


XIV wiek.

Twym oczom ukazuje sie piekna, srodziemnomorska
wyspa.

Gdy tylko twa stopa dotyka ziemi, wiesz, ze twoim nowym
domem zostanie Sardynia.

Zasiedlaj prowincje, zaktadaj osady, dbaj o agrokulture

i zawijaj swoimi statkami do portéw. Umacniaj wplywy
wznoszac potezne forty i badz gotéw do walki o swoje!

Zawartosc gry:

1 plansza do gry, 26 kart fortow, 28 kart postaci, 4 znaczniki
punktacji, 4 kaptandw, 8 statkdw, 12 fortéw, 16 osad, 20 osadnikow,
16 zetondw agrokultury, 4 karty pomocnicze.

Przygotowanie gry

Rozt6z pudetko na ptasko przygotowujac w ten sposéb plansze.

W 16 prowincjach na planszy rozt6z 16 zetonéw agrokultury:

2 zetony pszenicy na 2 zéttych prowincjach, 8 zetonéw oliwek i
wina losowo na 8 zielonych prowincjach, 6 zetonéw tymianku i
sera losowo na 6 brazowych prowincjach.

Kazdy gracz wybiera kolor i odpowiadajace mu: karte pomocnicza,
7 kart postaci, 1 znacznik punktacji, 15 mepli (1 kaptan, 2 statki,
3 forty, 4 osady, 5 osadnikdéw).

Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik punktacji przy torze
punktacji i bierze na reke swoje 7 kart postaci.

Przetasuj 26 kart fortow. Zakryta talie potéz obok planszy, po czym
utéz w rzedzie 11 zakrytych kart. Odkryj 2 pierwsze karty od lewej.

- Jestescie gotowi do gry!



Plansza

Wyspa podzielona jest na 16 prowincji (z zetonem agrokultury na
kazdej z nich), ktére oddzielaja od siebie bezowe granice.

W kazdej prowincji w tym samym momencie znajdowaé moze
sie facznie maksymalnie 7 mepli - kaptanéw, osad lub osadnikéw.
Po osiagnieciu limitu do danej lokacji nie mozna dotozy¢ zadnego
elementu.

Przekroczenie granicy prowingji kosztuje 1 punkt ruchu. Kapfani
oraz osadnicy moga przemieszczac si¢ miedzy petnymi prowincjami,
ale nie mogg zakonczy¢ w nich ruchu.

Forty: Na planszy znajduje sie 26 kwadratowych pél
przeznaczonych do budowy fortéw. Na danym polu sta¢ moze tylko
1 fort.

Porty: Wyspa dysponuje 6 portami (wskazanymi ikonami steru),

z ktorych kazdy przynalezy do pojedynczej prowingji. W kazdym
porcie znajdowaé moga sie maksymalnie 2 statki (tylko 1 statek
podczas gry dwuosobowej). Nie mozna umiesci¢ dwdch swoich
statkéw w jednym porcie.

Tura Gracza

Tury rozgrywaijcie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, zaczynajac od gracza, ktory byt na Sardyni, albo najblizej tej
wyspy. W swojej turze wybierz karte postaci z reki, zagraj ja odkryta
przed siebie i wykonaj wskazang na niej akcje. Nastepnie swoja
ture rozgrywa kolejna osoba. Zagrane karty pozostaja na stole do
momentu pojawienia sie karty Straznika (patrz: str. 6).



Karty Postaci

Admirat

Admirat
Gdy zagrywasz karte Admirata, mozesz:

« Umiesci¢ 1 statek z rezerwy w porcie; albo
« Przenie$¢ jeden lub oba ze swoich statkéw na
planszy do dowolnych portéw.

Dowddca

Gdy zagrywasz karte Dowddcy, mozesz:

» Umiesci¢ 1 osadnika z rezerwy w dowolnej
prowincji; albo

« Wykona¢ ruch swoimi osadnikami do 4 razy.
Moze by¢ to wielokrotny ruch jednym z nich, albo
dowolne rozdzielenie ruchu miedzy nimi.

Kapfan

Gdy zagrywasz karte Kaptana, mozesz:
« Umiesci¢ kaptana z rezerwy w dowolnej prowingji; albo
« Wykona¢ ruch swoim kaptanem do 3 razy.
Gdy w danej prowincji znajduje sie kaptan, K“F*M
przeciwnicy nie moga poruszac¢ do niej ani £
umieszczac w niej swoich osadnikéw czy wznosi¢
w niej osad, chyba ze ich kaptan réwniez tam
przebywa. Jesli twdj kaptan znajduje sie w

tej prowingji, mozesz umiesci¢ w niej swoich
osadnikow oraz osady zgodnie ze standardowymi
zasadami.
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Rolnik
Gdy zagrywasz karte Rolnika, mozesz zebra¢ 1 zeton agrokultury i
zdoby¢ punkty wedtug nastepujacych zasad:

Wybierz port, w ktérym znajduje sie twdj statek. Rolnik
Mozesz zabra¢ zeton z prowincji z przynajmniej
jednym twoim osadnikiem i zetonem agrokultury,
pod warunkiem, ze:

« wybrany port przynalezy do tej prowincji; albo

« na planszy znajduje sie nieprzerwane potaczenie
prowingji z twoimi osadnikami miedzy wybranym
portem i wskazang prowincja.

Zebrany zeton dot6z do swojej rezerwy i podlicz punkty. Pierwszy
zeton danego rodzaju daje 1 punkt, a drugi, trzeci i czwarty tego
samego typu daja kolejno 2, 3i 4 punkty.

Architekt
Gdy zagrywasz karte Architeka, mozesz:

« Umiescic fort z rezerwy na wolnym kwadratowym
polu fortu na planszy; albo Architekt

« Umiesci¢ osade z rezerwy w dowolnej prowingcji.
Zetony agrokultury w twojej rezerwie wyznaczaja
maksymalna liczbe twoich osad, ktére moga
znajdowac sie w grze (jesli w rezerwie masz np. 2
zetony agrokultury, na planszy moga znajdowac
sie twoje 2 osady).




Krolowa

Gdy zagrywasz karte Krélowej, mozesz skopiowac
akcje z dowolnej z twoich kart zagranych od
ostatniego pojawienia sie Straznika (czyli z
dowolnej z twoich kart postaci znajdujacych sie
przed toba).

Keélowa

Straznik

Gdy zagrywasz karte Straznika aktywujesz punktacje z prowingji.
Jesli gracz zagra Straznika jako swoja pierwsza karte postaci,
wszyscy pozostali w rundzie gracze, zgodnie z kolejnoscia, moga
zagrac karte postaci (poza Straznikiem). Nastepnie

rozpatrz punktacje prowincji wedtug nastepujacych  Sgpasqik

zasad: p

1. Pierwsza od lewej z odkrytych kart fortu ﬁ
wyznacza, za ktére pole fortu i sgsiadujgce z nim
prowincje bedziecie podlicza¢ punkty (patrz:

Punktowanie za Prowincje, str. 7).

2. Podliczcie punkty kolejno za kazda prowincje
sasiadujaca z polem fortu, przemieszczajac swoje
znaczniki na torze punktacji.

3. Po podliczeniu punktéw odtdzcie rozpatrzona karte fortu na spéd
talii i odwroccie kolejna z zakrytych kart w rzedzie. Zdecyduj, czy
zostawiasz odkryta wtasnie karte, czy odktadasz jg na spod talii
fortéw i zastepujesz nowa kartg dociagnieta z wierzchu talii. W ten
sposob wyznaczasz dwa nastepne punktujace forty.

Po podliczeniu punktéw wszyscy gracze zabierajg zagrane przez

siebie karty z powrotem na rece. Swoja ture wykonuje nastepny
gracz.

(6]



Punktowanie za Prowincje
Gracze zdobywaja punkty z prowingji na podstawie zdobytych
wplywéw. Kazdy gracz zdobywa wptywy za swoje meple w prowingji
lub z nig sasiadujace, zgodnie z ponizszymi zasadami:
+ 1 wplyw za kazdego kaptana lub osadnika w prowingji;
«+ 2 wplywy za kazda osade w prowincji;
1 wplyw za statek w porcie przynalezacym do prowingji;
« 1 wptyw za kazdy fort przy granicy prowingji.

Najbardziej wptywowy gracz zdobywa punkty zwyciestwa z danej
prowingji (liczba widoczna w wiericu laurowym na planszy). Drugi w
kolejnosci gracz zdobywa potowe punktéw, zaokraglajac w dot.

Remisy: W przypadku remisu o najwieksza liczbe wptywoéw kazdy
z remisujacych graczy zdobywa petna wartos¢ punktéw zwyciestwa
z danej prowingji, ale nie przyznaje sie punktéw za drugie miejsce.

W przypadku remisu na drugim miejscu (i braku remisu na
pierwszym miejscu) kazdy z remisujacych graczy zdobywa potowe
punktéw zwyciestwa z danej prowingji.

Punktowanie w grze dwuosobowej: W przypadku remisu zaden
z graczy nie zdobywa punktéw.




Punktowanie za Prowincje - 4 graczy

Przykitad - Punktowanie za Prowincje przy 4 graczach
Z6tty gracz zagrywa karte Straznika, rozpoczynajac punktowanie.
Na pierwszej odkrytej karcie fortu od lewej strony widnieje nr 6.
Rozpatrywane bedg prowincje oznaczone literami A, B oraz C,
poniewaz B i C sgsiaduja z polem fortu nr 6 (A).
Prowincja A: 1 osadnik Niebieskiego gracza i 1 fort Fioletowego
gracza daja im po 1 wptywie. Obaj zdobywaja petne 5 punktow.
Prowincja B: 1 osada, 1 statek w porcie i 1 fort na granicy daja
Z6ttemu graczowi 4 wplywy. Fioletowy i Zielony gracz maja po 3
wplywy. Zétty zdobywa 5 punktéw, a Fioletowy i Zielony po 2.
Prowincja C: 1 osada i 1 fort daja Niebieskiemu graczowi 3
wptywy, a 1 osada i 1 fort Zéttemu 2 wptywy. Fioletowy zdobywa 1
wptyw z 1 fortu. Niebieski gracz zdobywa 2 punkty, Zétty 1 punkt, a
Fioletowy nie zdobywa zadnych punktéw.

(8]



Karty Fortow

Przyktad - Karty Fortow

Na poczatku gry odkryte zostaja karty fortéw nr 6 i 17. Pierwsza
punktacja bedzie miata miejsce przy polu fortu nr 6, a druga przy
forcie nr 17.

Z6tty gracz korzysta z karty Straznika, rozpoczynajac punktowanie.
Po rozpatrzeniu wtasciwych prowincji Zétty odktada karte fortu 6
i odkrywa kolejng karte w rzedzie - fort 8. Ma teraz wybér: moze
zostawic karte fortu 8, albo odtozy¢ ja na spdd talii fortéw i dobrac
w jej miejsce nowa karte z wierzchu talii.

Koniec Gry
Gra konczy sie po rozpatrzeniu punktacji z 11 kart fortow. Zwycieza
gracz z najwieksza liczbg punktéw!

W przypadku remisu zwycieza osoba z wiekszq liczbq mepli w

zasobach, jesli remis sie utrzymuje, zwyciezy osoba, ktéra predzej
pochwali sie wygranq w social mediach. ;)

o



Wariant gry: Alternatywne Zasady Dzialania Straznika
To zaawansowany wariant gry dla doswiadczonych graczy, ktéry
daje im wiecej kontroli nad zdobywaniem punktéw w prowincjach.
Pozostate zasady gry pozostaja bez zmian.

Przygotowanie

Po przygotowaniu kart fortéow kazdy gracz dobiera 1 wierzchnig
karte z talii i zachowuje ja zakryta w swoim obszarze gry. Podczas
rozgrywki kazdy gracz moze swobodnie podejrze¢ wtasna karte.

Zmiana Dziafania Karty Straznika

Gracz moze zagrac karte Straznika tylko pod warunkiem, ze zagrat
juz przynajmniej 3 inne karty postaci.

Po rozpatrzeniu akcji Straznika i odkryciu pierwszej od lewej z
zakrytych kart fortéw, wybiera jedna z opcji:

- Pozostawia odkryta karte na miejscu. Dobiera wierzchnia karte z
talii fortow do swojej rezerwy, poréwnuje z tg, ktéra juz tam sie
znajduje i odkfada jedng z nich na spéd talii fortow; albo

« Odkfada odkrytg karte fortu na spdd talii fortow i zastepuje ja
wierzchnia karta z talii (odkryta); albo

«+ Odkfada odkryta karte fortu na spod talii fortow i zastepuje ja kartg
ze swojej rezerwy (odkryta). W swoim obszarze gry umieszcza
zakryta karte z wierzchu talii fortow.
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