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« Akcja gry toczy sie na czeéci planszy otoczonej ciemng

Plansza gry przedstawia Genue, w ktérej kazdy
z graczy — Kupcow - bedzie staral sie zdobyé
bogactwo i stawe.

ramka. Na kazdym budynku, w ktérym mozliwa
jest do wykonania akcja w trakcie gry, umieszczono
napis z jego nazwa. Wzdluz ciemnych krawedzi
widocznych na polu gry umieszczone zostaly cyfry
od 1 do 8 na czerwonym i niebieskim tle. Sa one
wykorzystywane na poczatku tury kazdego gracza
do okreslenia pozycji startowej Wiezy kupieckiej.
Skala po lewej stronie planszy wykorzystywana jest
do liczenia rund pozostalych do konica gry.

Zamartost

» 1 Wieza kupiecka zlozona z pieciu dyskow

e 1 Znacznik rund .

« 2 o$mio$cienne koéci (czerwona i niebieska)

' %
+ 40 Zetonéw towaroéw (5 kazdego 5

e = 2
rodzaju: pieprz, szafran, srebro, miedz, EJ’ J d

plotno, jedwab, piwo i wino) ;

« 35 drewnianych Znacznikéw wtasnosci
uzywanych do oznaczania budynkéw bedacych |
w posiadaniu gracza (po 7 w kazdym z 5 koloréw) |

. 27 Zetonéw specjalnych:

cﬁ:r-—:

=

5 x Pole startowe, 7 x Wymiana 1:1,
5 x Dowolny towar, 5 x Wykorzystanie budynku,
5 x Dodatkowa akcja

« 80 Dukatéw w nominatach po 5, 10, 50 i1 100

* 60 kart:

14 Kontraktow, 14 Wiadomos$ci,
16 Duzych zamoéwien, 16 Malych zamoéwienn -

« 1 Zeton gracza rozpoczynajqcego
« 1 plansza 4]

. 5 Zetonéw graczy

Uwaga! W instrukcji mianem ,dobra”
okreslane bedq wszystkie karty,
_ zetony, znaczniki oraz dukaty. -+
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* Umies$é plansze na Srodku stolu,

* Rozmies¢ wszystkie elementy gry jak na
ilustracji:

A Znacznik rund poldéz na skali po lewej
stronie planszy na polu odpowiadajacym liczbie
graczy (np. na polu opisanym cyfra 4 przy grze
W 4 osoby).

Umie$¢ na odpowiednich miejscach po
5 identycznych Zetonéw specjalnych.

Kazdy z oémiu rodzajow Zetonéw towaroéw
(po 5 zetonow) poldz na odpowiednim miejscu
planszy. Miejsca te oznaczono rysunkami
identycznymi z widniejacymi na zetonach.

Kazdy gracz wybiera kolor, kladzie Zeton gracza
przed soba, a odpowiednich 7 Znacznikow -
wlasnosci umieszcza tak jak pokazano na
ilustracji. Je$li w grze braé¢ bedzie udzial mniej niz
pie¢ osob, to niewykorzystane znaczniki nalezy
odlozy¢ do pudelka. Nie beda braly udzialu w grze.

Podziel wszystkie 60 kart na talie zgodnie z ich
koszulkami. Potasuj kazda z talii i poloz je
zakryte (w stosach) w odpowiednich miejscach
na planszy.

» Kazdy gracz otrzymuje:

- Po jednej karcie z kazdego stosu. Te karty stanowié
beda poczatkowy kapital gracza. Nalezy je trzymac
tak, aby inni gracze nie mogli ich zobaczy¢.

- 130 Dukatéw (2 x 5 Dukatéw, 2 x 10 Dukatow
oraz 2 x 50 Dukatéow). Pozostale monety
porzadkuje sie zgodnie z ich warto$cig i odklada
poza plansze. Stanowi¢ beda one bank. Podczas
gry pieniadze nalezy trzymaé w ukryciu lub ulozy¢
je w stos, tak aby przeciwnicy mieli problem
z obliczeniem ich lacznej wartoSci.

* Gre rozpoczyna ta osoba, ktora ostatnio byla
na targu. Otrzymuje ona:

- Wieze kupieckq (zlozona z 5 dyskow),

- Obie koSci,

- Znacznik gracza rozpoczynajqcego, ktory
trzyma przed soba do konca gry.

Zauwaz: Graczem rozpoczynajqgcym przez catq gre
Jjest ta sama osoba.




Gre wygrywa ten, kto po zakonczeniu ostatniej
rundy bedzie posiadal najwiecej Dukatow.

iDrzdies gty

W zalezno$ci od liczby graczy gra trwa maksymalnie
od 6 do 12 rund:

[

2 graczy 12 rund
3 graczy 10 rund
4 graczy 8 rund
5 graczy 6 rund

W trakcie kazdej rundy rozgrywa sie tyle tur, ilu jest
graczy. Runda zaczyna sie od pierwszego gracza,
ktory staje sie Kupcem.

Uwaga! W calej instrukcji gracz aktywny (ten,
ktorego tura aktualnie sie toczy) nazywany bedzie
Kupcem.

W kazdej turze Kupiec wykonuje nastepujace
akcje:

« Bierze 5 dyskow, ktére polozone jeden na drugim
stanowia Wieze kupieckq (w dalszej czesci
instrukceji okreélanej réwniez jako Wieza).

» Rozgrywa swoja ture (patrz rozdzial Tura gracza),
a po jej zakonczeniu przekazuje Wieze graczowi po
swojej lewej. Gracz, ktory otrzymal Wieze, staje sie
Kupcem i tak dale;j.

Runda konczy sie w momencie, gdy kazdy z graczy
byl Kupcem.

Kiedy swoja ture zakonczy ostatni gracz, znacznik
rund przesuwa sie o jedna pozycje w dot skali.
Gra konczy sie po zakonczeniu rundy, w trakcie
ktorej znacznik znalazt sie na ostatnim polu
skali rund. Aby wyloni¢ zwyciezce, gracze licza
posiadane Dukaty.

Q\\:T@E@ GraCEa

Kazda tura podzielona jest na 4 fazy:
1. Okreélenie miejsca rozpoczecia tury
2. Poruszanie/Akcje/Negocjacje
3. Pozyskiwanie budynkow
4 . Koniec tury
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@' 1. Okreslenie miejsca rozpoczecia tury

Kupiec rzuca kostkami, aby okreslic miejsce,
w ktéorym rozpocznie swojg ture. Niebieska ko$c
wskazuje kolumne (niebieski numer), a czerwona
ko$¢ wskazuje rzad (czerwony numer) na planszy. Na
polu znajdujacym sie na przecieciu rzedu i kolumny,
wskazanych przez ko$ci, nalezy ustawi¢c Wieze
kupieckq. To jest miejsce (pole startowe), od
ktoérego Kupiec rozpocznie przesuwanie Wiezy.

Wazne: Jesli cyfry wyrzucone na kosciach
wskazujq

na poczqtku tury Targowisko

(wspébtrzedne:

4-4, 4-5, 5-5, 5_4)J

nalezy przesunqgé
Znacznik rund
o jedng pozycje

w doét skali.

Przyklad:

Kupiec rzuca ko$émi. Na koéciach wypadty liczby:
3 na niebieskiej oraz 2 na czerwonej. Pie¢ dyskow
(stanowiacych Wieze kupieckq) ustawia sie na
odpowiednim polu ulicy (patrz ilustracja ponizej).
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QJ 2 . Poruszanie / Akcje / Negocjacje

Poruszanie

*

Uwaga! Pomimo pewnej sprzecznos$ci logicznej Park,
Targowisko oraz Port w instrukcji nazywane
bedq budynkami.

Zaczynajac od pola startowego, Kupiec moze
przesuwa¢ Wieze z pola ulicy lub budynku, na
ktorym sie ona aktualnie znajduje, na sasiednie pole.
Przez sasiednie pole rozumie sie pole przylegajace
jednym z bokéw (nie rogoéw) do rozpatrywanego
pola. Wieza zmniejsza sie z kazdym ruchem,
poniewaz na kazdym z p6l ulicy lub budynku, przez
ktore Kupiec ja przesunal, musi pozosta¢ jeden
dysk. W trakcie ruchu Kupiec moze wiec odwiedzié¢
5 pol ulicy lub budynkéw, wlaczajac pole/budynek,
od ktorego rozpoczal ruch.

Zasady poruszania Wiezq:

« Kazdy budynek liczy sie jako jedno pole (nawet
jesli sklada sie z 2 lub 3 pojedynczych pol).
Podobnie Targowisko réwniez liczy sie jako
jedno pole. Natomiast kazde z p6l ulicy liczy sie
jako osobne pole.

« Tego samego pola nie mozna w jednej turze
odwiedzié dwukrotnie.

» Kupiec moze przesuwa¢ Wieze nawet wtedy,
gdy wszyscy gracze (lacznie z nim) wykorzystali
juz swoje akcje (patrz rozdziat Akcje).

« Kupiec moze w dowolnym momencie przerwac

. ruch Wiezyinie kontynuowaé go. W szczegdlnym
przypadku Kupiec moze nawet nie przesunaé
Wiezy poza pole startowe.

Przyklad:

Kupiec rozpoczyna swoj ruch na polu bedacym czeScia
budynku Gildii kupieckiej. Z tego pola Wieze mozna
przesungdé
w dowolnym
kierunku.

Przykladowo wykonujac cztery kroki (wszystkie
mozliwe), mozna przejs$¢ do Willi Colini, ale mozna

réwniez, wykorzystujac tylko trzy ruchy, przejs¢

do Skladu metali. Oczywi$cie mozna wykorzystac
pozostaly ruch i przesuna¢ Wieze ze Skladu
metali do Willi Colini.

Akcje

Kazdy z budynkoéw (procz Targowiska) umozliwia
wykonanie w nim pewnej akcji. Akcje mozna
wykonaé¢ tylko w budynku, w ktéorym aktualnie
znajduje sie Wieza (do ktérego ostatnio zostala
przesunieta). W trakcie jednej tury moze wiec
pojawi¢ sie do pieciu akcji do wykorzystania.

Kupiec, podobnie jak inni gracze, w trakcie tury
moze wykonaé tylko jedna akcje. W zwigzku z tym
moze sprzeda¢ prawo wykorzystania pozostalych
akcji (zwiazanych z budynkami znajdujacymi sie
na trasie Wiezy) innym graczom (patrz rozdzial
Negocjacje).

Zestawienie akcji mozliwych do wykonania
w budynkach umieszczono w dalszej czeSci
instrukeji.

Wykonujac akcje, gracz musi podporzadkowaé
sie zasadom:

» Akcje mozna wykonywac jedynie w 18 budynkach
oznaczonych etykietami z ich nazwami. Maly
rysunek (ikona) na ¢ — —
kazdym budynku [ zwa budynku
wskazuje na rodzaj
akcji, jaka mozna
w nim wykonac.

« Kazdy z graczy moze & -

wykona¢ tylko jedna akcje w"'t"ug:_;e. Moze te% :
zrezygnowac z wykonywania akcji w danej turze!" %

+ W konkretnym budynku podczas tej samej tury 2

akcje moze wykona¢ tylko jeden gracz.

+ Gracze wykonuja. akcje w takiej kolejnosci,
w jakiej Wieza od?)vieg;a poszczegdlne budynki,
a nie w kolejnoéci zgodnej z

ej nnej: - - 77

kierunkiem ruchu %




. wskazany

Zanim Kupiec przesunie Wieze, inni gracze
moga zaoferowa¢ mu dowolne dobra w zamian za
przesuniecie Wiezy na konkretne pole lub w jego
kierunku. Je$li gracze dojda do porozumienia,
przez Kupca gracz przekazuje
mu uzgodnione dobra, a Kupiec przesuwa
Wieze zgodnie z umowa. Po przesunieciu Wiezy
na uzgodnione pole budynku, gracz (ktéry zaplacil
za ten ruch) moze natychmiast wykona¢ zwiazang
z nim akcje.

Podczas negocjacji obowigzuja nastepujace
zasady:

» Negocjacje zawsze odbywaja sie z Kupcem (inni
gracze nie negocjuja bezposrednio ze sobg).

« Zawarcie ukladu zobowiazuje Kupca do
przesuniecia Wiezy na sasiednie pole wskazane
przez gracza, a jeSli jest to pole ,,docelowe”, gracz
ten ma prawo wykona¢ tam akcje.

« Podczas negocjacji gracze moga dowolnie
dyskutowa¢, a propozycje mozna zmieniaé
w dowolnym momencie.

» Gracz, ktory sklada Kupcowi oferte, musi
wskaza¢ pole, na ktére chcialby, aby Wieza
zostala przesunieta, oraz zadeklarowaé, co jest
w stanie za to zaoferowad.

Uwaga: Oferta moze dotyczyé zardéwno
przesuniecia Wiezy na pole ulicy, jak i na pole
budynku.

« Oferta moze sklada¢ sie z dowolnej liczby
dowolnego typu dobr znajdujacych sie w grze.

Uwaga: Jesli w ramach zaplaty gracz powinien
przekaza¢ Kupcowi Znaczniki wlasnosci,
to odklada on swoje znaczniki do zasobow
ogolnych, a Kupiec bierze takq samgq liczbe
znacznikow w swoim kolorze z zasobow
ogélnych.

» Wiazaca oferta nigdy nie moze zawieraé obietnicy
wykonania akcji w przyszlosci. Kupiec moze miec
ja jednak na uwadze wykonujgc swoje kolejne

Negocjacje : o

» Gracz moze zaoferowac przekazanie w ramach
zaplaty dowolnej liczby doébr, ktore otrzyma po
przesunieciu Wiezy w wynegocjowane miejsce.
W takim przypadku gracz musi przekazaé
oferowane dobra tuz po wykonaniu tej akeji.

« Kupiec moze réwniez oferowaé swoje dobra
podczas negocjacji.

« Kupiec moze nie przyja¢ zadnej oferty
i przesuna¢ Wieze na dowolnie wybrane
sasiadujace pole.

Tak dlugo jak Wieza jest sie w stanie poruszaé,
Kupiec moze negocjowaé z innymi graczami swoje
kolejne ruchy. Ta faza konczy sie, gdy Kupiec
wykorzysta juz wszystkie swoje ruchy, lub gdy
decyduje sie na rezygnacje z dalszego poruszania.

Uwaga: Gracze majq prawo nic nie oferowaé
Kupcowi (majqc nadzieje, ze przesunie on Wieze
w oczekiwanym przez nich kierunku).

Przyklad:

Kupcowi pozostal jeszcze jeden ruch do wykonania,
a Wieza znajduje sie na polu ulicy sasiadujacym
z Powozowniq. Kupiec jednak chce zakonczyé
swojg ture nie wykorzystujac wszystkich ruchow.
Adam oferuje Kupcowi 5 Dukatéow w zamian
za przesuniecie Wiezy na sasiadujacy budynek.
Kupiec odrzuca oferte, zadajac zaptlaty
dodatkowego towaru. Adam akceptuje to zadanie
i przekazuje Kupcowi 5 Dukatéw oraz jeden
z posiadanych Znacznikow towaréw. Kupiec
przesuwa Wieze na budynek Powozowni,
a Adam natychmiast wykonuje akcje zwigzanag
z tym budynkiem.




- Specjalne przypadki negocjacji

a) Nieprzylegajace pole

W dowolnym momencie, gracz moze zasugerowac
Kupcowi przesuniecie Wiezy w kierunku
pola, ktére nie sasiaduje bezposrednio z polem,
na ktéorym aktualnie znajduje sie Wieza.
Kupiec moze pamietat¢ o tej ofercie, ale nie jest
zobowiazany do zaakceptowania takiej propozycji
w tym momencie. Kiedy Wieza znajdzie sie juz
w bezposrednim sgsiedztwie wspomnianego pola,
Kupiec moze zaakceptowac oferte o ile gracz
wcigz jest nia zainteresowany. W takiej sytuacji
Kupiec moze oczywiScie ponownie negocjowac
z tym graczem, lub zawrze¢ umowe z innym.
Kupiec moze rowniez przesuna¢ Wieze dalej
i przej$¢ na dowolne inne pole lub zrezygnowaé
z dalszego przesuwania Wiezy.

Przyklad:

Adam zauwazyl, ze Wieza kupiecka sklada sie
jeszcze z wystarczajacej liczby dyskéw, aby mozna ja
bylo przesunaé do Willi Colini. Ten budynek nie
sasiaduje jednak bezposrednio z polem, na ktérym
znajduje sie aktualnie Wieza. Adam nie moze wiec
jeszcze zawrze¢ wiazacej oferty z Kupcem. Moze
on jednak zasugerowaé przesuniecie Wiezy. Adam
oferuje Kupcowi 15 Dukatow, jesli ten dotrze
podczas tej tury do wskazanego budynku. Kupiec
moze teraz zadecydowac, czy podazaé w kierunku
wskazanym przez Adama, czy nie.

b) Budynki, ktére nie byly objete negocjacjami

Jesli Wieza znajduje sie na polu budynku,
ktore nie zostalo wskazane w trakcie zadnych
wczeSniejszych negocjacji, (co ma miejsce na
przyklad podczas rozpoczynania tury), gracze
moga zaoferowaé Kupcowi swoje dobra w zamian
za mozliwo$¢ wykonania akcji zwiazanej z tym
budynkiem.

Jesli w takim przypadku cho¢ jeden z graczy
zaoferuje dobra w zamian za mozliwo$¢é wykonania
w nim akcji, Kupiec musi przyjaé oferte (bez
negocjacji je§li jest tylko jedna oferta) albo
sam wykonaé¢ akcje zwigzang z tym budynkiem.
Jesli nie chce lub nie moze wykonaé¢ tej akcji
(bo na przyklad wykonal akcje juz wczes$niej,
w innym budynku), to oferta musi zostac przyjeta.
JeSli zaden z graczy nie jest zainteresowany
wykonaniem akecji w tym budynku, Kupiec
réwniez nie musi wykona¢ w nim akcji. W takim
przypadku Kupiec przesuwa Wieze dalej, a akcja
zwigzana z tym budynkiem po prostu nie bedzie
wykorzystana w tej turze.

Przyklad:
Kupiec nie zawarl ukladu z zadnym z graczy
i przesungt Wieze do Portu. Adam oferuje
5 Dukatéow w zamian za wykorzystanie akcji
zwiagzanej z tym budynkiem. Nikt inny nie jest
zainteresowany negocjacjami. Kupiec jednak
bardzo chce wykonaé¢ akcje w Willi Monetti,
wiec musi zaakceptowaé oferte Adama. JeSli nie
zaakceptowalby tej oferty, musialby wykona¢ akcje
w Porcie, co uniemozliwiloby mu wykonanie

jakiejkolwiek innej akcji w tej turze.
{ ]
Uwaga: Tylko Kupiec moze wykonaé akcjé__@
w budynku nie ponoszqc zadnych kosztéu}..‘f
Pozostali gracze zawsze muszq zaplacié Kupcotvi
za mozliwo$é wykonania akcji.
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W tej fazie wykorzystuje sie dyski Wiezy
kupieckiej, ktore pozostaly na planszy po fazie
poruszania. Podczas tej fazy kazdy z graczy moze
pozyskact jeden lub dwa budynki.

" Poczawszy od Kupca i kontynuujac rozpatrywanie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara,
kolejni gracze beda mieli mozliwos¢ pozyskania
budynku. W tej fazie moga jednak uczestniczyé
tylko gracze posiadajacy w swoich zasobach
Znaczniki wlasnosci. Faza konczy sie, gdy
wszyscy gracze mieli juz szanse pozyskaé budynek.

Zeby pozyskaé budynek, gracz musi:
« Posiada¢c co najmniej jeden Znacznik
wlasnosci w swoich zasobach. Znaczniki
te gracz moze zdoby¢, wykorzystujac akcje
zwiagzana z Katedrq (patrz rozdzial Budynki,
karty i zetony specjalne).

« Gracz musi wskazaé pole ulicy, na ktérym
lezy aktualnie co najmniej jeden dysk Wiezy
kupieckiej. Nie mozna pozyskiwa¢ budynkéow,
jesli na zadnym z p6l ulicy nie ma dyskow.

« Aby pozyska¢ budynek (lub budynki), nalezy
umieéci¢é po jednym Znaczniku wlasnosci

na kazdym budynku, ktoéry gracz chce posigsc.
Znaczniki wlasnosci mozna klas¢ tylko na
budynkach przylegajacych do wskazanego pola
ulicy, na ktéorym lezy dysk. Na jednym budynku
moze leze¢ tylko jeden Znacznik wlasnosci.

Uwaga: W tej fazie mozna réwniez usunqcé
Znacznik wlasnosci nalezgcy do innego
gracza z budynku przylegajqcego do pola ulicy
z dyskiem. Aby tego dokonaé, nalezy poswiecié
jeden ze swoich Znacznikéow wlasnosci
1 odlozyé go do zasobow ogélnych wraz ze
Znacznikiem wlasnosci innego gracza
zdjetym z tego budynku. W takiej sytuacji
gracz moze wykorzystaé¢ drugi posiadany przez
siebie Znacznik wlasnosci i potozyé go na
wspomnianym budynku.

 Na koncu tej fazy gracz zdejmuje dysk (lub dyski,
jesli jest ich tam wiecej) ze wskazanego wczesniej
pola ulicy. Gracz moze zdja¢ dysk z pola ulicy
jedynie, gdy zajal w tej fazie co najmniej jeden
budynek lub pozbawil innego gracza prawa do
budynku (zdjal jego znacznik po$wiecajac swoj).

Posiadane przez gracza budynki zwiekszaja
jego dochéd podczas gry oraz licza sie przy
wylanianiu zwyciezcy po jej zakonczeniu.

Przyklad:

kupieckq oraz

Teraz kolej na Adama (z6lty gracz). Wybiera on ostatni dysk
znajdujacy sie na polu ulicy. Adam poswieca jeden z posiadanych
Znacznikow wlasnosci i usuwa znacznik Kupca z budynku
Powozowni. Obydwa znaczniki odkladane sa do zasob6éw ogélnych.
Adam wykorzystuje posiadane dodatkowo dwa znaczniki i kladzie
jeden z nich na budynek Skladu przypraw, a drugi na budynek
Powozowni stajac sie wlascicielem obydwu tych budynkéw. Na
;k:oni_e.:_c swojego ruchu zabiera z ulicy dysk.

G

Kupiec (niebieski gracz) jest pierwszym z graczy, ktéory ma prawo
umieéci¢ jeden lub dwa Znaczniki wlasnosci na budynkach.
Kupiec wybiera pole ulicy (z dyskiem), ktére sgsiaduje z Gildig
Powozowniq i
Znacznikéw wlasnosci na obydwu budynkach. W ten sposdb
Kupiec stal sie wlascicielem tych budynkéw. Zanim kolejny gracz
bedzie moglt wykona¢ swdj ruch, Kupiec musi zabraé¢ dysk ze
wskazanego wcze$niej pola ulicy.

umieszczenie

G

e Mimo ze pozostali gracze rowniez posiadaja Znaczniki wlasnosci w swoich zasobach,

nie moga ich wykorzystaé, poniewaz nie ma juz wiecej dyskow lezacych na polach ulicy.




Jesli podczas gry‘gracz wykonuje akcje zwigzang
z budynkiem nalezagcym do ktoregokolwiek
z pozostalych graczy, jego posiadacz otrzymuje
natychmiast z banku 10 Dukatéw. Wlasciciel
nigdy nie otrzymuje Dukatéw z banku za
wykorzystywanie akcji wlasnego budynku.

Na zakonczenie gry, wladciciele budynkéw otrzymuja
z banku 10 Dukatéw za kazdy posiadany budynek.

Y- $)
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@ __/' 4 . Koniec tury

W momencie gdy ostatni gracz zakonczyl swdj
ruch, nalezy przesunaé Znacznik rund o jedna
pozycje w doél skali. JeSli Znacznik rund przed
przesunieciem nie znajdowal sie na ostatnim polu
skali, gre kontynuuje sie. Jeéli jednak nie ma juz
miejsca na skali, na ktére mozna przesunaé
znacznik, gra konczy sie, a gracze licza posiadane
Dukaty, aby wyloni¢ zwyciezce.

Uwaga: Ostatniq runde gry rozgrywa sie zawsze
w catosci (wszyscy gracze bedq rozgrywaé swoje
tury), nawet jesli ktérys z graczy rozpocznie swojq
ture na Targowisku.

Przyklad:

Adam jest graczem rozpoczynajacym. Do konca
gry pozostaly jeszcze dwie rundy. Na poczatku
rundy przesuwa Znacznik rund o jedna pozycje
w dotl skali (znajduje sie on wiec na przedostatnim
polu). Nastepnie rzuca kostkami, aby okresli¢
startowg pozycje Wiezy i otrzymuje 4 na czerwonej
i 5 na niebieskiej koSci. Umieszcza wiec Wieze
na Targowisku i przesuwa Znacznik rund
o kolejne pole w dot skali. Oznacza to, ze ta runda
bedzie ostatnia w tej grze. Runda jednak rozegrana
bedzie w calo$ci, nawet jesli innemu graczowi
kosci wyznacza Targowisko jako pole startowe.
Znacznik rund pozostanie wiec na ostatniej
pozycji skali.

=
\\Zehoficzene grg—

Po zakonczeniu gry kazdy z graczy otrzymuje
10 Dukatéow z banku za kazdy posiadany budynek
(oznaczony Znacznikiem wlasnosci gracza).
Gracze odkrywaja rowniez posiadane przez siebie
karty Kontraktow, za co otrzymuja odpowiednia
sume Dukatéw z banku (patrz rozdzial Karty

na stronie 11). Karty, Zetony towaréw oraz
Zetony specjalne posiadane przez gracza nie
reprezentuja zadnej wartoSci po zakonczeniu gry.
Gracze licza teraz swoje Dukaty. Najbogatszy gracz
wygrywa. W przypadku remisu zwyciezca jest ten
z nich, ktéry posiada najwieksza liczbe pozostatych
dobr.

N\ @ariant dls 2 osdh—

Przy grze w dwie osoby obowiazuja standardowe
zasady, z nastepujacymi zmianami:

« Oferty przedstawiane Kupcowi nigdy nie
skladaja sie zsamych Dukatow (uklady nie moga
by¢ zawierane jedynie dla pieniedzy).

« Kupiec ma prawo wykonania drugiej akcji, o ile
przeciwnik wykonal przynajmniej jedna akcje.

Uwaga: Ta zasada nie ma zadnego wplywu na
Zeton specjalny ,Dodatkowa akcja”.

Przyklad:
Po negocjacjach Kupiec (Adam) decyduje sie
na zaakceptowanie oferty Basi i zezwala jej na
wykorzystanie akcji. Po akeji wykonanej przez Basie
Adam bedzie mogl wiec wykonaé dwie akcje. Jesli
Adam nie zezwolilby na wykonanie akeji Basi, to
swdj drugi ruch bedzie mogt wykonaé dopiero wtedy,
gdy Basia wykona swoj.




Wiekszo$¢ budynkoéw posiada tylko jedna akcje
przypisana do nich: gracze otrzymuja 1 lub 2 elementy
(Karty, Zetony towaréw, Zetony specjalne
lub Znaczniki wlasnosci). Jesli dobra ktbéregos

_typu nie sg juz dostepne w zasobach ogdlnych, gracze

otrzymuja tylko te, ktére pozostaly (a czasami nie
otrzymaja nic).

Bez wzgledu na otrzymang liczbe dobr, akcje uwaza
sie za wykonana.

~ « Gildia kupiecka
< &——L ‘Jﬁ

Pociagnij wierzchniag karte ze stosu Duzych
zamowien i dodaj ja do kart trzymanych w reku.

~ o Ratusz

R — ‘J:'!‘
Pociagnij dwie wierzchnie karty ze stosu Matlych
zamoéwien i dodaj je do kart trzymanych w reku.
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vl Pociagnij dwie wierzchnie karty ze stosu
o Wiadomosci i dodaj je do kart trzymanych w reku.
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‘ Wez zwigzany z danym budynkiem Zeton
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pdpowiednich zetonéw.

specjalny i poléz go w swoich zasobach tak, aby
inni gracze mogli go widzie¢.

« Sktad alkoholi

5«@—‘——‘ “a@® 2 Sklad metali ras

<« Sklad przypr J‘L.s & A

< Smmr—— % Sktad tkanmJN.s
St

We? zwigzane z danym budynkiem dwa Zetony
towarow i poloz je w swoich zasobach tak, aby inni
gracze mogli je widzie¢.

Uwaga: Nalezy wzigé dwa rézne towary. Gracz
moze otrzymaé jeden zeton (lub nie otrzyma

zadnego), jesli w zasobach ogélnych brak jest

(-l

_ Willa Colini
—Sm ‘JL:J Willa MonettIJ‘,s
- TR )

« Willa Ricci B
- ‘JN'; Willa Zasteri

e
W  odr6znieniu od innych budynkoéw, Wllle

umozliwiaja wykonanie jednej z dwoch akeji:

re

» Wez wierzchniq karte ze stosu Kontraktow
i dodaj jg do kart trzymanych w reku

ALBO
. Zrealizuj duze zamowienie dla tej Willi.
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Z polaml uhcy nie sa zwigzane zadne akCJe Pola
te jednakze umozliwiajga graczowi pozyskiwanie
budynkéw podczas trzeciej fazy (patrz rozdziat
Pozyskiwanie budynkéw).
L3O
- Targowisko — 7~
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Z polami Targowiska nie sa zwigzane zadne akcje.
Pola te jednakze przyczyniaja sie do przesuniecia
Znacznika rund, jesli to na nich rozpocznie sie
tura dla danego Kupca.

Podczas gry nie obowigzuje limit iloSci kart na rece.
Po zagraniu danej karty nalezy ja odlozyé¢ odkryta
pod sp6d odpowiedniego stosu. Jeéli w dalszym
momencie rozgrywki odkryta karta pojawi sie na
wierzchu stosu, nalezy przetasowaé wszystkie karty
tego stosu i odlozy¢ je zakryte, aby zndéw tworzyly
stos. Zasada ta obowigzuje dla wszystkich czterech
rodzajow kart.

Duze zamoOwienia

w momencie Zrealizowania duzego
zamowienia jego wlasciciel otrzymuje z banku
100 Dukatéw oraz 1 dowolnie wybrany Zeton
specjalny. Aby zrealizowa¢ Duze zamowienie,
‘gracz musi wykona¢ akcje Zrealizowania
duzego zamoéwienia w odpowiedniej Willi oraz




przekaza¢ trzy zwiazane z zamoéwieniem Zetony
towarow do zasobow ogdlnych. Wykorzystana
karte odklada sie odkryta na spdd stosu Duzych
zamowien.

Male zamoéwienia

W momencie zrealizowania Malego zamoéwienia
jego wlasciciel otrzymuje z banku 40 Dukatow.
Aby Male zaméwienie moglo by¢ uwazane za
zrealizowane, gracz musi wykonaé¢ akcje zwigzana
z budynkiem wymienionym na karcie oraz
przekaza¢ zwigzany z zaméwieniem Zeton towaru
do zasobow ogodlnych. Zuzyta karta odkladana jest
odkryta na spod stosu Malych zamoéwien.

Uwaga: W odroéznieniu od Duzych zamoéwien
gracz nie zuzywa specjalnej akcji do zrealizowania
Matego zamowienia. Musi on jedynie wykonaé
akcje zwiqzang z budynkiem wymienionym na
karcie zamowienia.

Wiadomos§é

W momencie dostarczenia Wiadomoseci gracz,
ktory tego dokonal, otrzymuje 30 Dukatéw
z banku. Aby dostarczenie Wiadomosci uwazane
bylo za wykonane, Wieza kupiecka musi
odwiedzi¢ pola obydwu wskazanych na karcie
budynkéw w jednej turze. W przeciwienistwie do
kart zamowien gracz nie musi wykonywaé zadnych
akcji. Wiadomo$¢ uznaje sie za doreczong, jeSli
tylko na polach budynkéw wskazanych na karcie
znajduje sie co najmniej po jednym dysku Wiezy.
Zuzyta karta odkladana jest odkryta na spdd stosu
Wiadomosci.

Uwaga: Budynki mozna odwiedzi¢ w dowolnej
kolejnosci. Gracz moze dostarczyé¢ dowolnqg liczbe
Wiadomosci podczas jednej tury (nawet jesli
dotyczq one tych samych budynkéw).

Kontrakt
Kazdy Kontrakt dotyczy jednego z budynkow

bedacych czescia zabudowy zewnetrznej czeSci

planszy. Za zrealizowane (posiadane) Kontrakty
gracze otrzymuja Dukaty po zakonczeniu gry.
Im wiecej kart przylegajacych do siebie budynkéw
posiada gracz w swoich Kontraktach, tym
wiecej Dukatéw otrzyma. Pojedynczy budynek
wart jest 10 Dukatow, ale cztery przylegajace do
siebie budynki dadza graczowi juz 100 Dukatow.
Kazdy z przylegajacych budynkéw od piatego
wzwyz wart jest dodatkowych 50 Dukatoéow
(przykladowo 5 przylegajacych budynkéw wartych
jest 150 Dukatéw, a 6 przylegajacych budynkow
wartych jest 200 Dukatow, itd.).

N\ etomy specialne

Podczas rozgrywki gracz moze posiada¢ dowolna
liczbe Zetonéw specjalnych. Podczas jednej tury
moze uzy¢ ich dowolng ilo§¢ w wybranej przez siebie
kolejnoéci. Zetony wykorzystane nalezy odlozyé
na odpowiednie stosy (do zasobow ogdlnych).

Dodatkowa akcja

Ten Zeton mozna wykorzysta¢ zaré6wno podczas [[f
innego -,
gracza. Zezwala on (osobie wykorzystujgcej go)sna

tury jego posiadacza, jak i kazdego

e

natychmiastowe wykonanie jednej ' (dodatkowej)s, §
akeji. Mozliwe jest rowniez wykorzystanie wiekszej:
liczby zetonow Dodatkowej akeji podczas tej &,
samej tury. Zetony te moga by¢ wykorzystywane juz g

w tej samej turze, w ktorej gracz je otrzymat.

Uwaga: Zeton ten. nie zezwala graczowi na
ponowne wykonanie akciz w budynku, w ktorym

akcja zostala juz wykonanaw danej  turze.
: 3! -i.a,.;. s
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Pole startowe

Ten zeton moze zostaé uzyty przez gracza jedynie na
&Y poczatku jego tury. Zamiast rzucaé kostkami gracz
_ sam wybiera pole od ktérego rozpocznie przesuwanie
24 Wiezy.

%y Uwaga: JeSli gracz przy uzyciu tego zetonu
) wybierze jako pole startowe Targowisko, to
:? Znacznik rund (podobnie jak przy rzutach kostkq)
60 przesuwany jest o jedno pole w dot skali rund.

Dowolny Towar

Zeton ten mozna wymieni¢ na dowolny Zeton
towaru. Jego posiadacz moze go jednak zagraé tylko
na poczatku, w trakcie lub na koncu wykonywania
swojej akeji (a_nie tury). Zamiany mozna dokonaé
nawet tuz po otrzymaniu tego zetonu z zasobow
ogdlnych. Zetonu nie wolno zagraé¢ w zadnym innym
momencie gry.

Wymiana 1:1

Ten zeton zezwala na zamiane jednego posiadanego
przez gracza zetonu, karty lub znacznika na inny

5 (z zasobow ogoblnych). Wymianie nie podlegaja
R dukaty. Pozostale zasady zagrywania tego zetonu
' __ sq takie same jak te dotyczace zetonu Dowolny
6 towar-.

# O

-»! f‘—%

R

@4 || " naszych gier, napisz do nas:

Fiss

iy

kontakt@lacerta.pl

© 2008 Filosofia Editions; Ttumaczenie na jezyk polski: Przemystaw Korzeniewski; Korekta: Aleksandra Sontowska
_Za pomoc w opracowaniu instrukeji dziekujemy Michalowi Bazynskiemu oraz Beacie i Krzyskowi Olszewskim

Wykorzystanie budynku

Zagrywajac ten zeton gracz moze wykonaé
natychmiast akcje zwiazang z posiadanym przez

siebie budynkiem (na ktéorym lezy Znaczltik'l"

wlasnosci w kolorze tego gracza). Pozostale
zasady zagrywania tego zetonu sa identyczne z tymi
dotyczacymi zetonu Dowolny towar.

Uwaga :

» Zagranie tego zetonu nie jest jednoznaczne
z wykorzystaniem akcji w danej turze. Wykonanie
akceji przy jego pomocy jest czynnosciq dodatkowq
1 nie uznaje sie jej jako wykorzystania akcji
w standardowym rozumieniu. W tej turze gracz
bedzie mial wiec mozliwos$é wykonania zaréwno
akcji zwiqzanej z budynkiem, ktéry wskazywaé
bedzie Wieza, jak i akcji zwiqzanej z dowolnym
budynkiem nalezgcym do gracza. 3

e Nie jest wymagane, aby Wieza kupiecka
dotarta do budynku, ktéry gracz chce wykorzystaé
przy pomocy tego zetonu. Wystarczy, ze jest to
budynek nalezqcy w danym momencie do gracza.

« Zetonu tego mozna wykorzystaé¢ .do
Zrealizowania malego zamowienia
nawet jesli na karcie posiadanego Malego
zamowienia wskazany jest budynek, z ktorego
gracz korzysta przy pomocy tego zetonu.

nie

« Jesli gracz posiada wiecej niz jeden zeton
Wykorzystania budynku, to moze zagraé
wiecej niz jeden nawet, jesli wybierze ten sam
budynek. Oznacza to, ze gracz bedzie mogl
wykorzystaé akcje zwiqzanq z danym budynkiem
wiecej niz raz w tej turze.

Dziekujemy z zainteresowanie nasza gra. Je$li masz uwagi, pomysly, komentarze do tej lub innych
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