asystentow ci zabrakto (patrz Zeton blokady ,,Rekompensata”). Jesli usunate$ odpowiedni
zeton blokady postepu, optata ta spada do dwukrotnosci brakujacych asystentéw (patrz

akcja ,,Odblokowanie postegpu”, str. 10). —

Wskazowka: budynek specjalny ,,Poczra” rozsze-

rza rynek pracy o prywarnych asystentow, dosrep-

nych wlko dla czegz’e Posiadanie ich jesr dobrym

Aposobem na uniknigcie koniecznosci odrzucania
art za brakujqcych asystentow (parrz str. 15).

UWAGA! Rynek pracy sie ,nie wyczerpuje” w trakcie rundy. Wszyscy macie dostep do wszystkich asystentéw na rynku
pracy podczas kazdej akcji, ktorg wykonujecie (za wyjatkiem prywatnych asystentow, oferowanych przez niektore karty).
Karty odrzucone jako rekompensata nieudanej produkcji liczg sie tylko na potrzeby konkretnego jednego budynku.



Produkowanie dzieki tancuchowi produkciji

Niezaleznie od tego czy produkcja przez asystentéw sie powiodta, czy nie, mozesz réwniez (albo w zamian) skorzystaé
z tancucha produkcji danego budynku (liczy sig tylko to, Ze twéj znacznik akcji lezy w jego obszarze produkcyjnym).
Sa trzy rodzaje tancucha produkc;ji:

Dobra: odrzu¢ z reki jedng lub wiecej kart, na ktérych widnieje symbol odpowiedniego dobra + .
i pot6z na danym budynku takg samg liczbe znacznikéw towaru (z zasobéw ogdinych).

wytwarza sie przedze
Z bawetny.

) Przyktad: w Przedzalni

Pojedynczy towar: przenie$ jeden lub wigcej znacznikbw towaru wskazanego rodzaju +°
z odpowiedniego budynku produkcyjnego do budynku docelowego.

Przyktad: w RzeZni wytwarza
Sie migso z bydfta.

Zestaw towarOw: zabierz jedna lub wiecej par znacznikéw towaru wskazanych rodzajéw :
z odpowiednich budynkéw i pot6z potowe z nich na budynku docelowym, a drugg potowe zwr6¢ + °
do zasobéw ogoélnych. Musisz przenies¢ w ten sposéb takg samg liczbe towaréw obu rodzajow.

Przyktad: w Tkalni
wytwarza sie materiat
Z przedzy i wegla.

Premia za tancuch: za kazdym razem, kiedy wyprodukujesz co najmniej jeden towar za pomocg faricucha
produkciji, otrzymujesz doktadnie jeden dodatkowy towar - pot6z jego znacznik na tym budynku po zakoriczeniu
uzywania faricucha produkciji (liczba wyprodukowanych znacznikéw nie ma znaczenia; premia za produkcje przy
uzyciu taricucha to zawsze tylko 1 dodatkowy znacznik w ramach jednej akcji).

UWAGA! Nie jest wymagane, abys zuzyt wszystkie posiadane dobra i towary na potrzeby faricucha produkcji.

-
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W przeciwienstwie do innych elementéw gry, liczba znacznikéw towaru nie jest ograniczona.
W razie potrzeby uzyj zetonu ,,5 towaréw”, aby wskazac, ze masz 5 sztuk danego towaru. Jesli ‘ _
mimo to zabraknie znacznikéw, uzyj w zastepstwie innych przedmiotow. L ¥

Niepowodzenie produkcji i niewykorzystanie taricucha: jesli nie wyprodukowates$ zadnego towaru przez asystentéw
ani przez tancuch, twoja akcja jest uwazana za niewykonang. Mozesz wiec (standardowo) dociagna¢ 1 karte.

Karty postaci wybrane w trakcie przygotowywania gry oferujg premie, z ktérej mozesz skorzysta¢ raz w trakcie gry.
Zasady korzystania z tej premii sg takie same jak te, ktére obowigzujg przy korzystaniu z zetonéw premii. Twoja karta
postaci nie jest uwazana za karte, ktdrg masz w rece (rowniez dosfownie jest to prawda).



Gra konczy sie po rozegraniu 7 rund. Po zakoriczeniu 7. rundy, ale przed podliczeniem punktow, kazdy moze uzy¢
wszystkich tancuchow produkcji wszystkich swoich budynkéw. W trakcie tej ostatniej produkcji mozecie uzywac
swoich budynkéw w dowolnej kolejnosci, jednak za wykorzystanie faricucha produkcji nie przystuguje juz premia
(karta wydarzenia dla ostatniej rundy zawiera przypomnienie o ostatniej produkcji).

To rwoja osrarnia szansa na wykorzystanie Zeronow
premii i kart. Niewykorz ystane nie bgdq nic warte.

Po przeprowadzeniu ostatniej produkcji przejdzcie do podliczenia punktéw w nastepujgcej kolejnosci:

1. Poréwnanie potegi militarnej: obliczcie swojg potege militarng (czyli: policz wszystkie symbole pigsci “’T‘) na
budynkach specjalnych, ktore zbudowates) i przydzielcie punkty zwyciestwa kazdemu, kto ma co najmniej
jedna piesé, wg ponizszych zasad:

osoba o najwiekszej potedze otrzymuje 4 punkty zwyciestwa,
osoba z druga najwiekszg potega otrzymuje 2 punkty zwyciestwa,
osoba z trzecig najwiekszg potega otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

W przypadku remisu, wszyscy remisujgcy dostajg nagrode za wyzszg potege, a nagroda za nizszg przepada.
Przyktad: Gosia i Maciek majg po 2 piesci, a Martyna nie ma zadnej piesci. Gosia i Maciek dostaja wigc
po 4 punkty zwyciestwa, a nagroda za drugg najwiekszg potege nie jest przydzielana. Jesli Martyna
miataby jedng piesc, otrzymataby 1 punkt zwyciestwa za trzecie miejsce.

2. Cel rozdziatu: otrzymujecie punkty zwyciestwa za posiadanie towaréw wskazanych na karcie rozdziatu. U dotu
karty przedstawione sg dwie opcje, z ktorych kazdy musi wybra¢ jedng. Aby zdoby¢ punkty zwyciestwa, nalezy
odrzuci¢ do zasobéw ogdlnych znaczniki débr jednego lub kilku rodzajéw zilustrowanych na karcie. Ich tagczna
wartos¢ (w monetach) musi wyniesé co najmniej tyle, ile widnieje na wybranej opciji.

3. Pozostate towary: zsumujcie wartos¢ (w monetach) wszystkich pozostatych swoich towaréw. Kazde 5 monet
warte jest 1 punkt zwyciestwa.

4. Tajna misja: policzcie punkty za swoje tajne misje. Zdobywacie po 2 punkty zwyciestwa za kazde miasto,
w ktorym macie swéj domek, a ktére oznaczone jest takim samym symbolem, jak symbol widniejacy na karcie.

5. Karty budynkow: podliczcie punkty za wszystkie budynki, ktére zbudowaliscie. Wszystkie niewykorzystane
zetony premii, karty postaci oraz karty w rece nie sg nic warte.

Wygrywa ten, kto zdobyt najwigksza liczbe punktéw zwyciestwa. Remis rozstrzygany jest na korzys¢ tego, kto siedzi
dalej (zgodnie z kolejnoscia graczy) od ostatniej osoby, ktdra byta graczem rozpoczynajgcym (zauwaz, Ze gracz rozpo-
czynajgcy zmienia sie nawet na koniec 7. rundy!).

Zwyciezca otrzymuje puchar zwyciezcy, cieszy sie nim chwile, po czym odktada go wraz ze wszystkimi innymi ele-
mentami gry na bok, aby przygotowac gre do kolejnego rozdziatu. Zwyciezca poprzedniego rozdziatu bedzie ostatnim
graczem w pierwszej rundzie kolejnego rozdziatu (w ten sposob w kolejnym rozdziale ten gracz bedzie wybierac karte
postaci jako pierwszy).

Jesli wtasciciel gry si¢ zgodzi, mogecie poxwoli¢ zwycigzcy
nazwaé nienazwane miasto na planszy, na ktorej graliscie
(np. napisac je otowkiem). W koricu zwycigzca 3 pewnosciq
pozostanie na dfugo w pami¢ci mieszkaficow rego miasta.

Po ukoriczeniu rozdziatu, przeczytajcie Epilog biezacego rozdziatu w zeszycie Kronik. Dowiecie sie, co byto dalej.

Utézcie ponownie wszystkie elementy gry zgodnie z rozdziatem Przygotowanie gry, wprowadzajgc rOwniez zmiany
wymagane przez kolejny rozdziat, opisane w tabeli na str. 16 zeszytu Kronik (2adne elementy gry, poza pucharem zwy-
ciezcy, nie przechodzg wraz z graczami do kolejnych rozdziatow).

Potasuj talie kart do dociggania, dodajac do niej nowe budynki, ktére (ewentualnie) weszty do gry w wyniku dziatania kart
wydarzen. Nowo wprowadzone karty postaci poszerzajg pule dostepnych postaci.
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Jednorazowo: wykonu-
jac akcje Rozwdj, mozesz
zaptaci¢ do 4 monet mniej
(koszt nie moze spasc
ponizej 0 monet).

Jednorazowo: wez z za-
sobéw ogoinych 1 znacz-
nik towaru i pot6z go na
dowolnym swoim budyn-
ku, w ktérym mozliwa jest
produkcja.

Jednorazowo:  odrzu¢
z reki 2 karty prezentujgce
drewno. W zamian wez
z zasobéw ogolnych i po-
16z na swojej Kopalni we-
gla 6 znacznikow towaru.

Jednorazowo:  odrzu¢
3 znaczniki wegla. Zdoby-
wasz za to natychmiast
o 1 punkt zwyciestwa wie-
cej, niz jest czerwonych
asystentéw na rynku pra-
cy.

Jednorazowo:  odrzu¢
3 znaczniki desek. Zdoby-
wasz za to natychmiast
0 2 punkty zwyciestwa
wiecej, niz jest niebie-
skich asystentéw na ryn-
ku pracy.

Jednorazowo: budujac
budynek, mozesz zaptacic¢
do 4 monet mniej (koszt
nie moze spasc ponizej

0 monet).

Jednorazowo: dociagnij
do reki tyle kart z talii kart
do dociggania, ilu zéttych
asystentow znajduje sie
na rynku pracy.

Jednorazowo:  odrzu¢
z reki 2 dowolne Kkarty.
Zdobywasz za to natych-
miast tyle punktow zwy-
ciestwa, ilu jest zéttych
asystentéw na rynku pra-
cy.

Jednorazowo:  odrzu¢
2 znaczniki przedzy. Zdo-
bywasz za to natych-
miast o 1 punkt zwy-
ciestwa wiecej, niz jest
czerwonych asystentow
na rynku pracy.

Jednorazowo:  odrzu¢
3 znaczniki gliny. Zdoby-
wasz za to natychmiast
0 2 punkty zwyciestwa
wiecej, niz jest niebie-
skich asystentow na ryn-
ku pracy.

Jednorazowo: ten zeton
kompensuje ci brak jed-
nego asystenta podczas
produkcji towaréw (doty-
czy wytgcznie produkcji
w jednym budynku).

Jednorazowo: wez z za-
sobow ogolnych i potéz na
swojej Kopalni wegla tyle
znacznikéw towaru, ilu jest
zielonych asystentéw na
rynku pracy. Dodatkowo
zdobywasz natychmiast
1 punkt zwyciestwa.

Jednorazowo:  odrzu¢
4 znaczniki rudy. Zdoby-
wasz za to natychmiast
0 2 punkty zwyciestwa
wiecej, niz jest zielonych
asystentéw na rynku pra-
cy.

Jednorazowo:  odrzu¢
2 znaczniki  bawetny.
Zdobywasz za to natych-
miast o 1 punkt zwycie-
stwa wiecej, niz jest czer-
wonych asystentow na
rynku pracy.

Jednorazowo:  odrzu¢
3 znaczniki bydta. Zdoby-
wasz za to natychmiast
0 2 punkty zwyciestwa
wiecej, niz jest niebie-
skich asystentow na ryn-
ku pracy.

Pamietaj: prywatni asystenci z kart: Majtek, Poczta oraz kart postaci wliczajg sie do rynku pracy dla poszczegolnych graczy.

P01 Nate Welton

W  kolejnosci  graczy
w rundzie: kazdy docigga
do reki po 3 karty. Twoi
przeciwnicy muszg od-
rzuci¢ po 2 z nich. Ty mo-
zesz zatrzymac wszystkie
trzy. Po przeprowadzeniu
tych czynnosci usun karte
Nate z gry.

P02 Rabbit

Wylosuj 2 figurki z woreczka i po-
staw je na karcie Rabbit. Do koni-
ca biezacej rundy ci prywatni asy-
stenci wliczajg sie do rynku pracy,
ale tylko dla ciebie. Na koniec
rundy wrzué figurki do woreczka
i usun karte Rabbit z gry. Z Zakap-
turzonych (rozdz. V i VIl), nie ma
pozytku, jednak w rozdziale VII
mozesz ich wysta¢ do Wiezienia.

P05 Gunda

P03 Enoch Brubak

Wez 2 znaczniki towaru z za-
sobéw ogolnych i potdz je na
karcie swojej Kopalni wegla.
«\| Nastegpnie usun karte Enocha
Wy z gry.

P06 Aaron Reitzke
(dostepny najwczesniej w rozdziale VIl)

P04 Onyx

Zajrzyj do woreczka, wez
Z niego jednego, dowolnie
wybranego asystenta i po-
staw go na karcie Onyx. Do
korica biezgcej rundy ten
prywatny asystent wlicza
sie do rynku pracy, ale tyl-
ko dla ciebie. Na koniec
rundy wrzu¢ figurke do wo-
reczka i usun karte Onyx

Z gry.

Kiedy budujesz budynek,
mozesz zaptaci¢ (maksymal-
nie) 3 monety mniej, niz jest
to wymagane (koszt budowy
nie moze spasc ponizej 0 mo-
net). Nastepnie usun karte
Gundy z gry.

Wez do reki Winnice z puli do-
stepnych kart. Jesli nie jest do-
stepna, przegladaj karta po kar-
cie talie kart do dociggania, az jg
znajdziesz (jesli nie znajdziesz,
nic nie dostajesz). Odrzu¢
wszystkie odkryte w ten spo-
sob karty. Nastepnie usun karte
Aarona z gry. Mozesz od razu
zbudowa¢ te Winnice (oczywi-
Scie ptacgc koszt jej budowy).




! { | Handlarz weglem (3x; rozdziaty I-VIll)
? ¢ W fazie VI kazdej rundy mozesz odrzuci¢
3 znaczniki wegla, aby natychmiast zdoby¢

2 punkty zwyciestwa.

Koszary (3x; rozdziaty II-VII)

Twoja potega militarna wzrasta do konca
gry o 1 piesé.

W fazie VI kazdej rundy, kazdy gracz

Skryptorium (3x; rozdziaty I-VIl)

W fazie VI kazdej rundy wez do reki 1 karte
z talii kart do dociggania.

|

y VI

% | Twierdza (4x; rozdziaty I-VIl)
1 Twoja potega militarna wzrasta do konca
gry o 2 piesci.

posiadajacy mniej piesci od ciebie traci 1 punkt zwycigstwa. Jesli
tracac punkty przekroczy poziom premii za karty (patrz str. 7),
nie traci ani nie zyskuje zadnych kart. Kiedy jednak ponownie
przekroczy ten poziom (zyskujgc punkty), znéw otrzyma 2 karty.

Wiezienie (3x; rozaziat Vi)
Twoja potega militarna wzrasta do konca
gry o 1 piesé.

WARIANT SOLO: nie tracisz punktow, bo nie ma przeciwnikow.

Mata straznica (6x; rozdziaty I-VII)
Natychmiast i tylko raz po wybudowaniu
Matej straznicy dociagnij 2 karty do reki.
Twoja potega militarna wzrasta do konca
gry o 1 pigsé.

Poczta (12x; rozdziaty I-VII)

Kazdy budynek Poczty dodaje na state do
rynku pracy zilustrowanego asystenta, ale

W fazie VI kazdej rundy mozesz wzig¢

figurke z rynku pracy. Jesli wezmiesz:
Asystenta: przenie$ go do Wiezienia. Mozesz go wypusci¢
na wolno$é w dowolnym momencie, czyli ponownie doda¢ go
do rynku pracy (dla wszystkich graczy).

Zakapturzonego: usun go z gry, za co natychmiast
zdobywasz 1 punkt zwyciestwa. Wylosuj w jego miejsce
asystenta z woreczka (wylosuj ponownie, jesli wyciggniesz
Zakapturzonego) i wstaw go do Wiezienia. Mozesz go
wypusci¢ na wolno$¢ w dowolnym momencie, czyli ponownie
dodac¢ go do rynku pracy (dla wszystkich graczy).

4o LA
Bl
I

tylko dla ciebie (w grze sg po trzy budynki
Poczty z kazdym kolorem asystenta).

Pole kukurydzy (4x; rozdziaty I-VIll)

W fazie VI kazdej rundy na Polu kukurydzy
wyrasta 1 kukurydza. Innymi stowy: wez
z zasobow ogoélnych 1 znacznik towaru
i potéz go na tym Polu kukurydzy. Kazda
kukurydza jest warta 2 monety.

5
: VI: i 3

Winnica (4x; rozdziaty Illa/b-VIli)

W fazie VI kazdej rundy w Winnicy
rosnie 1 winogrono. Innymi stowy: wez
z zasobéw ogolnych 1 znacznik towaru

i pot6z go na tej Winnicy. Kazde winogrono jest warte tyle,
ilu asystentow odpowiedniego koloru znajduje sie na rynku
pracy (w niektérych momentach ta wartos¢ chwilowo moze
spas¢ do 0 monet). Prywatni asystenci z kart: Majtek, Poczta

oraz kart postaci rowniez wliczajg sie do rynku pracy dla os6b

Sktad wegla (3x; rozdziaty I-VIII)

W fazie VI kazdej rundy otrzymujesz
1 wegiel ze Skfadu wegla. Innymi stowy:
wez z zasobéw ogoélnych 1 znacznik towaru
i potdéz go na posiadanej Kopalni wegla.

Kapitan (4x; karta startowa)

posiadajacych takie karty.

Podczas przygotowania gry pot6z karte Kapitan na przeznaczonym na nig obszarze produkcyjnym swojej
planszy. Mozesz aktywowac¢ te karte tak, jakby byta budynkiem produkcyjnym, co pozwoli ci przesuwac statek

o 1-3 pol.
Kuk (3x)

Natychmiast po zatrudnieniu Kuka i tylko jeden
raz mozesz przesung¢ swoj statek o 1 pole. Pot6z
karte Kuka na przeznaczonym na nig obszarze

produkcyjnym swojej planszy. Mozesz aktywowac te karte tak, jakby byta
budynkiem produkcyjnym, aby ugotowac (wyprodukowac) 1 porcje zupy
rybnej. Mozesz zatrudni¢ tylko jednego Kuka.

¥ | Nawigator (3x)
i ﬂ@»ﬂ ¢t | Natychmiast po zatrudnieniu Nawigatora i tylko jeden

raz mozesz przesung¢ swoj statek o 2 pola. W fazie
VI kazdej rundy mozesz odrzuci¢ 1 Swiezg rybe, aby

natychmiast zdoby¢ 1 punkt zwyciestwa (pofow swiezych ryb umoZliwia
Chata rybacka). Nie mozesz zastgpi¢ swiezej ryby ryba wedzona.

_ ‘ Maijtek (4x)

| Natychmiast po zatrudnieniu
8 | Majtka i tylko jeden raz mozesz
~ | przesunaé swoj statek o 1 pole.
Poza tym Majtek daje takie same przywileje, jak
Poczta (patrz wyzej).

¥ | Oficer wachtowy (3x)

|
|
g : 1 Natychmiast po zatrudnieniu
: | Oficera wachtowego i tylko jeden
' [aZ MO0zesz przesung¢ swoj statek
o 1 pole. Twoja potega militarna wzrasta do konca gry
o 1 piesc.
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Przygotuj gre w sposéb opisany na stronach 4 i 5. W razie potrzeby zastosuj ponizej opisane zmiany:
Rozdziat: upewnij sie (w ponizszej tabeli), ze korzystacie z wtasciwej karty rozdziatu.
Plansza gry: uzyj odpowiedniej planszy gry.
Miasto startowe: popro$ wszystkich o ustawienie pierwszego domku w miescie wskazanym w tabeli.

Wydarzenia: przygotuj talie zakrytych kart wydarzen, dotaczajgc do niego wskazane karty. Pot6z karte 7. rundy na
spodzie talii, na niej potdéz potasowane karty rund 4-6, a na nich potasowane karty rund 1-3.
WARIANT SOLO: uzyj kart o numerach podanych w nawiasach, zamiast kart o numerach podanych przed nawiasem.

Budynki w talii: do kart budynkéw nienumerowanych dodaj wskazane karty numerowane i potasuj je wszystkie
razem, tworzac talie do dociggania (czesto beda to budynki wprowadzone juz w poprzednich rozdziatach).

Budynki w puli: jesli wskazano budynki, pot6z je odkryte na stole, tworzac z nich pule dostepng dla wszystkich.
Karty postaci: stworz pule dostepnych kart postaci ze wskazanych kart.
Dodatkowe elementy: przygotu;j je, ale tymczasowo odtdéz na bok. Wiecej informacji znajdziesz w zeszycie Kronik.

Rozdziat | Il llla llib IVa IVb V VI VIl VIl
Plansza gry A A B C B C D D E F
Miasto Longs- | Longs- Longs- Longs- Longs- Longs- Creekside | Canyon | Larkhill Canyon

dale dale dale dale dale dale albo Brook Brook
startowe p

Thickthorn™
Wydarzenia 100 101 100 100 100 100 100 100 100 100
w rundach 101 103 105 105 101 101 101 101 101 101
1-3 102 104 106 106 107 107 108 109 110 111
Wydarzenia | 10 (11) | 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11)
w rundach 10 (11) | 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11)
4-6 10 (11) 12 13 13 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 14 15
Wydarzenie
L 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2)
Budynki 200 200 200 200 200 200 200 200 200
w talii do 202 do 202 do 204 | do 204 do 205 do 205 do 206 do 206™*
Tartak
:u:lﬁ?kl (po 1/gracza) 208
(dwa)
Karty PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1
postaci do P04 | do P04 do P04 | do P05 | do P05 do P05 do P05 | do P06 do P06
Dodatkowe Zetony Zetony = . SN (2Sst?attlf<li),
akapturzeni Zakaptu-
elementy mostu mostu Rl karty
marynarzy***

* W zalezno$ci od tego czy rozegrali$cie rozdziat IVa, czy IVb, rozpoczynacie (odpowiednio) w Creekside albo Thickthorn. Jesli nie rozgrywacie
kampanii, zdecydujcie wspolnie, ktore z tych dwéch miast bedzie startowym. Wszyscy zaczynacie w tym samym miescie.

** Zanim przygotujesz talie do dociaggania, usun wszystkie Mafe straznice, Poczty oraz Wigzienia, ktbre moga w niej byé po poprzedniej rozgrywce.

*** Popro$ wszystkich, aby odwrécili swoje plansze na drugg strone i potozyli karty: Kapitan oraz Kopalnia wegla na odpowiednich obszarach
produkcyjnych.






