CONCORDIA: ZASADY GRY

ELEMENTY GRY

(na 2. stronie jest skrot przygotowania gracza)

5 magazynow

skim, czarnym. Kazdy gracz otrzymuje:

3 kolonistow
ladowych

3 kolonistow
morskich

80 drewnianych znacznikéw débr:

65 kart akcji
35 startowych 30 kart do kupienia
(po 7 na gracza) (talie I-V)

110 drewnianych elementéw w kolorach graczy: czerwonym, zielonym, z6itym, niebie-

cegla ‘ Zywnos'é% narze¢dzia ‘ Wino \ tkanina ‘

1 znacznik
punktacji

.‘ 15 doméw .

ovconnn] |

O

karta karta 5 kart pomocy
Concordia Praefectus
Magnus

30 znacznikow

q 24 zetony bonusoéw
miasta

monety (sestercje o nominale 1, 2, 5, 10)

instrukcja

arkusz przygotowania gry

OPIS GRY

W niniejszej instrukcji postugujemy sig¢ tacin-
skimi nazwami miast i bogdw, aby zachowaé
spojnos¢ z nazwami na planszy.
Przygotowanie gry

Przygotowanie zostato doktadnie opisane na od-
dzielnym arkuszu. Ustalcie, na ktorej stronie plan-
szy bedziecie gra¢ i rozltozcie planszg na stole.
W grze 2-osobowej uzywana jest strona z mapa
Italii. W grze S-osobowej — strona z Imperium.
W grze 3—4-osobowej sami wybierzcie, na ktorej
stronie bedziecie grac.

Przebieg gry

Gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodne;j z kie-

runkiem ruchu wskazowek zegara. W swojej turze
gracz wyklada 1 kartg akeji z reki i wykonuje opisa-
ne na niej dziatanie. Kazdy gracz odklada wszyst-
kie zagrane karty na swdj stos kart wykorzysta-
nych, awersem do gory, tak by widoczna byla tylko
ostatnio zagrana karta. Gdy gracz wylozy Trybuna,
bierze z powrotem na rgke wszystkie wykorzystane
przez siebie karty i moze ich od nowa uzy¢.
Koniec gry

Grakonczy sig, gdy ktorys gracz kupi ostatnia karte
akeji (nie bedzie juz zadnej w stosie ani w banku)
Tub wybuduje swoj 15. dom. W obu przypadkach
gracz, ktory tego dokona, otrzymuje karte Concor-

KARTY AKCJI

dia (wartg 7 punktow). Pozostali gracze rozgrywaja
SWojq ostatnig ture i nastepuje podliczenie punktow.
Punktacja

Kazda karta akcji jest zwigzana z antycznym bo-
giem. Bogowie nagradzaja graczy na koniec gry
za rézne dokonania (zbudowane domy, liczbe ko-
lonistow, itd.).

Podczas pierwszej rozgrywki polecamy wprowa-
dzi¢ dodatkowa punktacje w trakcie gry. Pozwala
ona lepiej zrozumie¢ mechanizmy zdobywania
punktéw i gra¢ bardziej §wiadomie. Punktacja
koncowa i punktacja w trakcie gry zostaty opisane
na koncu instrukcji.

TRYBUN

1. Odzyskanie kart

Gracz bierze na reke wszystkie swoje wczesniej zagrane karty. Jesli
gracz odzyskuje wigcej niz 3 karty (wlacznie z karta Trybuna), to otrzy-
muje 1 sestercj¢ z banku za 4. i kazda kolejng karte.

2. Nowy kolonista

Dodatkowo gracz moze wprowadzié¢ na plansz¢ 1 morskiego albo
1 ladowego koloniste ze swojego magazynu,
nos¢ i 1 narzedzie. Gracz umieszcza kolonist¢ w Romie i zwalnia
w ten sposob 1 pole w swoim magazynie (na ktérym bedzie mogt

trzymacé pozyskane w przysztosci dobro).

Przyk#ad

ptacac do banku 1 zyw-

Gracz wykorzysta/ juz 4 karty. W swojej
turze zagrywa Trybuna i 5 kart wraca
na jego reke. Otrzymuje z banku
2 sestercje (za 4. i 5. kartg). Do- \%
datkowo decyduje sie wprowadzi¢ \°
koloniste na plansze. Odk/ada do ban-
ku 1 zywnos¢ i 1 narzedzie. Nastepnie
bierze koloniste ze swojego magazynu

i umieszcza go na planszy w Romie.




KARTY AKCJI

Dy ARCHITEKT

1. Ruch kolonistéw

Gracz ma tyle punktéw ruchu, ilu jego kolonistow znajduje si¢ na
planszy (ladowych + morskich). Na poczatku gry gracz ma wigc
2 punkty ruchu. Kolonisci ladowi przemieszczaja si¢ po brazowych
liniach, kolonisci morscy — po niebieskich. Pierwszym punktem
ruchu kolonista przemieszcza si¢ z miasta startowego na przylegajaca
do niego lini¢. Kazdym kolejnym punktem ruchu kolonista moze
przemiesci€ si¢ przez miasto na przylegajaca do tego miasta linig.
Kolonisci zawsze koncza swoj ruch na linii pomigdzy miastami (nie
w miescie). Gracz moze dowolnie podzieli¢ punkty ruchu pomig¢dzy
swoich kolonistow. Kolonista nie moze zakonczy¢ ruchu na linii
zajetej przez innego koloniste, ale wolno mu przez nig przejs$¢. Nie
trzeba wykorzystywac wszystkich punktow ruchu.

2. Budowa domoéw (po zakonczeniu ruchu kolonistow)

Gracz moze zbudowaé¢ domy w miastach sasiadujacych z jego
kolonistami. Za kazdy zbudowany dom musi zaptaci¢ do banku
odpowiednie dobra i monety (cennik znajduje si¢ na kartach
pomocy).

* Dobra: 1 zywnos¢ za budowe w miescie z cegla, a 1 cegle + dobro
wskazane przez znacznik miasta w kazdym innymi miescie.

* Monety: 1 sestercje¢ w miescie z cegla, 2 sestercje w miescie
z zywnoscia, 3 w miescie z narzgdziami, 4 w miescie z winem,
5 w miescie z tkaning.

Jesli gracz chee zbudowaé dom w miescie, w ktérym sa juz inne
domy, to koszt w monetach jest zwielokrotniony — mnozy si¢ go
przez liczbe domdw, jakie znajda si¢ w miescie po budowie (np.
budujac 4. dom w miescie, liczbg monet, jaka trzeba zaptacic¢, mno-
zy si¢ razy 4). Koszt wyrazony w dobrach zawsze jest taki sam
(niezaleznie od liczby domdéw). Gracze nie moga zbudowac wigcej
niz 1 swojego domu w 1 miescie. W Romie nie buduje si¢ domow.

Przyk#ad

Czerwony gracz ma 3 kolonistéw. 1 miedzy Colonig A. i Novarig, 2 w Ro-
mie. Gracz ma wigc do dys-
pozycji 3 punkty ruchu.
Przemieszcza koloniste mor-
skiego na linie niebieskg |
w kierunku Massilii (1 pkt
ruchu) i koloniste lgdowego
— na lini¢ brgzowg miedzy
Aquileig i Vindobong (2 pkt
ruchu). !
Nastegpnie gracz moze bu-
dowaé domy. Akcja budo-
wy jest mozliwa nawet gdy-
by gracz nie wykona/ zad- &
nego ruchu kolonistami.
Z jego kolonistami sgsiadu-
je w sumie 5 miast. Ponie-
waz gracz posiada juz dom
w Colonii A., moze zbu-
dowaé dom tylko w 4 mia-
stach. Gracz posiada wy-
starczajgcg liczbe ddbr i monet do budowy 3 doméw. Buduje dom w: Mas-
silii (5 sestercji, 1 tkanina, 1 ceg/a), Novarii (4 sestercje, 1 wino, 1 ceg/a),
Aquileii (6 sestercji, 1 zywnosé, 1 cegfa). Dom w Aquileii (z Zywoscig) kosz-
tuje 6 sestercji (zamiast bazowych 2), poniewaz po budowie znajdg si¢ tam
3 domy (a wigc koszt jest potrajany). Gracz odk/ada do banku dobra i mo-
nety, a nastgpnie ustawia domy w 3 miastach.

PREFEKT

Gracz ma do wyboru 1 z 2 akgji:

a) Produkcja débr: Gracz wybiera prowincje, w ktorej beda produ-
kowane dobra. W lewym gérnym rogu planszy znajduja si¢ obrazki
prowincji wraz z zetonami bonuséw. Gracz moze wybrac tylko
aktywna prowincje — przy ktorej zeton bonusu lezy dobrem do
gory. Gracz bierze z banku dobro pokazane na zetonie bonusu przy
wybranej prowincji i obraca ten zeton monetg do gory (prowincja
staje si¢ nieaktywna). Nastgpnie wszystkie domy w wybranej pro-
wingcji (nawet te nalezace do innych graczy) produkuja. Wiasciciele
tych domow biorg z banku dobro pokazane na znaczniku danego
miasta i ukladaja je w swoim magazynie. Gracz nie musi mieé¢
doméw w wybranej prowincji, aby uruchomi¢ w niej produkcje
(zdobywa wtedy tylko dobro z Zetonu bonusu).

albo

b) Zdobycie sestercji: Zamiast produkowania gracz moze zdoby¢
pieniadze. Otrzymuje z banku tyle sestercji, ile pokazane jest na
wszystkich zetonach bonuséw (w lewym gérnym rogu planszy).
Nastepnie odwraca wszystkie te zetony z powrotem na strone
z dobrami do gory (prowincje ponownie staja si¢ aktywne).

Gracz wyk/ada Prefekta i wybiera produkcje w Syrii (zeton bonusu przy tej
prowincji lezy tkaning do gory). Bierze 1 tkani-
neg z banku i odwraca tkaning na 2. strone.
Wszystkie domy znajdujgce sie w Syrii produku-
jg dobra: czerwony i niebieski gracz otrzymujg
po 1 zywnosci, 26ty — 1 tkanine.

Kolejny gracz takze wyk/ada Prefekta, ale wybiera zdo-
bycie sestercji. Na zetonach bonuséw w sumie jest 6 mo-

zetony bonusdw z powrotem na strone z dobrami.

o EGVITVS

ARy DYPLOMATA

<=8 Gracz wybiera kart¢ innego gracza, znajdujaca si¢ na

wierzchu jego stosu kart odrzuconych, i wykonuje akcje

tak, jakby sam wylozy? te karte. Nie mozna skopiowaé akcji z kart
graczy, ktorzy ostatnio zagrali Dyplomate lub Trybuna.

Gracz zagra/ Dyplomate i moze wykona¢ akcje Senatora, Architekta
albo Prefekta (takie
karty znajdujg sie
na wierzchu stoséw
kart odrzuconych
innych graczy).

.......
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KARTY AKCJI

KOLONIZATOR

o
E Gracz ma do wyboru 1 z 2 akcji:

a) Moze wylozy¢ kolonistoéw ze swojego magazynu
na planszg. Za kazdego kolonistg ptaci 1 zywnos¢

i 1 narzedzie. Nowych kolonistow ustawia si¢ w Ro-
mie lub w jakimkolwiek innym miescie, w ktorym
gracz ma swoj dom (w przeciwienstwie do Trybuna,
ktory pozwala umiesci¢ kolonistow tylko w Romie).

albo

b) Gracz otrzymuje 5 sestercji + 1 sestercje za kazdego
swojego koloniste na planszy.

Gracz wyk/ada karte Kolonizatora. P/aci 2 zywnosci i 2 narzedzia, aby umiesci¢
na planszy 2 kolonistéw. Stawia morskiego kolo-
niste w Romie i lgdowego w Massilii. Mogiby za- ¢
miast tego umiesci¢ 1 koloniste w Aquileii. Nie
moze natomiast umiesci¢ kolonisty w Novarii,
poniewaz nie ma tam swojego domu (gdyby mia/,
mog/by umiescié¢ tam tylko Igdowego koloniste —
miasto nie ma wodnego po/gczenia). Gracz mog/-
by réwniez umiesci¢ 2 kolonistow w tym samym =
miescie.

KUPIEC

Gracz wykonuje 2 akcje w kolejnosci:

1. Bierze z banku 3 sestercje albo 5 — w zaleznosci od
tego, czy wylozyt Kupca startowego, czy kupionego
z banku kart.

2. Nastepnie moze dokonac¢ transakcji handlowej dla
2 rodzajow dobr. Moze: sprzedac 2 rodzaje, kupi¢
2 rodzaje albo sprzeda¢ 1 rodzaj i kupi¢ 1 inny.
Liczba jednostek dobr, jakie gracz moze sprzedad
lub kupié, jest ograniczona tylko liczba wolnych pol
w jego magazynie (kazdy znacznik dobra zajmuje
1 pole). Wymiana odbywa si¢ zgodnie ze statym
cennikiem, ktory pokazany jest w gornej czesci
magazynu gracza.

Gracz wyk/ada Kupca i bierze 3 sestercje (to jest startowy Kupiec). Ma w swoich
zasobach 2 sestercje i takie dobra, jak pokazano na obrazku. Gracz sprzedaje do
banku 3 wina za 18 sestercji (3 x 6). ChciaZby kupi¢ 7 cegie/, ale w magazynie ma
tylko 5 wolnych miejsc. Decyduje sie na kupno 4 cegief za 12 sestercji (4 x 3). Gracz
chciafby kupié jeszcze 1 zyw-
nos¢, ale wykorzysta/ juz limit
2 transakcji.

SENATOR

Gracz moze kupi¢ maksymalnie 2 karty
z banku kart. Po kupieniu kart gracz doktada
je do kart, ktére ma na regce. Cena karty to suma:

+ dobr pokazanych na karcie w czerwonej belce

i

» dobr pokazanych na planszy ponizej karty. Znak
zapytania oznacza dowolne dobro.

Jezeli po zakupie na torze kart sg puste miejsca, uzu-
pehij je, przesuwajac karty w lewo. Nastepnie uzu-
pelij bank nowymi kartami ze stosu tak, by byto ich
ponownie 7.

Na obrazku pokazano 4 najtarisze karty w banku. Gracz kupuje Kupca i Architekta. PZaci
1 wino za Kupca Oraz S T e e e L e e
1 narzedzie i 1 cegle -
za Architekta. Zamiast
cegly mégly zapfaci¢
innym dobrem, ponie- -
waz na planszy pod -
Architektem jest ikona -
ze znakiem zapytania. .
Gracz dok/ada Kupca g
i Architekta do swojej
reki. Karte Prefekta przesuwa o 1 pole w lewo, pozostaZe karty o 2 pola w Iewo i uzupe/nia
bank 2 nowymi kartami ze stosu.

KONSUL

Gracz moze kupi¢ 1 karte z banku i dotozy¢
ja do swojej reki. Koszt karty to tylko do-
bra pokazane na karcie w czerwonej belce (ignoruje
si¢ koszt pokazany na planszy). Tak jak w przypadku
karty Senator, pozostale karty nalezy przesunaé w lewo
i uzupelni¢ bank do 7 kart. Jezeli wyczerpia si¢ karty
w stosie, nie doktada si¢ wigcej kart do banku.

Gracz kupuje Kolonizatora, ktory znajduje si¢ na 6. po- i
zycji na torze kart. Pfaci tylko 1 zywnosé, bo dobra pod |
kartg na planszy sg ignorowane (1 dowolne dobro, !
1 tkanina). Dok/ada kupiong karte do reki i przesuwa |
Prefekta w lewo. Na koniec uzupe/nia bank 1 kartg | &
ze stosu. |

SPECJALISCI

Cegielnik, Farmer, Kowal, Wi-
niarz, Tkacz — uruchamiajg pro-
dukuje¢ domoéw gracza, ktore znaj-
duja si¢ w miastach z dobrem wskazanym na karcie.

Gracz ma 4 domy w miastach z winem. Po wy/ozeniu Winiarza gracz otrzymuje
4 wina i umieszcza je na 4 pustych polach w swoim magazynie. Pozostali gracze nie
otrzymujg zadnych dobr.




POZOSTALE ZASADY

PRAFECTUS MAGNUS

Na poczatku gry te karte posiada ostatni gracz
w kolejnosci rozgrywania tur. Gdy gracz ten wy-
kona produkcj¢ za pomoca Prefekta (albo Dyplo-
maty kopiujacego Prefekta), to zdobywa 2 dobra
z zetonu bonusu zamiast 1 (np. 2 narzedzia).
Nastepnie przekazuje karte Praefectus Magnus
sasiadowi z prawej. Gracz musi wykorzystac
te karte, gdy tylko spetni odpowiednie warun-
ki (wykona produkcje Prefektem), a korzysci
z niej ptynace otrzymuje od razu.

Jesli gracz uzyje Prefekta w celu zdobycia
sestercji, to nie aktywuje karty Praefectus Ma-

gnus i nie przechodzi ona do kolejnego gracza
(nie podwaja si¢ bonusu pieni¢znego).

MAGAZYN

Kazdy gracz ma magazyn z 12 polami na kolo-
nistow i dobra. Na poczatku gry 4 pola sa zajete
przez kolonistow. Kolonisci, po umieszczeniu
na planszy, zwalniaja w magazynie miejsce
na dobra. Jesli wszystkie pola w magazynie
sg zajete, to gracz nie moze zdoby¢ kolejnych
doébr. Nie wolno odrzuca¢ dobr z magazynu, by
zrobi¢ miejsce na nowe.

PUNKTACJA W TRAKCIE GRY

Jesli gracz zdobedzie wiele dobr, a nie ma wystar-
czajaco duzo miejsca w magazynie, to musi wy-
brad, ktore dobra w nim umiesci. Jak tylko gracz
zdobedzie dobra, musi je natychmiast umiesci¢
w magazynie, jezeli tylko ma miejsce (nie moz-
na zostawi¢ sobie pustych miejsc na pdzniej).

HANDEL I ZAPASY

Gracze nie moga handlowac migdzy soba. Do-
bra i monety sa traktowane jako nieograniczo-
ne. Liczba kolonistow jest ograniczona do 6
na gracza.

KONIEC GRY

Te¢ punktacj¢ zalecamy tylko poczatkujacym
graczom. Pozwala ona lepiej zrozumie¢ me-
chanizmy zdobywania punktow i gra¢ bardziej
$wiadomie. Punktacja w trakcie gry nie ma
wplywu na ostateczny wynik. Po podliczeniu
wszystkich graczy punkty sg resetowane.

Gracz, ktory po raz pierwszy zagral swojego
Trybuna, podlicza swoje punkty za karty akcji,
zgodnie z zasadami koncowej punktacji. Punkty
zaznacza na torze punktacji znajdujagcym si¢ do-

Trybuna (moze to by¢ na przestrzeni kilku rund)
i zaznacza punkty na torze punktacji, wyniki
sa porownywane. Gracz z najwieksza liczba
punktéw zdobywa 2 sestercje. Gracz na 2. miej-
scu zdobywa 1 sestercjg. W przypadku remisu
wszyscy gracze zdobywaja taka samg liczbe
sestercji (1. miejsce po 2 sestercje, 2. miejsce
po 1 sestercji). Nastepnie znaczniki punktacji
wracaja na pozycj¢ 0 na torze punktacji.

Gra konczy si¢, gdy ktorys gracz zdobedzie
ostatnig kart¢ do kupienia (nie bedzie juz zad-
nej w stosie ani w banku) lub wybuduje swdj
15. dom. W obu przypadkach gracz, ktéry
tego dokona, otrzymuje kart¢ Concordia (war-
ta 7 pkt). Pozostali gracze rozgrywaja swoja
ostatnig turg i nastgpuje punktacja. Gracz z naj-
wigkszg liczba punktdw wygrywa gre. Remis
wygrywa posiadacz karty Prafectus Magnus
lub gracz, ktéry w nastgpnej kolejnosci by ja

okota planszy. Gdy wszyscy gracze zagraja juz

otrzymat w trakcie gry.

PUNKTACJA KONCOWA

Kazda karta akcji powigzana jest z antycznym bogiem, ktory
nagradza gracza punktami zwycigstwa. Kazdy gracz zbiera
wszystkie swoje karty (z reki 1 z whasnego stosu kart odrzu-
conych) i sortuje je wzgledem antycznych bogdéw. Na karcie
pomocy znajduje si¢ lista bogdw i kolejnos¢, w jakiej nalezy ich
rozpatrywaé. Wszystkie punkty zwycigstwa gracze oznaczaja
na torze punktacji. Zalecamy, by wszyscy gracze jednoczesnie
podliczali punkty za Weste, nastgpnie za Jupitera itd.

VESTA

Oblicz warto$¢ wszystkich dobr w swoim magazynie (zgodnie
z cennikiem) i dodaj ja do posiadanych sestercji. Za kazde
10 sestercji otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa.

JUPITER

Zdobywasz 1 punkt za kazdy swoj dom w miescie bez cegly.
SATURNUS

Zdobywasz 1 punkt za kazda prowincje, w ktorej masz przy-
najmniej 1 dom.

MERCURIUS

Zdobywasz po 2 punkty za kazdy rodzaj dobr, jaki produkuja
twoje domy.

MARS

Zdobywasz 2 punkty za kazdego swojego koloniste na planszy.
MINERVA

Zdobywasz wskazang liczbe punktow za kazdy swoj dom

w miescie okreslonego typu. Na przyklad Farmer daje 3 punkty
za kazdy dom w miescie produkujagcym zywnos¢.

EGMONT ,
Publishing ‘e

Gre polecaja:

. merly, e BB

Gracz zbudowaZ 12 doméw na planszy, z ktérych 3 produkujg cegdy, 4 zyw-
nos¢, 3 narzedzia, 2 tkaning. Rozmieszczone sg w 7 prowincjach. Dodatko-

wo gracz ma 5 kolonistow na planszy, 13 sestercji oraz karte
Concordia (bo kupif ostatnig karte z banku). W magazynie
posiada 1 tkaning, 3 narzedzia i 1 cegle. Gracz rozdziela
swoje karty i podlicza punkty:

VESTA: Dobra gracza warte sg

7 (1 tkanina) + 15 (3 narzedzia) pgm=e=ees
+ 3 (1 cegfa), co daje mu wraz
z posiadanymi monetami 38
sestercji, czyli 3 punkty.
JUPITER: Gracz ma 9 domdw
w miastach produkujgcych inne
dobro niz cegfa i 2 karty z Jupi-
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terem. Zdobywa wiec 18 punk-
tow (2 x 9).

SATURNUS: Gracz ma domy
w 7 prowincjach i 4 karty z Sa-
turnem. Zdobywa wiec 28 punk-
tow (4 x 7).

MERCURIUS: Gracz ma mia-
sta produkujgce 4 typy ddbr (nie
zbudowa/ jedynie domu w mie-
scie produkujgcym wino). Gracz

ma 2 karty z Merkurym, otrzy-
muje wigc 16 punktow (2 x 8).

MARS: Gracz ma 5 kolonistéw na planszy i 3 karty z Marsem. Otrzymuje

wigc 30 punktow (3 x 10).

MINERVA: Gracz ma 4 domy w miescie z zywnoscig i 1 Farmera. Zdobywa

wiec 12 punktow.

W sumie, razem z kartg Concordii (wartg 7 punktow), gracz zdobywa

114 punktow zwycigstwa.




