Gra dla 2 do 4 graczy
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1 - Podsumowanie

Delight in God’s beavenly garden of beer!

Jako gtowa dawnego klasztoru, starasz si¢ uwazy¢ najlepsze, niebianskie

piwo.

Przez kilka rund rywalizujesz z przeciwnikami o kafelki surowcéw i zetony
mnichow by ulepszy¢ ogrdd klasztorny. Musisz znalez¢ rownowage
pomiedzy kupowaniem nowych kafelkdw surowcéw i dobieraniem dyskow
punktujacych dzigki ktérym zbierzesz nagrody, a nie jest to latwe zadanie,

poniewaz wszyscy rywalizuja o te same kafelki i ograniczone dyski.

2 - Komponenty

Andreas Schmidt i Michael Kiesling wspélnie tworza
gry planszowe od 2014 roku i maja ponad 30 lat
doswiadczenia w projektowaniu gier planszowych.

Z duma publicznie przedstawiaja swoja pierwsza

wspotprace .

Gracz, ktory rozplanuje swoj ogrdd klasztorny z najwigksza

starannoscig tworzac najwiecej synergii miedzy swoimi zasobami,

mnichami i kafelkami szop, ma duza szanse na wygrana. Ale wygrana

jest mozliwa tylko wtedy, gdy uda Ci si¢ zréwnowazy¢ zasoby i postep
twojego piwowara, by na koncu przygody mie¢ wiele wypelnionych

wysokiej jakos$ci piwem beczek.

(1 plansza gléwna
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100 kafelkow z surowcami
20 kazdego koloru,

przod

drewno  drozdze  chmiel

woda  jeczmien

z ptodnoscig o wartosciach 1 do 5.

12 duzych beczek

z 12. rézZnymi celami

préd

12 malych beczek

z takimi samymi 12.

celami jak te duze

4 plansze graczy

20 kart przywilejow

24 zetony mnichow
po 6 kazdego typu
przéd

49 kafelkow szop
dwustronne z 5 typami

4 zestawy zawierajgce po 5 kart

4 figurki graczy B

1 kolor dla kazdego gracza

4 piwowarow
1 kolor dla kazdego gracza
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20 znacznikow zasobow

4 zestawy kazdego koloru

36 dyskow
punktujacych

27 monet "1 dukat"

14 kart "5 dukatow"

10 kart "10 dukatow"
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3 - Przygotowanie

I. Glowne ustawienie

1. Umie$¢ gléwna plansze na stole w zasiegu kazdego gracza.
2. Umie$¢ dukaty i dyski punktujace obok planszy gléwnej jako rezerwe.
3. 0Oddziel kafelki surowcow i umies¢ je zakryte w dwdch stosach: jeden stos
zawierajacy wszystkie plytki, ktére majg na tyle "I", drugi stos zawierajacy
wszystkie kafelki, ktore maja na tyle "II". Nastepnie umies$¢ po jednym
kafelku surowcéw z "I" odwrdconymi przodem na kazdym z 15 pdl
sérowcow J na planszy gtéwne;.
4. Umies¢ kafelki szop obok planszy gtéwnej. Poniewaz kafelki szop sa
dwustronne i wystepuja w roznych typach, podziel je dla wygody na 5
typow w przyblizeniu na réwne stosy przed umieszczeniem ich obok
planszy.
5. Podziel 24 zetony mnichow wedtug ich tytu (Ii II).
Potasuj 12 zetonéw mnicha z tytem (I). Nastepnie umies¢ stosy po 4
zakryte Zetony na kazdym polu po $rodku gléwnej planszy pokazujacym ﬁ
® W grze 2-osobowej, 0d16z wszystkie zetony mnicha z (II) na
tyle do pudetka, poniewaz beda one potrzebne.
® W grze 3-osobowej potasuj 12 zetonéw mnichéw II, a nastepnie
umies¢ stos czterech z nich zakryty na lewym polu, pokazujacym REAS.
Odléz pozostate osiem ptytek mnichow II do pudetka, nie sg potrzebne
o W grze 4-osobowej potasuj 12 zetondw mnichéw II i umies¢ stos
czterech z nich zakryty na kazdym z trzech pél z symbolem
6. Wez pierwszy z lewej strony stos zetonéw mnichéw i umie$¢ po jednym
odkrytym na kazdym z 4 p6l mnichéw - - na planszy glowne;j.
7. Umie$¢ po 1 dysku punktujacym (. ) z rezerwy na kazdym z 6 pdl dyskow
punktujacych( U ) na planszy gléwne;. _ Y ow-|
8. Wez 12 malych beczek i umies¢ po 1 przodem do géry na
kazdym miejscu beczki na planszy gléwnej. Nastepnie

umiesci¢ kazdg z duzych beczek na wierzchu pasujacej do  {
niej matej beczki. ’ e

II. Przygotowanie gracza.

Kazdy z was wybiera kolor gracza i wykonuje nastepujace czynnosci:

A. Bierze jedng plansz¢ gracza, zestaw pigciu kart przywilejow, 1 figurke
gracza swojego koloru i umieszcza przed soba.

B. Pobiera 25 dukatéw z rezerwy. Liczba pieniedzy graczy jest jawna.

C. Bierze piwowara swojego koloru i umieszcza go w miejscu poczatkowym
piwowara na planszy gracza.

D. Bierze po 1 kazdego z 5 znacznikéw zasobow
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miejsce l _ =

poczgtkowe
znacznikow
zasobow

Miejsce poczgtkowe piwowara

(
Obszar poczatkowy

i umieszcza je na swoich miejscach

startowych na planszy dla graczy.
Miejsce pierwszego gracza
III. Gracz rozpoczynajacy

Okresl poczatkowego gracza, uzywajac swojej
ulubionej zasady. Gracz rozpoczynajacy umieszcza
swoja figurke na polu ,,miejsce pierwszego gracza”
na obszarze poczatkowym.

Nastepnie, idac w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazdwek zegara, kazdy z graczy umieszcza swoja
figurke gracza na jednym z pozostatych pél

Nagroda
natychmiastowa:
przesun swojego
piwowara o 1 krok do
przodu na torze
produkcyjnym
planszy gracza.

Natychmiastowa
nagroda: przesun
1 znacznik
zasobow 2 kroki
do przodu na
torze
produkcyjnym.

Nagroda natychmiastowa:
wez 2 dukaty z rezerwy.

startowych i otrzymuje natychmiastowa nagrode
tego miejsca. 2



4 -Rozgrywka

Gra toczy sie przez okreslong liczbe rund:

Wejscie do obszaru poczatkowego

Jesli wejdziesz do obszaru poczatkowego figurka
¢ 3 rundy w grze 2-osobowej,

¢ 4 rundy w grze 3-osobowej,

) strefie startowej. Miejsce startowe jest puste, jesli nie
® 6 rund w grze 4-osobowe;j.

{ umieszczono tam zadnej innej figurki. Jesli to
Rozpoczyna pierwszy gracz, a gracze wykonujg swoje ruchy w kierunku 5 / miejsce ma natychmiastowa nagrode, wez ja
zgodnym z ruchem wskazowek zegara. natychmiast (patrz ramka w prawym dolnym rogu
strony 2).

W swojej kolejce, przesun figurke gracza do przodu
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara) na wspolnym
torze planszy gléwnej o dowolng liczbe pdl, ale nie
dalej niz "obszar poczatkowy" (patrz ilustracja po
prawej stronie - pola [start]-[stop]). Nastepnie
musisz wykonac¢ akcje z pola, w ktérym sie znalaztes.
Dalej przechodzi kolej na nastepnego gracza.

Gdy umiescisz swoja figurke w obszarze poczatkowym, jestes poza
ta runda. Przez reszte tej rundy twoja kolej jest pomijana, podczas
gdy pozostali gracze kontynuuja tury jak zwykle. Gdy wszystkie
figury graczy znajda si¢ w obszarze poczatkowym, runda sie
konczy. Nastepnie przygotuj nastepng runde. Jesli byta to ostatnia,
wykonaj ostateczng punktacje. (Patrz strona 7.)

Waine: Jesli wszyscy pozostali gracze przeniedli si¢ juz na obszar
poczatkowy, a pole ,,Pierwszy gracz rozpoczynajacy” jest nadal
puste, ostatni gracz, ktory wejdzie na obszar poczatkowy, musi
umiesci¢ swoja figurke na ,,polu startowym pierwszego gracza”.

Istniejq cztery typy pol akcji'

" * miejsce na g c
l surowce 1

Kazdy typ miejsca pozwala na okreslone dzialania, ktére zostang

wyjasnione w dalszej czesci instrukcji. Pozostale zasady:

e Nigdy nie mozesz przesuwac swojej figurki w tyt ani pozosta¢ w miejscu, w ktérym si¢ znajdujesz.

e Mozesz przenie$c¢ sie na pole akcji zajmowane przez inne figurki gracza.

¢ Nigdy nie mozesz przenie$¢ sie w miejsce, ktdrego akcji nie jeste§ w stanie wykona¢. Oznacza to, Ze nie mozesz przenosic¢ si¢ na pole zasobu lub pola
mnichéw, gdzie nie ma zadnego kafelka, ani tez nie mozesz przenosic si¢ na pole dyskow punktujacych, na ktérym nie ma zadnego dysku. Podobnie, nie
mozesz przeniesc si¢ na pole beczki, jesli nie osiggnieto zadnego celu beczki (patrz strona 6).

na beczki

Miejsce surowcow

Jesli przeniesiesz swoja figurke gracza na pole zasobéw, musisz kupi¢ co najmniej Przykiad:
1 z kafelkéw zasobdw na niej. (Od drugiej rundy pole moze zawiera¢ wigcej niz Piotr porusza figurkg
jeden kafelek) Mozesz kupi¢ tyle kafelkdw zasobdw z tego miejsca, na ile mozesz gracza na pole z
sobie pozwoli¢. surowcami.
Pole zawiera Wb wlw
Koszt kazdego kafelka zasobow zalezy od jego liczby plodnosci i po ktorej jeden z6Hty kafelek surowcowz
stronie planszy gracza jg umieszczasz. liczbg ptodnosci 3 i jeden zielony kafelek
e Jesli zamierzasz umiesci¢ go na zacienionej stronie planszy gracza, zapta¢ z liczbg plodnosci 5.
tyle dukatow do rezerwy, ile wynosi liczba ptodnosci na wskazniku kafelka @ —
zasobow. Nastepnie umie$¢ go w dowolnym pustym, zacienionym miejscu. o] S iy -
® Jesli zamierzasz umiesci¢ kafelek zasobow na stonecznej stronie planszy liczba
gracza, zapta¢ dwa razy wiecej dukatéw do rezerwy, niz wskazuje liczba plodnosci

plodnosci na plytce zasobow. Nastepnie umiesc¢ kafelek zasobow w dowolnym
pustym stonecznym miejscu.

Piotr kupuje zielony kafelek chmielu (z
ptodnoscig 5) ptaci 5 dukatow i umieszcza go w
zacienionym miejscu na swojej planszy gracza.
Nastepnie kupuje 261ty kafelek jeczmieniu (z
numerem plodnosci 3) placi 6 dukatow i
umieszcza go w nastonecznionym miejscu.

Kafelki z surowcami nigdy nie moga by¢ potozone g

W miejscu na szopy .
Uwaga: Jezeli ulozenie kafelka z surowcem prowadzi do otoczenia miejsca na szopy
(poniewaz w kazdym z szesciu przylegajacych do niego miejsc znajduje si¢ kafelek), nalezy
natychmiast wykonac¢ akcje szopy opisang na stronie 6.




Pole zetonow mnichow

Jedli przemiescisz swojg figurke gracza na pole mnicha, musisz kupi¢ co najmniej jednego mnicha. (Od drugiej rundy pole
mnicha moze zawiera¢ wiecej niz jeden zeton mmicha.) Mozesz kupi¢ tyle mnichow z tego miejsca, na ile mozesz sobie pozwoli¢.

Koszt zetonu mnnicha zalezy od kosztu mnicha z planszy
gléwnej i po ktdrej stronie planszy gracza go umieszczasz.

Jesli zamierzasz umiesci¢ go na zacienionej stronie planszy
gracza, zaplac tyle dukatow do rezerwy, ile wskazuje

koszt mnicha na planszy gldwnej. Nastepnie umies¢ go

w dowolnym pustym, zacienionym miejscu.

Jesli zamierzasz umiesci¢ go na slonecznej stronie planszy
gracza, zapta¢ dwa razy wiecej dukatow do rezerwy, niz
wskazuje koszt mnicha na planszy gtéwnej. Nastepnie
umies¢ go w dowolnym pustym stonecznym miejscu.

mnicha

Mnich nigdy nie moze by¢ umieszczony w miejscu

dla szopy. @

Uwaga: Jezeli ulozenie Zetonu nnicha prowadzi
do otoczenia miejsca na szopy (poniewaz w
kazdym z sze$ciu przylegajacych do niego miejsc
znajduje si¢ kafelek), nalezy natychmiast wykona¢
akcje szopy opisang na stronie 6.
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Pola dyskow punktujacych

glownej na pole z akcjg punktowania.

Musisz aktywowac kafelki, ktore umieszczasz na planszy gracza, aby zebrac nagrody. Najczesciej wykonuje sig to poprzez wejscie na planszy

Jesli przesuniesz figurke gracza na pole z dyskiem punktowania na wspolnym torze planszy gtéwnej, wez 1 dysk punktujacy z tego pola,
umie$¢ go na pustym polu punktowania na planszy gracza i wykonaja akcje punktowania oznaczong na tym polu. Przestrzen, z ktorej
zabierasz dysk (A, B, C lub A/B/C) okresla, w ktérym miejscu mozesz go umiescic.

(17
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Jesli wezmiesz dysk punktujacy z pola
dyskow punktujacych, umies¢ go na

pustym polu do zaznaczenia punktowania

X na planszy gracza (pod warunkiem, ze

jest nadal pusty). Teraz wyznacz jeden
numer plodnosci (1 do 5) i aktywuj
wszystkie kafelki surowcow na planszy
gracza, ktdre pokazujg dokfadnie taka

liczbe ptodnosci. Kazda aktywowany w ten
sposob surowiec daje ci nagrode
aktywacy]nq (patrz ramka po prawej).

Piotr przesuwa figurke
gracza na pole
punktowania A, zdobywa
dysk punktujgcy i kladzie
g0 na swoim polu
punktacji X. Decyduje sie
na aktywacje liczby
plodnosci 3, a to
aktywuje kazdy z jego
kafelkéw surowcow, z
liczbg ptodnosci 3
(podswietlong czerwong
obwodkg).

rNagrody aktywacyjne kafelkow z surowcami.

Kazdy aktywowany kafelek z surowcami zapewnia nagrode, ktéra zalezy od
tego, po ktdrej stronie ogrodu jg umiescites:

Kiedy aktywujesz kafelek
zasobow na cienistej stronie
ogrodu, wez tyle dukatow z
rezerwy, ile wynosi liczba
plodnosci kafelka.

Kiedy aktywujesz kafelek zasobéw na
stonecznej stronie ogrodu, przesun znacznik
zasobdw koloru tego kafelka o tyle krokdéw
do przodu na torze produkcyjnym, ile
wynosi liczba plodnodci tego kafelka.
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zetonOw mnichow.

Aktywowany mnich wyzwala réwniez wszystkie
sasiadujace z nim zetony mnicha. Kiedy zeton
mnicha jest aktywowana w ten sposob - jego akcja
bedzie nazwana wyzwoleniem i przyznaje ci nagrode
opisang w ramce po prawej.

Uwaga: Aby upewnic sig, ze wszystko przebiegnie ptynnie,
jesli masz kilku mnichéw typu aktywowanego, powinienes

uruchamiac ich jeden po drugim, zbierajac wszystkie nagrody
aktywacji przyznane przez jednego z nich, zanim aktywujesz

nastepnego mnicha tego typu .

Jesli wezmiesz dysk punktujacy z pola
dyskow punktujacych, umies¢ go na jednym z
pustych pdl do zaznaczenia punktowania

Powoduje to aktywacje wszystkich zetonéw
mnicha na planszy gracza tego typu. Kazdy
zeton mnicha (tego typu) uruchomiony w ten
sposob aktywuje kazdy kafelek z surowcami
bezposrednio przylegajacy do niego
(przyznajac jej standardowe nagrody aktywacji
- patrz biale pole na stronie (4).

Piotr ktadzie dysk punktujgcy na

miejscu punktowania plytek tego
mnicha & . W ten sposob
kazdy z jego mnichdw jest
aktywowany i aktywuje kazdg
plytke bezposrednio przylegajgcq
| YW do niego (zaznaczong czerwong
@ obwédkg). Nicbieski kafelek z
surowcem wody jest aktywowany

(

Nagrody wyzwolenia dla plytek mnichow

Dla kazdego z wyzwolonych (a nie aktywowanych) zetondéw
mnichow, przesun swojego piwowara o jeden krok do przodu na
torze produkcyjnym. (Bez wzgledu na to, czy Zeton mnicha zostata
umieszczona w slonecznym czy zacienionym miejscu.)

Kiedy Piotr aktywuje mnicha S .
wyzwalany jest tez mnich. &
Pozwala mu to przesungc swojego piwowara

0 1 krok do przodu na torze produkcyjnym
swojej planszy gracza.

~

dwukrotnie.

pola dyskéw punktujacych,

do zaznaczenia punktowania

do rodzaju surowca ktérego

ramka na stronie 4).

Jesli wezmiesz dysk punktujacy z
umie$¢ go na jednym z pustych pol
kafelkow z surowcami. Aktywuje to
wszystkie kafelki surowcow na

twojej planszy gracza, ktére pasujy

aktywowales$(przyznajac mu zwykla
nagrode aktywacyjng - patrz biala

Piotr porusza sig, by zdoby¢ dysk
punktujgcy z pola C i decyduje sig go
umiesci¢ na polu do zaznaczania
punktacji aktywujgcej wszystkie zZétte
kafelki surowcow (jeczmienia) na
swojej planszy gracza. (zaznaczone
czerwong ramkgq). Zauwaz, Ze nie
wolno mu umieszczaé dysku na polu
punktacji zielonych kafelkow
surowcow, poniewaz jest ono juz zajete
przez inny dysk punktujgcy.

Jesli wezmiesz dysk punktujacy z pola na

planszy 'A/B/C", umies¢ go na dowolnym
- >, pustym polu do zaznaczenia
punktowania na planszy gracza:

e Jesli umiescisz go na polu punktacji
X, przeprowadz procedure
punktowania opisang dla pola

®  Jesli umiescisz go na polu

punktacp plytki mnichéw, przeprowadz procedure
punktowania opisang dla pola

Jesli umiescisz go na polu punktacji kafelkow
surowcow, przeprowadz procedure punktacji
opisang z aktywacji zdobycia z pola

Pozostale zasady

® Nigdy nie mozna stawac¢ na puste pole bez
dysku punktujacego, ani tez nie mozna
stawac na pole z dyskiem punktujacym,
ktérego nie mozna uzy¢ do aktywacji z racji
zajetego juz pola na planszy gracza.
Nie mozna tez stawac na polu z dyskiem
punktowania, jesli uzycie dysku nie
aktywowaloby Zadnego kafelka na planszy
gracza.

® W rundzie ostatniej dla 2- i 3-osobowych gier
moze znajdowac si¢ wiecej niz jeden dysk
punktujacy na polu dysku punktujacego
(patrz strona 7). Jednak gracz, ktory sie tam
stanie, moze wzig¢ tylko 1 dysk punktujacy.

Jesli znacznik surowcow dotrze
do pola produkcji o numerze 20,
nie przesuwa si¢ dalej. Za kazdy
nastepny krok zabierasz zamiast
tego 1 dukat z rezerwy.

Po umieszczeniu dysku punktacji na polu
punktacji plytek i przeprowadzeniu procedury
punktowania, sprawdz, czy czasami nie
ukonczytes pary przywilejow (patrz strona 6).
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Masz jeszcze dwa narzedzia do osiggniecia celu, jakim jest uwarzenie najlepszego piwa: 7 miejsc na szopy i 5 par przywilejow na planszy gracza.

Miejsca na szopy

Za kazdym razem, gdy calkowicie otaczasz jedno z 7 miejsc na planszy gracza
(poniewaz na kazdym z 6 sgsiednich miejsc jest teraz kafelek), wykonaj
nastepujaca procedure:

Miejsce otoczonym miejscem szopy. Rezultatem jest twoja suma ptodnosci. (Pamigtaj, Ze plytki
naszopy  mnichéw nie majg wartosci ptodnosci, wiec nic nie dodajg do sumy ptodnosci).
zakres sumy plodnosci

Ta suma okresla twojg nagrode, ktora pokazano w tabeli nagrod:

® DPrzesun swojego piwowara o tylekrokow do
przodu na torze produkcyjnym, ile wskazano w
tabeli nagréd (od 0 do 6 krokow).

® Nastepnie wez z rezerwy kafelek z szopa pokazang w
tabeli nagréd i umies¢ ja w otoczonym miejscu. Kazdy
kafelek natychmiast aktywuje kilka badz jeden z 12-1¢  18-23
sasiadujacych kafelkow. Kazdy aktywowany w ten sposob Y YT
zasob badz mnich przyznaje swoja zwykla nagrode (patrz ﬁp *") EF y
biale pola na stronach 4 i 5): * g >

Wybierz do dwdch kafelkéw do
aktywacji. Dwia kafelki musza leze¢
na przeciwleglych krawedziach tej
szopy (oznaczone strzatkami tego
samego koloru).

Wybierz Wrybierz do trzech kafelkow do

jeden aktywacji. Kafelki muszg leze¢ na

kafelek do przeciwlegtych krawedziach tej szopy

aktywacji. (oznaczone strzalkami tego samego
koloru).

do aktywacji.

tabela nagréd

Wybierz do czterech i 705y wiec postanawia
sasiadujacych kafelkow

Przyklad
Piotr ktadzie szosty kafelek
obok pola szopy.

® Podsumuj liczbe ptodnosci wszystkich kafelkow surowcow bezposrednio sgsiadujgcych z \

Dodaje liczby ptodnosci plytek

zasobow sgsiadujgcych z tym _ﬂ ¥ ;
obszarem szopy: N N
®+“§§§3 + @+“\@ +“\‘:$ =15

Z sumg plodnosci wynoszqgcg
15 otrzymuje nastepujgce
nagrody:
Piotr przesuwa swojego piwowara
o 1 krok do przodu na torze produkcyjnym

nastegpnie pobiera z rezerwy szope: E i uktada jg na
polu szop. .

Piotr musi aktywowac do
dwoch kafelkow, ktore .
znajdujg sie na

przeciwleglych krawedziach

aktywowaé z6tty zaséb o
liczbie ptodnosci 4 i biaty
zasob o liczbie ptodnosci 3.

Ukonczenie pary przywilejow

é )
. 53]
10 pol punktaciji dyskéw na planszy gracza stanowi 5 par przywilejow. Zasada »monety awaryjnej
N Za kazdym razem, gdy ukonczysz pare i dowo.l e
. 0 _ tury mozesz odda¢ do pudetka
przywilejow na swojej planszy gracza (poniewaz dowolne karty mezmileiomiloe
oba pola sasiadujace, zaznaczone liniami pola . et
unktacji zawierajg teraz dysk punktujacy) miie Zostaljjeszcz e S2CReas Tyti ; iak
fnoiesz Lmies’cic’ 'Jeqdna( ze s}vaoilcah karth - SbOCpaty DILTHIS SR i MZ)'/W('M;VJ'Q °
przywilejow obok] niej i rozpatrzy¢ jej nagrode natychmiast wzia SRESLEZ przyflommeme i
: zasady.

(patrz strona 8). Jesli w tym momencie nie \_ rezerwy za i rCa 24

zdecydujesz si¢ na umieszczenie karty, nie 6
mozesz jej tam umiesci¢ pdznie;.



Przygotowanie nast¢pnej rundy
Na koniec kazdej rundy, gdy kazdy gracz umiesci swoja figurke w obszarze poczatkowym, wykonaj nastepujace kroki:

1. Wez nastepny stos
mnichéw ze srodka
planszy gtéwnej i dodaj
po jednym z nich do
kazdego z 4 pol
mnichéw na planszy
gltowne;j.

2. Dodaj po jednym kafelku surowcéw 3. Uzupelnij pola punktujgce
z rezerwy do kazdego pola surowcéw na  dyskami tak aby kazdy zawierat
planszy gléwnej. Dopdki znajduja sie doktfadnie jeden dysk chyba, ze jest

kafelki zasobéw z I na odwrocie to to ostania runda.

uzywaj ich do uzupetniania pol. Gdy Uwaga: Wykonaj kroki w ramce po
zabraknie kafelkéw surowcow z I, prawej, jesli nadchodzaca runda jest
zacznij ukladac kafelki surowcéw z Il na  ostatnig runda gry 2- lub 3-

tyle. osobowej. Ostatnia runda gry to ta,

Gracz, ktory umiescit swoja figurke gracza w polu ,Pierwszy wkj[c')rej wzigles ostatni stos plytek
gracz' na obszarze poczatkowym, rozpoczyna nowa runde swoja mnichow.
turg, nastepnie kontynuuj zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

5 - Koniec gry

(W grze 2- lub 3-osobowe;j:
Umies¢ drugi dysk
punktujacy na polach
punktacji pél Bi C.
Tylko w grach dla 3
graczy, dodatkowo
umies¢ drugi dysk na
»pierwszym” polu
punktacjiA/B/C.

= lastreuind

. 2:player game

\_ ostatnia runda gry 3-osobowej

o0 ffes

I

Gra konczy sie po ostatniej rundzie, gdy tylko ostatni gracz przeniesie swoja figurke gracza na pole obszaru poczatkowego i otrzyma natychmiastowa
nagrode (jesli jest). Teraz kazdy z was oblicza swoje punkty zwyciestwa w nastepujacy sposéb:

4 31 145 Jesli nie dotart nawet | g )
Sprawdz, w ktérym miejscy do gornej 'CZ?S,Ci toru J g
znajduje sie twdj piwowar 9710 1 produkcyjnego, kurs
czyli jaki kurs wymiany i | ' 14 mia.ny zasobow - a1
warto$ci punktéw Na przyktad, jesli twoj piwowar znajduje  Jesli przesungt sig tylko do wynosi 5: 1, a wartosq AR x2 &
zwyciestwa odblokowal.  si¢ na ktérymkolwiek z tych pdl, odblo-  jednego z tych miejsc, odblokowat P T & '. ' .

9 kowat by kurs wymiany 3: 1 i wartos¢ 4. by kurs wymiany 4:1 i wartos¢ 3. — D

Nastepnie wyréwnaj pozycje znacznikéw zasobow na torze

produkcyjnym:

A. Najpierw zastosuj odblokowany kurs wymiany zasobdw, aby
przesuna¢ znaczniki zasobow blizej siebie: okresla on, ile calkowitych
krokéw musisz przesuna¢ dowolny ze znacznikéw zasobéw do tytu,
aby przesuna¢ najmniej zaawansowany znacznik zasobéw o 1 krok

do przodu.
Na przyktad:

Twoj piwowar odblokowat kurs

wymiany 2: 1

Zatem, aby przesungc swéj najmniej
zaawansowany znacznik zasobéw o 1
krok do przodu, musisz przesungé
jeden inny znacznik zasobow o 2 kroki

do tytu

LUB 2 inne znaczniki zasobéw 1 krok

do tytu kazdy.

Kontynuuj stosowanie kursu wymiany, az zaden ze znacznikow

Na koniec, oblicz swoje punkty zwyciestwa w nastepujacy sposob:

1. Sprawdz, ktéry z twoich 5 znacznikéw zasoboéw znajduje sie najblizej

zasobow nie bedzie mogt zosta¢ przesunigty do przodu bez zebrang beczke.

przesuwania wartosci innego znacznika ponizej tego miejsca.

B. Nastepnie, za kazde 10 dukatow, ktore
zwrdcisz do rezerwy, przesun jeden ze swoich
znacznikow zasobow o 1 krok do przodu na

torze produkcyjnym.

Zwyciestwo.

Po zastosowaniu kursow brgzowy zasob zasobow
dotart do miejsca produkcji o numerze ,,9” i jest tym
samym znacznikiem, ktory jest najblizej poczgtku na
torze produkcyjnym. Piwowar odblokowat mnoznik
4. Wynik produkcji: 9 x 4 = 36 punktow zwyciestwa.
2. Dodaj do tego wynik 4 punkty za kazda duza
beczke i 2 punkty za kazda zebrang matg beczke.
Jesli umiescites karte przywileju baru obok
jednej z twoich ukonczonych par przywilejow to
dodaj 1 punkt zwyciestwa do sumy za kazda

3. Wreszcie, jesli postac gracza znajduje si¢ na
polu ,,Pierwszy gracz rozpoczynajacy”, dodaj 1

punkt zwyciestwa do wyniku.
Gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa wygrywa. W przypadku

remisu wszyscy gracze z najwieksza liczba punktow zwyciestwa dziela

poczatku na twoim torze produkcyjnym, w ktérym miejscu si¢ znajduje.
Pomndz liczbe na tym polu przez warto$¢ punktu zwyciestwa odblokowana
przez twojego piwowara. (Jesli ktérys z twoich znacznikéw zasobdéw nie
osiagnal brazowego miejsca produkcji (ponumerowane od ,,1” do ,,20”),
wynik bedzie réwny 0, poniewaz bedziesz musiat
pomnozy¢ warto$¢ punktow zwycigstwa przez 0.)




Beczki - ich cele

Twoj piwowar musi
0siggnac co najmniej
brazowe miejsce na
produkcji o numerze
1"

Musisz mie¢ dysk
punktujacy na
kazdym z 4 pél
punktujacych
mnichow

Co najmniej jeden
znacznik zasobu
musi osiaggnac
miejsce produkgcji o
" "
numerze 20",

Karty przywilejow

Wybierz kolor zasobu. Policz ile
plytek zasobow tego koloru
umiescile$ na swojej planszy gracza
(ignorujac liczby ptodnosci).
Przenies znacznik zasobow tego
koloru o tyle krokéw do przodu na

Wszystkie znaczniki  \fusisz mieé co Wisisz mieé co torze produkcyjnym.

za§obc’m,r Muszg —  najmniej 6 zetonéw  najmniej 6 Zetonow Policz, ile dyskéw punkujgcych masz na
0S1ggnac co NAJMNIC)  za50bow z liczbg 1 zasobow z liczbg 5 swoich polach punktacji. Nastepnie
brazowe A plodnosci na planszy  ptodnoéci na planszy przesun znacznik zasobdw, ktory jest
produkeji oznaczone  gpyczp, gracza. najdalej w tyle na $ciezce produkcyjnej o

" n
numerem 1.

tyle krokow naprzod. (Jesli wiecej niz
jeden znacznik zasobow jest najdalej w
tyle, wybierz jeden z nich, aby
wykorzysta¢ wszystkie kroki do przodu
dla jednego znacznika.)

Karta przywileju Baru: Na koniec

Musise e ete gry otrzymasz 1 dodatkowy punkt

- Musisz umiesci¢ co Musisz umiesci¢ co zwyciestwa za kazdg beczke (matg
iai d J QZ }5, sl najmniej 3 kafelki najmniej 4 kafelki lub duzg), ktora posiadasz.
punk}fcrlgqcyclil szop tego samego szop roznego typu
zasobow. ZEESI;; twoje] e g e Natychmiast wez 12 dukatow z

rezerwy.

Natychmiast przesun swojego
piwowara o 5 krokéow do
przodu na torze produkcyjnym.

Musisz mie¢ co Musisz umiesci¢ mnicha Musisz umiesci¢ mnicha
najmniej 3 karty  lub kafelek surowcéw w  lub kafelek surowcow w CREDITS
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