
W œredniowieczu gildie kupieckie dolnych Niemiec zawi¹za³y porozumienie 
zwane Deutsche Hanse (³ac. Hansa Teutonica), czyli Liga Hanzeatycka. 

Za³o¿ona w po³owie XIIw., nie by³a oficjaln¹ struktur¹ i a¿ do drugiej po³owy 
XIVw. nie posiada³a formalnych procedur przy³¹czania nowych cz³onków, 

którymi z czasem stawa³y siê ca³e miasta. Niemo¿liwym jest wiêc okreœlenie 
dok³adnej ich liczby w pierwszym okresie istnienia Ligii. Wiadomo natomiast, 

¿e poœrednio lub bezpoœrednio zaanga¿owanych w jej dzia³alnoœæ by³o 
prawie 200 miast.

Celem graczy jako kupców hanzeatyckich jest wypracowanie sobie wysokiej 
pozycji w Lidze poprzez zdobycie jak najwiêkszej liczby punktów presti¿u. 
Gracze mog¹ to uczyniæ na ró¿ne sposoby, np. zak³adaj¹c sieæ kantorów 

w nowych miastach Hansy. W toku ró¿norodnych dzia³añ gracze bêd¹ 
wprowadzaæ na planszê nowych kupców, przemieszczaæ ich lub nawet usuwaæ 

kupców przeciwników. Jeœli kupcy gracza zajm¹ ca³¹ drogê miêdzy dwoma 
miastami bêdzie mia³ on mo¿liwoœæ ustanowienia nowego szlaku handlowego i  

za³o¿enia w jednym z miast nowego kantoru. W trakcie rozgrywki niezbêdne 
oka¿e siê siê tak¿e rozwijanie podstawowych umiejêtnoœci handlowych. 

Zwyciêzc¹ zostanie ten z graczy, który zdobêdzie najwiêcej punktów presti¿u.

Komponenty:Komponenty:

Plansza: Plansza: 

1 dwustronna plansza

5 plansz graczy w kszta³cie 
sekretarzyka

4 ¿o³nierzy

16 ¿etonów bonusowych

oraz drewniane elementy:
135 handlarzy (kostki, po 27 w kolorach graczy),
20 hurtowników (dyski, po 4 w kolorach graczy),
1 pionek „zajêtych miast” (czarna kostka), 1 pionek do gry 2osobowej

Plansza przedstawia wybrane hanzeatyckie miasta, a w ka¿dym od 1 do 4 
wolnych budynków, w których gracze bêd¹ zak³adaæ swoje kantory (budynki 
z okr¹g³ymi lub kwadratowymi polami w kolorach bia³ym, pomarañczowym, 
ró¿owym i czarnym). Drogi sk³adaj¹ce siê z 2-4 pól (wioski, symbole budynków) 
³¹cz¹ miasta. Piêæ miast (Groningen, Stade, Lübeck, Göttingen 
i Halle) posiadaj¹ symbole umiejêtnoœci handlowych, które gracze mog¹ w nich 
rozwin¹æ, jeœli ustanowi¹ prowadz¹cy do nich szlak handlowy. W jednym 
z miast (Coellen – œredniowieczna nazwa Kolonii) mo¿na zdobyæ punkty 
presti¿u. Przy drogach z Osnabrück do Bremen, z Lüneburg do Perleberg oraz 
z Hildesheim do Goslar stoj¹ tawerny (³ac. tabernas). Ponadto, na planszy 
znajduje siê tor punktacji i tor „Zajêtych miast” (tj. we wszystkich budynkach 
miasta za³o¿ono kantory).

Wprowadzenie

1 dwustronna plansza (jedna 
strona dla 4-5 graczy, druga 
strona dla 2-3 graczy)

135 Handlarzy (drewniane 
kostki, po 27 w kolorach graczy),

20 Hurtowników (drewniane 
dyski, po 4 w kolorach graczy),

16 ¯etonów bonusowych
5x Dodatkowy kantor
2x Zamieñ kantory
2x Trzy dodatkowe akcje
2x Cztery dodatkowe akcje
3x Rozwiñ umiejêtnoœæ
2x Usuñ 3 kupców

5 planszy graczy w kszta³cie 
sekretarzyka

1 pionek „Zajêtych miast” 
(czarna drewniana kostka),

1 pionek do gry 2osobowej

4 tekturowe pionki ¿o³nierzy 
s³u¿¹ce do podzielenia planszy 
na prowincje w grze 2osobowej



Przygotowanie: Przygotowanie: 
na trzech tawernach nale¿y po³o¿yæ losowo 3 odkryte ̄ etony bonusowe: 1x 
„Usuñ 3 kupców” / 1x „Zamieñ kantory” / 1x „Dodatkowy kantor”. Strza³ka na 
¿etonie powinna wyraŸnie wskazywaæ drogê, przy której le¿y ¿eton. 
Pozosta³e ¯etony bonusowe nale¿y potasowaæ i po³o¿yæ zakryte obok 
planszy. Ka¿dy z graczy wybiera sekretarzyk oraz bierze 27 Handlarzy 
(drewniane kostki) i czterech Hurtowników (drewniane dyski) w wybranym 
kolorze. W trakcie rozgrywki, jeœli nie bêdzie nakazane inaczej, gracze 
mog¹ u¿ywaæ znaczników Hurtowników jako Handlarzy, lecz nie odwrotnie 
(Handlarz nie mo¿e zast¹piæ Hurtownika). Uwaga, w instrukcji 
powszechnie u¿ywa siê wspólnego okreœlenia „kupcy” odnosz¹cego siê do 
obu rodzajów znaczników.  Kolejne pola na torach umiejêtnoœci 
handlowych na sekretarzykach graczy s¹ zakryte kupcami – kwadratowe 
pola drewnianymi kostkami, natomiast okr¹g³e (Liber Sophiae) 
drewnianymi dyskami. Tylko skrajne lewe pole na ka¿dym torze 
(zacieniowane) jest puste. Gdy gracz rozwija jak¹œ umiejêtnoœæ, zdejmuje 
kolejn¹ kostkê lub dysk z odpowiedniego toru (zasadniczo oznacza to, ¿e 
gracz podwy¿szy³ swoje umiêtnoœci i mo¿e zatrudniæ wiêcej hurtowników 
lub handlarzy). Odkryte pola najbardziej na prawo oznaczaj¹ aktualne 
zdolnoœci gracza. Pocz¹tkowe wartoœci wynosz¹ wiêc 1 pkt. za Kantor, 2 
akcje na turê, przywileje podstawowe, 2 przesuniêcia w ramach akcji, oraz 
3 nowych kupców (wyjaœnienia w dalszej czêœci instrukcji).

Ka¿dy z graczy umieszcza jedn¹ drewnian¹ kostkê na polu „0” na torze 
punktacji. Znacznik “Zajêtych miast” tak¿e nale¿y umieœciæ na polu „0” na 
odpowiadaj¹cym mu torze. Losowo wyznaczcie gracza startowego. Bierze 
on ze swoich zasobów i przenosi do tzw. aktywnej puli 5 Handlarzy i 1 
Hurtownika (pozosta³ych 3 Hurtowników zajmuje tor Liber Sophiae na 
sekretarzyku). Ka¿dy kolejny gracz, w kierunku zgodnym ze wskazówkami 
zegara, bierze ze swoich zasobów o jednego Handlarza wiêcej (tzn. drugi 
gracz szeœciu, trzeci siedmiu itd.). W toku gry kupcy wpierw musz¹ zostaæ 
przeniesieni z zasobów gracza do jego aktywnej puli zanim gracz mo¿e 
z nich skorzystaæ. Dlatego nale¿y trzymaæ elementy w zasobach i aktywnej 
puli w bezpiecznej odleg³oœci od siebie (mo¿na siê 
umówiæ, ¿e pierwsze s¹ trzymane powy¿ej 
sekretarzyków, a drugie poni¿ej).

zajête miasta: bez wolnych 
budynków pod kantory

miasto hanseatyckie

kantor

droga (potencjalny 
szlak handlowy)
wolne pole

tawerna z ¯etonem bonusowym

miasto, w którym mo¿na rozwin¹æ 
jedn¹ z umiejêtnoœci handlowych
miasto oferuj¹ce punkty presti¿u

tor punktacji

do umieszczenia 
na trzech tawernach

aktywna 
pula

zasoby

gracz
startowy

gracz 2

gracz 3

gracz 4

gracz 5



Sekretarzyki:

Clavis Urbis 

Actiones 

Privilegium 

 Liber Sophiae 

Bursa

Przebieg gry:

Na sekretarzykach gracze znajd¹ symbole piêciu akcji, jakie mog¹ podj¹æ 
w swojej turze (zobacz „Przebieg gry”), talerzyk (do przechowywania ¯etonów 
bonusowych) oraz piêæ torów umiejêtnoœci handlowych pokazuj¹cych aktualny 
poziom ka¿dej z nich (im mniej symboli na torze jest zakrytych tym bardziej 
rozwiniêta umiejêtnoœæ). Umiejêtnoœci:

(Klucz miejski)
(1, 2, 2, 3, 4): Status gracza jako kupca w Lidze Hanzeatyckiej. Na koñcu gry 
gracz otrzymuje sumê punktów za najwiêksz¹ sieæ swoich Kantorów, gdzie 
jeden Kantor jest wart wskazan¹ na torze liczbê punktów presti¿u (zobacz 
„Podliczanie punktów”, punkt F).

(Akcje)
(2, 3, 3, 4, 4, 5): Gracz w swojej turze mo¿e wykonaæ tyle akcji ile wskazuje 
aktualny poziom tej umiejêtnoœci, tj. pierwszy z prawej niezakryty symbol. Na 
pocz¹tku gracz ma do dyspozycji dwie akcje na turê, lecz w trakcie gry mo¿e 
dysponowaæ nawet piêcioma. Uzyskuj¹c wy¿szy poziom, gracz mo¿e 
skorzystaæ z dodatkowych akcji ju¿ w bie¿¹cej turze.

(Przywileje)
Uzyskane przywileje wskazuj¹, w których budynkach gracz mo¿e za³o¿yæ 
Kantor. Zobacz „Ustanowienie szlaku handlowego”. Privilegium primum (³ac. 
przywileje podstawowe, wymagane do za³o¿enia Kantorów w bia³ych 
budynkach), minus (przywileje œrednie, w pomarañczowych), maius (przywileje 
wy¿sze, w ró¿owych), i maximus (przywileje najwy¿sze, w czarnych).

(Ksiêga m¹droœci)
(2, 3, 4, 5): Ksiêga wskazuje ilu kupców gracz mo¿e poruszyæ w ramach jednej 
akcji (dotyczy jedynie akcji Przesuniêcia, a nie Wprowadzenia na planszê).

 (Sakwa)
(3, 5, 7, C): Liczba Handlarzy (drewniane kostki) i Hurtowników (drewniane 
dyski), których gracz mo¿e przesun¹æ ze swoich zasobów do aktywnej puli 
w ramach jednej akcji. „C” pochodzi od ³aciñskiego “cuncti”, co oznacza 
“wszystko” lub “ca³oœæ” – dlatego uzyskuj¹c ten poziom gracz mo¿e przesun¹æ 
z zasobów do puli wszystkich dostêpnych kupców. Pamiêtaj, ¿e kupcy musz¹ 
byæ wpierw przesuniêci z zasobów do puli zanim zostan¹ u¿yci.

Gracze rozgrywaj¹ swoje tury w kolejnoœci zgodnej z kierunkiem wskazówek 
zegara. Ka¿dy gracz przeprowadza w turze tyle akcji, na ile pozwalaj¹ mu jego 
umiejêtnoœci handlowe (aktualna wartoœæ „Actiones”). Gracz ma do wyboru:

1. Pozyskanie kupców do aktywnej puli
2. Wprowadzenie kupca na planszê
3. Usuniêcie kupca przeciwnika
4. Przesuniêcie swoich kupców
5. Ustanowienie szlaku handlowego.

Gracz mo¿e przeprowadziæ swoje akcje w dowolnej kolejnoœci i mo¿e powtarzaæ 
akcje wedle woli. Ka¿da akcja musi zostaæ jednak zakoñczona zanim gracz 
podejmie kolejn¹ (nie mo¿na „zachowaæ” czêœci akcji na póŸniej). Pocz¹tkowo 
gracze maj¹ mo¿liwoœæ wykonywania dwóch akcji w turze. Lecz ta liczba mo¿e 
siê powiêkszyæ do piêciu, jeœli bêd¹ rozwijaæ poziom swoich „Actiones” 
(pamiêtajcie, ¿e zdobyte nowe akcje mog¹ zostaæ natychmiast wykorzystane). 
Gracze nie musz¹ wykorzystaæ ca³ej swojej puli akcji.

Sekretarzyki:

Przebieg gry:

Clavis Urbis 

Actiones 

Privilegium 

 Liber Sophiae 

Bursa

Akcje:

1. Pozyskanie kupców do 
aktywnej puli

2. Wprowadzenie kupca na 
planszê

3. Usuniêcie kupca przeciwnika
4. Przesuniêcie swoich kupców
5. Ustanowienie szlaku 

handlowego.

Ka¿da akcja mo¿e zostaæ 
wykonana wiêcej ni¿ jeden raz

Dwie akcje na turê na pocz¹tku 
rozgrywki (Actiones)

Liczba mo¿e wzrosn¹æ do 
piêciu akcji



1. Pozyskanie kupców do aktywnej puli

2. Wprowadzenie kupca na planszê

3. Usuniêcie kupca przeciwnika

Przesuñ tylu Handlarzy i/lub Hurtowników ze swoich zasobów do aktywnej puli ile 
wskazuje wskaŸnik “Bursa” na twoim sekretarzyku (trzech, piêciu, siedmiu, lub 
wszystkich). Pamiêtaj, ¿e do rozgrywki mo¿esz wprowadzaæ jedynie kupców, 
których posiadasz w swojej aktywnej puli. Jeœli w zasobach pozosta³o mniej 
elementów ni¿ potrzebujesz, weŸ tylko tyle ile zosta³o.

Umieœæ jednego Handlarza lub Hurtownika ze swojej aktywnej puli na planszy. 
Mo¿e on zostaæ umieszczony na dowolnym wolnym polu (niezajêtym przez innego 
kupca) na drodze pomiêdzy dwoma miastami (inne pola tej drogi mog¹ byæ zajête 
zarówno przez twoich kupców jak i nale¿¹cych do przeciwników). Nie wolno 
umieszczaæ kupca w mieœcie (s¹ zarezerwowane dla Kantorów).

Zamieñ Handlarza lub Hurtownika nale¿¹cego do innego gracza z dowolnego pola 
na dowolnej drodze na swojego Handlarza lub Hurtownika (dowolnie) z aktywnej 
puli. Akcja kosztuje ciê 1 dodatkowego kupca (za usuwanego Handlarza) i 2 
dodatkowych kupców (za Hurtownika), których przenosisz ze swojej aktywnej puli 
z powrotem do zasobów. Jeœli nie staæ ciê na tê op³atê, nie mo¿esz dokonaæ 
zamiany.
Gracz, którego kupiec zosta³ usuniêty umieszcza go oraz dodatkowo jednego (gdy 
usuniêto Handlarza) lub dwóch (gdy usuniêto Hurtownika) kupców ze swoich 
zasobów na pustych polach s¹siednich dróg. „S¹siednia” oznacza, ¿e pomiêdzy 
drog¹, na której odby³a siê zamiana, a drog¹, na któr¹ gracz przenosi kupca jest 
jedno miasto. Uwaga, gracz rozmieszcza kupców osobno. Mo¿e, na przyk³ad, 
umieœciæ jednego kupca na s¹siedniej drodze z jednej strony, a drugiego na 
s¹siedniej drodze z drugiej strony. Jeœli wszystkie pola s¹siednich dróg s¹ zajête, 
gracz mo¿e rozmieœciæ kupców na drogach odleg³ych o dwa miasta. Jeœli gracz nie 
posiada wystarczaj¹co du¿o kupców w swoich zasobach mo¿e u¿yæ kupców 
z aktywnej puli (a jeœli i to nie wystarcza – mo¿e u¿yæ kupców ju¿ znajduj¹cych siê 
na planszy). Gracz nie ma obowi¹zku rozmieszczania dodatkowych kupców 
(mo¿e rozmieœciæ tylko czêœæ lub wrêcz ¿adnego). Nie mo¿e jednak ich niejako w 
zamian „oszczêdziæ” i tylko przesun¹æ z zasobów do aktywnej puli. Natomiast 
kupca usuniêtego z planszy gracz musi obowi¹zkowo umieœciæ na innym polu.

Zauwa¿, ¿e podczas tej akcji mo¿liwa jest zamiana Hurtownika na Handlarza 
i odwrotnie.

1. Pozyskanie kupców do aktywnej puli

2. Wprowadzenie kupca na planszê

3. Usuniêcie kupca przeciwnika

4. Przesuniêcie swoich kupców
Przesuñ swoich Handlarzy i/lub Hurtowników na planszy. Mo¿esz przesun¹æ tylu 
kupców, ile wskazuje wskaŸnik “Liber Sophiae” na twoim sekretarzyku (dwóch 
kupców na pocz¹tku gry, lecz z mo¿liwoœci¹ rozwoju do piêciu). W tej akcji nie 
mo¿esz wprowadzaæ na planszê nowych kupców, ani usuwaæ kupców 
przeciwników (mo¿esz natomiast zamieniæ miejscami swojego Handlarza 
i Hurtownika).

Uwaga: nie mo¿na przesuwaæ Kantorów pomiêdzy miastami ani kupców do miast.

4. Przesuniêcie swoich kupców

Przenieœ 3, 5, 7 lub wszystkich 
kupców z zasobów do swojej 
aktywnej puli

Umieœæ jednego kupca na drodze

Zamieñ jednego kupca innego 
gracza na swojego

Usuniêcie Handlarza kosztuje 
1 dodatkowego kupca

Usuniêcie Hurtownika kosztuje 
2 dodatkowych kupców

Usuniêty kupiec wraz 
dodatkowym kupcem/kupcami 
z zasobów zostaj¹ umieszczeni 
na s¹siedniej drodze/drogach

Przesuñ od dwóch do piêciu 
kupców na planszy 
(Liber Sophiae)



5. Ustanowienie szlaku handlowego

a) Punkty presti¿u: 

Jeœli wszystkie pola na drodze pomiêdzy dwoma miastami s¹ zajête przez tylko 
twoich Handlarzy i/lub Hurtowników mo¿esz ustanowiæ nowy szlak handlowy (jest 
to akcja, nie dzieje siê to automatycznie). Jeœli zdecydujesz siê to zrobiæ:

a) przyznaje siê punkty presti¿u,

b) otrzymujesz ¯eton bonusowy (jeœli jest dostêpny) oraz

c) nowy Kantor, wy¿szy poziom umiejêtnoœci lub dodatkowe punkty 
presti¿u.

gracze kontroluj¹cy miasta na koñcach szlaku otrzymuj¹ 
po 1 punkcie presti¿u. Fakt ten nale¿y natychmiast odnotowaæ na torze punktacji. 
Jeœli ten sam gracz kontroluje oba miasta otrzymuje po punkcie za ka¿de miasto. 
Za miasta bez Kantorów nie przyznaje siê punktów. Graczem kontroluj¹cym 
miasto jest gracz posiadaj¹cy w nim najwiêcej w³asnych Kantorów. W przypadku 
remisu jest on rozstrzygany na korzyœæ gracza posiadaj¹cego Kantor w budynku 
o wy¿szej wartoœci (bardziej na prawo).

Jeœli któryœ z graczy uzyska lub przekroczy 20 punktów presti¿u gra koñczy siê 
natychmiast. Zobacz „Koniec gry”.

5. Ustanowienie szlaku handlowego

a) Punkty presti¿u: 

b) ¯eton bonusowy: podczas przygotowania do gry na Tawernach zosta³y 
rozmieszczone trzy ¯etony bonusowe. W toku rozgrywki ¿etony mog¹ siê jednak 
pojawiæ i przy innych drogach. Jeœli przy szlaku, który ustanowi³eœ nie ma takiego 
¿etonu pomiñ ten punkt instrukcji. Jeœli natomiast przy twoim szlaku znajduje siê 
bonus, weŸ go i po³ó¿ odkryty przed sob¹. Mo¿esz go u¿yæ w dowolnym momencie 
gry, w swojej turze. Na koñcu instrukcji znajduje siê sekcja „¯etony bonusowe” 
z dok³adnym opisem ich dzia³ania. U¿ycie ¿etonu nie jest akcj¹. ¯etonu mo¿na 
u¿yæ tylko raz w grze i po u¿yciu nale¿y go odwróciæ obrazkiem do do³u. U¿yte 
¿etony nale¿y zachowaæ, gdy¿ gracz otrzyma za nie punkty na koniec gry (zobacz 
„Podliczanie punktów”, punkt C). Po wziêciu ¿etonu z planszy dobierz nowy ¿eton
 i umieœæ zakryty na talerzu na swoim sekretarzyku (bez patrzenia na jego treœæ!). 
Jeœli nie ma ju¿ dostêpnych ¿etonów (zasoby zosta³y wykorzystane) gra koñczy 
siê natychmiast.  Zobacz „Koniec gry”.
Gdy zakoñczysz swoje akcje i zanim kolejny gracz rozpocznie swoj¹ turê, obejrzyj 
¿eton(y) bonusu na talerzyku i umieœæ go/je przy dowolnej drodze (drogach) na 
planszy (przy drodze nie musi znajdowaæ siê Tawerna). Zanim kolejny gracz 
przyst¹pi do gry na planszy musz¹ znajdowaæ siê ponownie trzy ¿etony. Nie 
umieszczaj ¿etonu zaraz po tym jak go dobra³eœ (zapobiega to sytuacji 
natychmiastowego pozyskania nowoumieszczonego ¿etonu). Nowy ¿eton umieœæ 
na planszy przy jednej z dróg przestrzegaj¹c nastêpuj¹cych zasad:
• przy drodze nie ma ̄ etonu bonusowego,
• na drodze nie ma ¿adnych Handlarzy ani Hurtowników (tzn. wszystkie pola s¹ 
puste),
• przynajmniej w jednym z miast na koñcach drogi pozosta³ wolny choæ jeden 
budynek.

b) ¯eton bonusowy: 

Ustanowienie nowego szlaku 
handlowego

Warunek: wszystkie pola drogi 
s¹ zajête przez kupców gracza

a)przyznawane s¹ punkty 
   presti¿u,

b)gracz otrzymuje ¯eton 
   bonusowy (jeœli jest 
   dostêpny) oraz

c)nowy Kantor, wy¿szy poziom 
   umiejêtnoœci lub dodatkowe 
   punkty presti¿u.

Punkty presti¿u (PP) za miasta 
na koñcach szlaku

WeŸ ¯eton bonusowy jeœli 
jest dostêpny



c ) Za³ó¿ nowy Kantor, rozwiñ swoje umiejêtnoœci lub zyskaj 
dodatkowe punkty presti¿u. 

I) Kantor:

Po ustanowieniu szlaku mo¿esz za³o¿yæ Kantor 
w jednym z dwóch miast na jego koñcach lub - zale¿nie od miasta - podnieœæ poziom 
jakiejœ umiejêtnoœci albo zdobyæ punkty presti¿u.

 Umieœæ jednego ze swoich kupców z nowoutworzonego szlaku 
handlowego w budynku o najni¿szej wartoœci w jednym z dwóch miast na koñcach 
szlaku, a pozosta³ych kupców od³ó¿ do swoich zasobów (nie do aktywnej puli!). 
Budynek o najni¿szej aktualnie wartoœci to pierwszy wolny budynek z lewej strony 
w danym mieœcie.
Zastosuj poni¿sze zasady:
• Budynki z kwadratowymi polami zajmujemy Handlarzami, budynki z okr¹g³ymi 
polami Hurtownikami. Oznacza to, ¿e jeœli utworzy³eœ szlak z pomoc¹ samych 
Handlarzy nie mo¿esz zaj¹æ okr¹g³ego pola.
• Musisz posiadaæ odpowiednie przywileje. Oznacza to, ¿e jeœli chcesz za³o¿yæ 
Kantor na pomarañczowym polu musisz posiadaæ co najmniej poziom Privilegium 
minus.
• Jeœli w mieœcie wszystkie budynki s¹ ju¿ zajête, musisz posiadaæ ¯eton bonusowy 
“Dodatkowy Kantor” (zobacz „¯etony bonusowe”).

Jeœli budynek, w którym zak³adasz Kantor posiada symbol z³otej monety natychmiast 
otrzymujesz jeden punkt presti¿u (odnotowany na torze punktacji). Jeœli zaj¹³eœ 
ostatni wolny budynek w mieœcie, przesuñ znacznik „Zajêtych miast”. Jeœli znacznik 
dotrze na pole „10” gra natychmiast siê koñczy. Zobacz „Koniec gry”.
Zauwa¿, ¿e nawet jeœli nie spe³nisz powy¿szych warunków lub jeœli wszystkie 
budynki w obu miastach s¹ ju¿ zajête nadal mo¿esz ustanowiæ nowy szlak handlowy 
– gracze kontroluj¹cy miasta zdobêd¹ punkty presti¿u (zobacz punkt a), a Ty mo¿esz 
zdobyæ ̄ eton bonusowy (zobacz punkt b).
Ustanowienie sieci Kantorów pomiêdzy Arnheim i Stendal przynosi dodatkowe 
punkty presti¿u. „Sieæ Kantorów” oznacza nieprzerwany ci¹g po³¹czonych miast, 
w których posiadasz swój Kantor. Gracz, który dokona tego jako pierwszy otrzymuje 7 
pkt. presti¿u, drugi 4 pkt., a trzeci 2 pkt. (odnotowywane na bie¿¹co na torze 
punktacji). Zauwa¿, ¿e do tego celu nie musisz kontrolowaæ miasta (zobacz punkt a), 
musisz jedynie posiadaæ w nim Kantor.
Jeœli gracz zdobêdzie lub przekroczy sumê 20 punktów gra natychmiast siê koñczy. 
Zobacz „Koniec gry”.

c ) Za³ó¿ nowy Kantor, rozwiñ swoje umiejêtnoœci lub zyskaj 
dodatkowe punkty presti¿u. 

I) Kantor:

II) Poziom umiejêtnoœci:

III) Punkty presti¿u: 

 Jeœli jednym z miast na koñcu szlaku jest Groningen, 
Stade, Lübeck, Göttingen lub Halle, mo¿esz podnieœæ poziom umiejêtnoœci zamiast 
zak³adaæ nowy Kantor. Od³ó¿ wszystkich Handlarzy i Hurtowników ze szlaku do 
swoich zasobów. Natomiast Handlarza (Clavis Urbis, Actiones, Liber sophiae, Bursa) 
lub Hurtownika (Liber Sophiae) znajduj¹cego siê najbardziej z lewej na danym torze 
umiejêtnoœci na twoim sekretarzyku od³ó¿ do aktywnej puli. To, jak¹ umiejêtnoœæ 
doskonalisz zale¿y od miasta (Bursa w Lübeck itd.). Wartoœæ nowoodkrytego pola 
okreœla twój nowy poziom danej umiejêtnoœci (mo¿e to byæ ta sama wartoœæ co 
poprzednio). Z tego poziomu mo¿esz skorzystaæ natychmiast – w szczególnoœci 
dotyczy to „Actiones”, gdy otrzymujesz dodatkow¹ akcjê do wykorzystania ju¿ 
w bie¿¹cej turze.

Ustanawiaj¹c szlak handlowy pomiêdzy Coellen i Warburg 
mo¿esz, zamiast zak³adaæ Kantor,  zaj¹æ swoim Hurtownikiem zdjêtym ze szlaku 
dowolne wolne pole tabeli presti¿u obok Coellen (pozostali kupcy wracaj¹ do 
zasobów). Musisz jednak posiadaæ odpowiednie przywileje: co najmniej Privilegium 
maius, aby zaj¹æ ró¿owe pole i dziêki temu zyskaæ na koniec gry 9 punktów presti¿u.
Zauwa¿, ¿e punkty te otrzymasz na koniec gry, a nie w momencie wykonania akcji. 
Tym samym, nie maj¹ one wp³ywu na warunki wczeœniejszego zakoñczenia 
rozgrywki (zobacz „Koniec gry”). Zauwa¿ tak¿e, ¿e w przeciwieñstwie do zak³adania 
Kantorów, mo¿esz zaj¹æ dowolne pole, gdy¿ nie musz¹ one byæ zajmowane w 
okreœlonej kolejnoœci.

II) Poziom umiejêtnoœci:

III) Punkty presti¿u: 

Umieœæ jednego kupca ze 
szlaku w jednym z miast na 
jego koñcach

Lub podnieœ poziom jednej 
ze swoich umiejêtnoœci

Lub zapewnij sobie punkty 
presti¿u



Koniec gry:

Podliczanie punktów:

A)

B)

C)

D)

E)

F)

Gra mo¿e siê zakoñczyæ na trzy sposoby:

• Jeden z graczy zdobêdzie 20 lub wiêcej punktów presti¿u. Mo¿e to siê zdarzyæ 
podczas tury innego gracza. Gracz aktywny finalizuje akcjê, która doprowadzi³a 
do spe³nienia tego warunku, po czym gra siê koñczy. Uwaga, gracz koñczy akcjê, 
a nie ca³¹ swoj¹ turê! 

• Zabrak³o ¯etonów bonusowych do uzupe³nienia planszy. (Pamiêtaj, ¿e u¿yte 
¿etony zachowujesz do koñca gry, gdy¿ przynosz¹ one dodatkowe punkty. 
Zobacz ni¿ej). Ten warunek zostaje spe³niony w momencie koniecznoœci 
dobrania nowego ¿etonu po ustanowieniu szlaku handlowego, a nie na koñcu 
tury gracza, gdy umieszcza on nowe ¿etony na planszy. Gracz koñczy akcjê, 
a nie ca³¹ turê!  

• Znacznik na torze “Zajêtych miast” osi¹gn¹³ pole “10”. Gracz finalizuje akcjê, po 
czym gra siê koñczy.

• W czasie rozgrywki punkty presti¿u przyznaje siê jedynie: podczas akcji 
ustanowienia nowego szlaku handlowego (punkty otrzymuj¹ gracze kontroluj¹cy 
miasta na jego koñcach), gdy gracz zak³ada Kantor na budynku ze z³ot¹ monet¹ 
oraz gdy miasta Arnheim i Stendal zostaj¹ po³¹czone sieci¹ Kantorów gracza. 
Wszystkie inne punkty s¹ doliczane po zakoñczeniu rozgrywki, czyli nie wliczaj¹ 
siê do warunków jej zakoñczenia (pamiêtaj o tym szczególnie rezerwuj¹c sobie 
punkty w Coellen).

Punkty presti¿u mo¿na zliczyæ na dwa sposoby. Mo¿na u¿yæ toru punktacji i 
zsumowaæ wszystkie punkty lub u¿yæ specjalnego arkusza dostêpnego na 
naszej stronie internetowej www.argentum-verlag.de.

Rozpocznij od punktów naliczonych w trakcie rozgrywki.

Dolicz 4 pkt. za ka¿d¹ umiejêtnoœæ handlow¹, któr¹ rozwin¹³eœ do 
maksymalnego poziomu (na danym torze na sekretarzyku nie pozosta³ ¿aden 
kupiec), za wyj¹tkiem “Clavis urbis”.

Dolicz punkty za ̄ etony bonusowe, wedle poni¿szej tabeli: 

1 ̄ B: 1 Pkt;   2 - 3 ̄ B: 3 Pkt;   4 - 5 ̄ B: 6 Pkt;
6 – 7 ̄ B: 10 Pkt;   8 - 9 ̄ B: 15 Pkt;    10 i wiêcej ̄ B: 21 Pkt.

Dodaj punkty zdobyte w Coellen (tabela obok miasta). Twoi hurtownicy dotarli do 
miasta w trakcie rozgrywki, ale dopiero teraz zdobywaj¹ punkty. 

Podliczcie ka¿de miasto. Gracz kontroluj¹cy miasto (zobacz punkt 5a co oznacza 
“kontrolowanie”) otrzymuje 2 pkt.

Policz liczbê Kantorów w najwiêkszej sieci jak¹ posiadasz na planszy, tj. zlicz 
Kantory w miastach bezpoœrednio po³¹czonych drog¹. Przemnó¿ tê liczbê 
Kantorów przez wartoœæ umiejêtnoœci “Clavis urbis” na twoim sekretarzyku.

Koniec gry:

Podliczanie punktów:

A)

B)

C)

D)

E)

F)

Koniec gry:

20 lub wiêcej punktów presti¿u

Nie mo¿na uzupe³niæ ¯etonów 
bonusowych na planszy

We wszystkich budynkach 
w 10 miastach za³o¿ono Kantory

W czasie gry gracze otrzymuj¹ 
punkty za kontrolowane miasta 
podczas ustanawiania nowego 
szlaku handlowego, za budynki 
ze z³ot¹ monet¹ oraz za sieæ 
Kantorów ze wschodu na zachód

Punkty presti¿u:

Otrzymane w trakcie rozgrywki
(0-27 PP)

W pe³ni rozwiniête umiejêtnoœci
(ka¿da 4 PP)

¯etony bonusowe
1 ¯B: 1 Pkt; 
2 - 3 ¯B: 3 Pkt; 
4 - 5 ¯B: 6 Pkt;
6 – 7 ¯B: 10 Pkt; 
8 - 9 ¯B: 15 Pkt; 
10 i wiêcej ¯B: 21 Pkt.

Tabela przy Coellen
(7 / 8 / 9 / 11 PP)

Ka¿de kontrolowane miasto
(2PP)

Sieæ Kantorów



Zwyciêstwo:

¯etony bonusowe: 

Dodatkowy Kantor: 

Zamiana Kantorów: 

Dodatkowe akcje ( +3 / +4): 

Rozwiñ umiejêtnoœæ: 

Usuñ trzech kupców: 

Gracz z najwiêksz¹ liczb¹ punktów presti¿u zostaje zwyciêzc¹. W przypadku 
remisu gracze dziel¹ siê zwyciêstwem.

 

Na pocz¹tku tury ka¿dego gracza na planszy powinny znajdowaæ siê trzy 
¯etony bonusowe. Jeœli gracz zdobêdzie ¿eton/¿etony zastêpuje go nowym 
¿etonem/¿etonami na koñcu swojej tury (zobacz punkt 5b). W grze wystêpuj¹ 
nastêpuj¹ce bonusy: 

Kiedy ustanawiasz nowy szlak handlowy mo¿esz zignorowaæ restrykcje 
dotycz¹ce zak³adania nowego Kantoru w mieœcie. Zamiast zaj¹æ wolny 
budynek najbardziej z lewej - umieœæ jednego ze swoich kupców na lewo od 
budynków w mieœcie. Jedynym warunkiem jest, aby przynajmniej jeden 
budynek w mieœcie by³ ju¿ zajêty (nie wa¿ne przez którego gracza). W toku gry 
taki dodatkowy Kantor traktuje siê na równi z innymi. Natomiast podczas 
ustalania kontroli nad miastem dodatkowy Kantor jest mniej wart ni¿ Kantor 
ustawiony w skrajnym lewym budynku (zobacz 5a). Ponadto, dodatkowy 
Kantor mo¿na zbudowaæ na lewo od innego dodatkowego Kantoru 
znajduj¹cego siê ju¿ w mieœcie. Nie podlega on te¿ zamianie w ramach 
dzia³ania bonusu „Zamiana Kantorów” (patrz ni¿ej).

Zamieñ miejscami dwa s¹siaduj¹ce Kantory w jednym mieœcie. Nie wa¿ny jest 
rodzaj kupca i pola; mo¿esz np. przesun¹æ Handlarza z kwadratowego pola na 
okr¹g³e. Ponadto, nie musisz zwa¿aæ na poziom swoich przywilejów – mo¿esz 
przyk³adowo przesun¹æ swój Kantor na “ró¿owy budynek” posiadaj¹c jedynie 
Privilegium minus. 

Zale¿nie od zdobytego ¿etonu w wybranej turze masz dodatkowo trzy lub 
cztery akcje (Actiones). 

Rozwiñ dowoln¹ umiejêtnoœæ, tj. zdejmij znacznik znajduj¹cy siê najbardziej z 
lewej na torze tej umiejêtnoœci. Zdjêtego kupca dodaj do swojej aktywnej puli. 

Œci¹gnij z dowolnych dróg 3 kupców i oddaj ich w³aœcicielom (umieszczaj¹ ich 
w swojej aktywnej puli). Nie wolno usuwaæ kupców z miast, jedynie z dróg.

Zwyciêstwo:

¯etony bonusowe: 

Dodatkowy Kantor:

Zamiana Kantorów: 

Dodatkowe akcje ( +3 / +4): 

Rozwiñ umiejêtnoœæ: 

Usuñ trzech kupców: 

 

Na koniec swojej tury uzupe³nij 
¯etony bonusowe na planszy 
Wybierz drogê bez ¯etonów 
bonusowych, bez kupców i z co 
najmniej jednym wolnym 
budynkiem w jednym z miast na 
jej koñcach 
Skorzystanie z bonusu nie 
jest akcj¹ 

U¿yj podczas ustanawiania 
nowego szlaku handlowego 

Zamieñ miejscami dwa s¹siednie 
Kantory w jednym mieœcie 

Dodatkowe akcje ( +3 / +4): 

Rozwiñ jedn¹ z umiejêtnoœci 

Usuñ trzech kupców z planszy



Zasady dla dwóch graczy:

Plansza zostaje podzielona na prowincje, których granice stanowi¹ drogi oraz 
czterech ¿o³nierzy ustawionych miêdzy Osnabrück i Münster, Münster 
i Dortmund, Lüneburg i Bruinswiek oraz miêdzy Bruinswiek i Goslar.

Na planszy pojawia siê dodatkowy pionek przemieszczaj¹cy siê w trakcie gry 
z prowincji do prowincji. Gracze mog¹ przesun¹æ go darmowo przez dwie 
granice (drogi lub ¿o³nierzy) przed lub po swojej turze (tj. przed pierwsz¹ akcj¹ 
lub po ostatniej). Mog¹ tak¿e przesun¹æ pionek w trakcie swojej tury do dowolnej 
prowincji, ale kosztem poœwiêcenia jednej akcji.

Akcje „Wprowadzenie kupca na planszê”, „Usuniêcie kupca przeciwnika” oraz 
„Ustanowienie nowego szlaku handlowego” mog¹ zostaæ przeprowadzone tylko 
w prowincji, w której obecny jest pionek (lub na drodze granicz¹cej z tak¹ 
prowincj¹). Nie ma natomiast ograniczeñ dla akcji „Przesuniêcie swoich 
kupców”.

Przed rozpoczêciem rozgrywki jeden z graczy ustawia pionek w dowolnej 
prowincji. Drugi z graczy zostaje graczem startowym.

Zasady dla dwóch graczy:

Zasady, o których ³atwo zapomnieæ:

• Ustanawiaj¹c nowy szlak handlowy, wszyscy Handlarze i Hurtownicy z tej drogi 
s¹ odk³adani do zasobów (za wyj¹tkiem tego, który zak³ada nowy Kantor 
w mieœcie).

• Gracze kontroluj¹cy miasta na koñcach szlaku natychmiast po jego 
ustanowieniu otrzymuj¹ punkt presti¿u.

• Nowe ̄ etony bonusowe s¹ uzupe³niane na koniec tury gracza.
• Jeœli nowy Kantor powsta³ w ostatnim wolnym bydunku w mieœcie nale¿y 

przesun¹æ znacznik na torze „Zajêtych miast”.
• Gdy gracz rozwija jak¹œ umiejêtnoœæ przenosi znacznik z sekretarzyka do 

swojej aktywnej puli.
• Jeœli gracz usuwa kupca innego gracza z planszy p³aci jednym lub dwoma 

kupcami ze swojej aktywnej puli (odk³ada ich do zasobów). Przeciwnik bierze 
ze swoich zasobów tyle samo kupców i umieszcza na planszy.

• Ustanowienie nowego szlaku handlowego to akcja, NIE dzieje siê 
automatycznie (po zajêciu wszystkich pól drogi).

Zasady, o których ³atwo zapomnieæ:

Rozgrywka 2osobowa:

Obowi¹zuj¹ standardowe zasady, 
za wyj¹tkiem:
Plansza zostaje podzielona na 
prowincje, których granice 
stanowi¹ drogi oraz czterej 
¿o³nierze

Przed lub po swojej turze gracz 
za darmo przesuwa dodatkowy 
pionek przez jedn¹ lub dwie 
granice

Przesuniêcie pionka w trakcie 
tury na dowoln¹ odleg³oœæ 
kosztuje jedn¹ akcjê

Wprowadzenie kupca na 
planszê, Usuniêcie kupca 
przeciwnika lub Ustanowienie 
szlaku handlowego jest mo¿liwe 
jedynie w prowincji z pionkiem 
(lub na drodze do niej przyleg³ej)



Rady doœwiadczonych kupców:

Gra oferuje wiele mo¿liwoœci zdobywania punktów presti¿u, które bêdziesz 
w stanie dostrzec i wykorzystaæ dopiero po kilku rozgrywkach. Jeœli czerpiesz 
przyjemnoœæ z samodzielnego wypracowywania strategii nie czytaj dalszej 
czêœci tego tekstu. W przeciwnym razie poni¿sze uwagi mog¹ siê okazaæ wielce 
przydatne.

Wiêksza liczba akcji (Actiones) na pewno stanowi potê¿ne narzêdzie. Jednak¿e 
równie przydatne okazuje siê rozwiniêcie pozosta³ych umiejêtnoœci. Wszystko 
zale¿y od tego, jak toczy siê gra. W ka¿dej rozgrywce inne umiejêtnoœci trac¹ lub 
zyskuj¹ na znaczeniu.

Jeœli posiadasz dobrze rozwiniêt¹ Liber Sophiae staraj siê, aby inni gracze 
czêsto usuwali twoich kupców z planszy. Bêdziesz dysponowa³ wieloma 
kupcami na planszy bez potrzeby wykorzystywania akcji na ich Pozyskiwanie 
oraz Wprowadzanie.

Na koniec gry otrzymasz tak¿e wiele punktów za rozleg³¹ sieæ Kantorów 
w s¹siaduj¹cych ze sob¹ miastach (uwa¿aj na rozwiniêcie umiejêtnoœci, aby nie 
zabrak³o ci kupców!).
Rozwa¿nie rozmieszczaj Hurtowników na drogach, aby zak³adaæ nimi nowe 
Kantory lub zgarniaæ dodatkowe punkty w Coellen.

¯etony bonusowe przynosz¹ dwie korzyœci: dodatkowe akcje oraz punkty na 
koniec gry.

Pilnie obserwuj dzia³ania innych graczy. Nie u³atwiaj im sprawy, nie stwarzaj 
mo¿liwoœci, gdy¿ ka¿da strategia jest na tyle silna, na ile pozwalaj¹ przeciwnicy.

Podniesienie umiejêtnoœci na drugi poziom nie wymaga zbyt wielu œrodków i 
powinieneœ d¹¿yæ do szybkiego dysponowania trzema akcjami (Actiones).

Autor pragnie podziêkowaæ wielu testerom, szczególne podziêkowania 
otrzymuj¹: Matthias Beer, Uli Bruhn, Martin Munzel, the Göttingen Spielekreis, 

Richard van Vugt i GamePack.nl oraz ko³a graczy w Kolonii. Wydawca 
pragnie podziêkowaæ wszystkim testerom, w szczególnoœci tym 

niestrudzonym jak Thomas Reh, Markus Rosner i Sabine Detsch oraz 
wszystkim tym, którzy czytali regu³y, szczególnie ch³opakom z Cliquenabendl 

oraz Danieli Reh.
Specjalne podziêkowania dla Andreasa Odenthal i Katrin Berens-Ottmaier za 

ich wsparcie i pomoc.
Wielkie podziêkowania testerom z Herner Spielewahnsinn 

i „Münster spielt Brett“.

W koñcu gor¹ce podziêkowania dla Hippodice Spieleverein, gdzie gra zosta³a 
finalist¹ tegorocznego konkursu autorów gier

(pod nazw¹ „Wettstreit der Händler“).
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