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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 Hurtownikéw (drewniane
dyski, po 4 w kolorach graczy),

16 Zetonéw bonusowych
5x Dodatkowy kantor

2x Zamien kantory

2x Trzy dodatkowe akcje
2x Cztery dodatkowe akcje
3x Rozwin umiejetnosé

2x Usun 3 kupcow

5 planszy graczy w ksztalcie
sekretarzyka

1 pionek ,,Zajetych miast”
(czarna drewniana kostka),

1 pionek do gry 2osobowej
4 tekturowe pionki zotnierzy

stuzace do podzielenia planszy
na prowincje w grze 2osobowej
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W s$redniowieczu gildie kupieckie dolnych Niemiec zawigzaty porozumienie
zwane Deutsche Hanse (fac. Hansa Teutonica), czyli Liga Hanzeatycka.
Zatozona w potowie Xllw., nie byta oficjalng strukturg i az do drugiej potowy
XIVw. nie posiadata formalnych procedur przytgczania nowych cztonkéw,
ktérymi z czasem stawaly sie cate miasta. Niemozliwym jest wiec okreslenie
doktadnej ich liczby w pierwszym okresie istnienia Ligii. Wiadomo natomiast,
ze posrednio lub bezposrednio zaangazowanych w jej dziatalno$¢ byto
prawie 200 miast.

Celem graczy jako kupcéw hanzeatyckich jest wypracowanie sobie wysokiej
pozycji w Lidze poprzez zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw prestizu.
Gracze moga to uczyni¢ na rézne sposoby, np. zaktadajgc sie¢ kantoréw
w nowych miastach Hansy. W toku réznorodnych dziatan gracze beda
wprowadzac na plansze nowych kupcéw, przemieszczaé ich lub nawet usuwaé
kupcéw przeciwnikow. Jesli kupcy gracza zajma catg droge miedzy dwoma
miastami bedzie miat on mozliwos¢ ustanowienia nowego szlaku handlowego i
zatozenia w jednym z miast nowego kantoru. W trakcie rozgrywki niezbedne
okaze sie sie takze rozwijanie podstawowych umiejetnosci handlowych.
Zwyciezca zostanie ten z graczy, ktéry zdobedzie najwiecej punktow prestizu.

Keimpenelniys

1 dwustronna plansza
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5 plansz graczy w ksztaicie
sekretarzyka
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16 zetonéw bonusowych

oraz drewniane elementy:
135 handlarzy (kostki, po 27 w kolorach graczy),
20 hurtownikéw (dyski, po 4 w kolorach graczy),
1 pionek ,zajetych miast” (czarna kostka), 1 pionek do gry 2osobowe;j

Planszas

Plansza przedstawia wybrane hanzeatyckie miasta, a w kazdym od 1 do 4
wolnych budynkéw, w ktérych gracze beda zaktadaé swoje kantory (budynki
z okragtymi lub kwadratowymi polami w kolorach biatym, pomaranczowym,
ré6zowym i czarnym). Drogi sktadajace sie z 2-4 pél (wioski, symbole budynkow)
tacza miasta. Pie¢ miast (Groningen, Stade, Lubeck, Goéttingen

i Halle) posiadajg symbole umiejetnosci handlowych, ktére gracze moga w nich
rozwing¢, jesli ustanowig prowadzacy do nich szlak handlowy. W jednym
z miast (Coellen — sredniowieczna nazwa Kolonii) mozna zdoby¢ punkty
prestizu. Przy drogach z Osnabriick do Bremen, z Liineburg do Perleberg oraz
z Hildesheim do Goslar stojg tawerny (fac. tabernas). Ponadto, na planszy
znajduje sie tor punktacji i tor ,Zajetych miast” (tj. we wszystkich budynkach
miasta zatozono kantory).
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zajete miasta: bez wolnych
budynkéw pod kantory

miasto hanseatyckie

-8 kantor

-8 droga (potencjalny
szlak handlowy)
wolne pole

tawerna z Zetonem bonusowym

miasto, w ktorym mozna rozwina¢
jedna z umiejetnosci handlowych
miasto oferujace punkty prestizu

tor punktacji

. il s il

do umieszczenia
na trzech tawernach

na trzech tawernach nalezy potozyé losowo 3 odkryte Zetony bonusowe: 1x
,Usun 3 kupcow” / 1x ,Zamien kantory” / 1x ,Dodatkowy kantor”. Strzatka na
zetonie powinna wyraznie wskazywac¢ droge, przy ktorej lezy zeton.
Pozostate Zetony bonusowe nalezy potasowac i potozy¢ zakryte obok
planszy. Kazdy z graczy wybiera sekretarzyk oraz bierze 27 Handlarzy
(drewniane kostki) i czterech Hurtownikéw (drewniane dyski) w wybranym
kolorze. W trakcie rozgrywki, jesli nie bedzie nakazane inaczej, gracze
mogq uzywac znacznikow Hurtownikoéw jako Handlarzy, lecz nie odwrotnie
(Handlarz nie moze zastgpi¢ Hurtownika). Uwaga, w instrukcji
powszechnie uzywa sie wspoélnego okreslenia ,kupcy” odnoszgcego sie do
obu rodzajow znacznikéw. Kolejne pola na torach umiejetnosci
handlowych na sekretarzykach graczy sg zakryte kupcami — kwadratowe
pola drewnianymi kostkami, natomiast okragte (Liber Sophiae)
drewnianymi dyskami. Tylko skrajne lewe pole na kazdym torze
(zacieniowane) jest puste. Gdy gracz rozwija jakas umiejetnos¢, zdejmuje ]
kolejng kostke lub dysk z odpowiedniego toru (zasadniczo oznacza to, ze
gracz podwyzszyt swoje umietnosci i moze zatrudni¢ wiecej hurtownikow
lub handlarzy). Odkryte pola najbardziej na prawo oznaczajg aktualne
zdolno$ci gracza. Poczatkowe wartosci wynoszg wiec 1 pkt. za Kantor, 2
akcje na ture, przywileje podstawowe, 2 przesuniecia w ramach akcji, oraz
3 nowych kupcow (wyjasnienia w dalszej czesci instrukciji).
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Kazdy z graczy umieszcza jedng drewniang kostke na polu ,0” na torze
punktacji. Znacznik “Zajetych miast” takze nalezy umiesci¢ na polu ,0” na
odpowiadajgcym mu torze. Losowo wyznaczcie gracza startowego. Bierze
on ze swoich zasobow i przenosi do tzw. aktywnej puli 5 Handlarzy i 1
Hurtownika (pozostatych 3 Hurtownikow zajmuje tor Liber Sophiae na
sekretarzyku). Kazdy kolejny gracz, w kierunku zgodnym ze wskazéwkami
zegara, bierze ze swoich zasobéw o jednego Handlarza wiecej (tzn. drugi
gracz szesciu, trzeci siedmiu itd.). W toku gry kupcy wpierw muszg zostac
przeniesieni z zasobow gracza do jego aktywnej puli zanim gracz moze
z nich skorzystac. Dlatego nalezy trzymac elementy w zasobach i aktywnej
puliw bezpiecznej odlegtosci od siebie (mozna sie
umoéwié, ze pierwsze sg trzymane powyze;j

sekretarzykéw, a drugie ponizej).
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Akcje:

1. Pozyskanie kupcéw do
aktywnej puli

2. Wprowadzenie kupca na
plansze

3. Usuniecie kupca przeciwnika

4. Przesunigcie swoich kupcow

5. Ustanowienie szlaku
handlowego.

Kazda akcja moze zostaé¢
wykonana wiecej niz jeden raz

Dwie akcje na ture na poczatku
rozgrywki (Actiones)

Liczba moze wzrosna¢ do
pieciu akcji
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Seluietanzyldis

Na sekretarzykach gracze znajdg symbole pieciu akcji, jakie mogg podjac
w swojej turze (zobacz ,Przebieg gry”), talerzyk (do przechowywania Zetonow
bonusowych) oraz pie¢ torow umiejetnosci handlowych pokazujgcych aktualny
poziom kazdej z nich (im mniej symboli na torze jest zakrytych tym bardziej
rozwinieta umiejetnos¢). Umiejetnosci:

Clavis Urbis (Klucz miejski)

(1, 2, 2, 3, 4): Status gracza jako kupca w Lidze Hanzeatyckiej. Na koncu gry
gracz otrzymuje sume punktéw za najwiekszg sie¢ swoich Kantoréw, gdzie
jeden Kantor jest wart wskazang na torze liczbe punktéw prestizu (zobacz
sPodliczanie punktéow”, punkt F).

Acliiones (Akcje)

(2, 3, 3, 4, 4, 5): Gracz w swojej turze moze wykonac tyle akcji ile wskazuje
aktualny poziom tej umiejetnosci, tj. pierwszy z prawej niezakryty symbol. Na
poczatku gracz ma do dyspozycji dwie akcje na ture, lecz w trakcie gry moze
dysponowa¢ nawet piecioma. Uzyskujac wyzszy poziom, gracz moze
skorzysta¢ z dodatkowych akcji juz w biezgcej turze.

Privilegiun (Przywileje)

Uzyskane przywileje wskazujg, w ktorych budynkach gracz moze zatozyé
Kantor. Zobacz ,Ustanowienie szlaku handlowego”. Privilegium primum (fac.
przywileje podstawowe, wymagane do zatozenia Kantorow w biatych
budynkach), minus (przywileje srednie, w pomaranczowych), maius (przywileje
wyzsze, w rézowych), i maximus (przywileje najwyzsze, w czarnych).

Liber Sophize (Ksiega madrosci)
(2, 3, 4, 5): Ksiega wskazuje ilu kupcow gracz moze poruszy¢ w ramach jednej
akg;ji (dotyczy jedynie akcji Przesunigcia, a nie Wprowadzenia na plansze).

Burse (Sakwa)

(3, 5, 7, C): Liczba Handlarzy (drewniane kostki) i Hurtownikéw (drewniane
dyski), ktérych gracz moze przesuna¢ ze swoich zasobéw do aktywnej puli
w ramach jednej akcji. ,C” pochodzi od tacinskiego “cuncti’, co oznacza
“wszystko” lub “catos$¢” — dlatego uzyskujac ten poziom gracz moze przesunagé
z zasobéw do puli wszystkich dostepnych kupcéw. Pamietaj, ze kupcy muszg
by¢ wpierw przesunieci z zasobdéw do puli zanim zostang uzyci.

Przeloliee) Ry

Gracze rozgrywajg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem wskazéwek
zegara. Kazdy gracz przeprowadza w turze tyle akgcji, na ile pozwalajg mu jego
umiejetnosci handlowe (aktualna wartos¢ ,Actiones”). Gracz ma do wyboru:

Pozyskanie kupcow do aktywnej puli
Wprowadzenie kupca na plansze
Usuniecie kupca przeciwnika
Przesuniecie swoich kupcow
Ustanowienie szlaku handlowego.

aogrwN =

Gracz moze przeprowadzi¢ swoje akcje w dowolnej kolejnosci i moze powtarzac
akcje wedle woli. Kazda akcja musi zosta¢ jednak zakonczona zanim gracz
podejmie kolejng (nie mozna ,zachowac” czesci akcji na pozniej). Poczatkowo
gracze majg mozliwos¢ wykonywania dwoch akcji w turze. Lecz ta liczba moze
sie powiekszy¢ do pieciu, jesli bedg rozwija¢ poziom swoich ,Actiones”
(pamietajcie, ze zdobyte nowe akcje moga zosta¢ natychmiast wykorzystane).
Gracze nie muszg wykorzystac catej swojej puli akcji.
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1. Pezysikanie kupecow cdo alknmme)] pull

Przesun tylu Handlarzy i/lub Hurtownikéw ze swoich zasobdw do aktywnej puli ile
wskazuje wskaznik “Bursa” na twoim sekretarzyku (trzech, pieciu, siedmiu, lub
wszystkich). Pamietaj, ze do rozgrywki mozesz wprowadzac jedynie kupcow,
ktérych posiadasz w swojej aktywnej puli. Jesli w zasobach pozostato mniej
elementdéw niz potrzebujesz, wez tylko tyle ile zostato.

2. Wprewedzenie kupea ne plansze

Umiesc¢ jednego Handlarza lub Hurtownika ze swojej aktywnej puli na planszy.
Moze on zosta¢ umieszczony na dowolnym wolnym polu (niezajetym przez innego
kupca) na drodze pomiedzy dwoma miastami (inne pola tej drogi moga by¢ zajete
zaréwno przez twoich kupcéw jak i nalezacych do przeciwnikow). Nie wolno
umieszczac kupca w miescie (sg zarezerwowane dla Kantorow).

8. Usunieeie <upeea przecivvmile

Zamien Handlarza lub Hurtownika nalezgcego do innego gracza z dowolnego pola
na dowolnej drodze na swojego Handlarza lub Hurtownika (dowolnie) z aktywnej
puli. Akcja kosztuje cie 1 dodatkowego kupca (za usuwanego Handlarza) i 2
dodatkowych kupcow (za Hurtownika), ktérych przenosisz ze swojej aktywnej puli
z powrotem do zasobdéw. Jesli nie sta¢ cie na te optate, nie mozesz dokonaé
zamiany.

Gracz, ktérego kupiec zostat usuniety umieszcza go oraz dodatkowo jednego (gdy
usunieto Handlarza) lub dwoch (gdy usunieto Hurtownika) kupcéw ze swoich
zasobow na pustych polach sagsiednich drég. ,Sasiednia” oznacza, ze pomiedzy
droga, na ktorej odbyta sie zamiana, a droga, na ktorg gracz przenosi kupca jest
jedno miasto. Uwaga, gracz rozmieszcza kupcéw osobno. Moze, na przykiad,
umiesci¢ jednego kupca na sasiedniej drodze z jednej strony, a drugiego na
sgsiedniej drodze z drugiej strony. Jesli wszystkie pola sgsiednich drog sg zajete,
gracz moze rozmiescic¢ kupcéw na drogach odlegtych o dwa miasta. Jesli gracz nie
posiada wystarczajaco duzo kupcéow w swoich zasobach moze uzy¢ kupcow
z aktywnej puli (a jesli i to nie wystarcza — moze uzy¢ kupcow juz znajdujacych sie
na planszy). Gracz nie ma obowigzku rozmieszczania dodatkowych kupcow
(moze rozmiesci¢ tylko czes¢ lub wrecz zadnego). Nie moze jednak ich niejako w
zamian ,0szczedzi¢” i tylko przesung¢ z zasobow do aktywnej puli. Natomiast
kupca usunietego z planszy gracz musi obowigzkowo umiesci¢ nainnym polu.

Zauwaz, ze podczas tej akcji mozliwa jest zamiana Hurtownika na Handlarza

Y o
)

i odwrotnie.

Stock

4, Przesuniccie sweich kupeew

Przesun swoich Handlarzy i/lub Hurtownikéw na planszy. Mozesz przesuna¢ tylu
kupcoéw, ile wskazuje wskaznik “Liber Sophiae” na twoim sekretarzyku (dwoch
kupcéw na poczatku gry, lecz z mozliwoscig rozwoju do pieciu). W tej akcji nie
mozesz wprowadza¢ na plansze nowych kupcéw, ani usuwaé kupcow
przeciwnikbw (mozesz natomiast zamieni¢ miejscami swojego Handlarza
i Hurtownika).

Uwaga: nie mozna przesuwac Kantorow pomiedzy miastami ani kupcéw do miast.
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Przenies 3, 5, 7 lub wszystkich
kupcéw z zasobéw do swojej
aktywnej puli

Umies¢ jednego kupca na drodze

Zamien jednego kupca innego
L gracza na swojego

Usuniecie Handlarza kosztuje
1 dodatkowego kupca

Usuniecie Hurtownika kosztuje
2 dodatkowych kupcéw

+ Usuniety kupiec wraz

dodatkowym kupcem/kupcami
z zasobow zostajg umieszczeni
na sasiedniej drodze/drogach

Przesun od dwéch do pieciu
kupcoéw na planszy
(Liber Sophiae)




Ustanowienie nowego szlaku
handlowego

Warunek: wszystkie pola drogi
s3 zajete przez kupcow gracza

a)przyznawane sg punkty
prestizu,

b)gracz otrzymuje Zeton
bonusowy (jesli jest
dostepny) oraz

c)nowy Kantor, wyzszy poziom
umiejetnosci lub dodatkowe
punkty prestizu.

Punkty prestizu (PP) za miasta
na koncach szlaku

Wez Zeton bonusowy jesli
jest dostepny
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5. Ustemewienie szlaku hanclewege

Jesli wszystkie pola na drodze pomiedzy dwoma miastami sg zajete przez tylko
twoich Handlarzy i/lub Hurtownikbw mozesz ustanowi¢ nowy szlak handlowy (jest
to akcja, nie dzieje sie to automatycznie). Jesli zdecydujesz sie to zrobi¢:

a) przyznaje sie punkty prestizu,

b) otrzymujesz Zeton bonusowy (jesli jest dostepny) oraz

c) nowy Kantor, wyzszy poziom umiejetnosci lub dodatkowe punkty
prestizu.

a) Punlkty prestizu: gracze kontrolujgcy miasta na korcach szlaku otrzymuijg
po 1 punkcie prestizu. Fakt ten nalezy natychmiast odnotowac na torze punktaciji.
Jesli ten sam gracz kontroluje oba miasta otrzymuje po punkcie za kazde miasto.
Za miasta bez Kantoréw nie przyznaje sie punktéw. Graczem kontrolujgcym
miasto jest gracz posiadajacy w nim najwiecej wtasnych Kantoréw. W przypadku
remisu jest on rozstrzygany na korzy$¢ gracza posiadajgcego Kantor w budynku
o wyzszej wartosci (bardziej na prawo).

Jesli ktorys z graczy uzyska lub przekroczy 20 punktéw prestizu gra konczy sie
natychmiast. Zobacz ,Koniec gry”.

o\ eé 5.‘

D) Zeltomn bonusowy: podczas przygotowania do gry na Tawernach zostaty
rozmieszczone trzy Zetony bonusowe. W toku rozgrywki zetony moga sie jednak
pojawi¢ i przy innych drogach. Jesli przy szlaku, ktéry ustanowites nie ma takiego
zetonu pomin ten punkt instrukcji. Jesli natomiast przy twoim szlaku znajduje sie
bonus, wez go i potdz odkryty przed sobg. Mozesz go uzy¢ w dowolnym momencie
gry, w swojej turze. Na koncu instrukcji znajduje sie sekcja ,Zetony bonusowe”
z doktadnym opisem ich dziatania. Uzycie Zetonu nie jest akcjg. Zetonu mozna
uzy¢ tylko raz w grze i po uzyciu nalezy go odwréci¢ obrazkiem do dotu. Uzyte
zetony nalezy zachowac, gdyz gracz otrzyma za nie punkty na koniec gry (zobacz
,Podliczanie punktéw”, punkt C). Po wzieciu zetonu z planszy dobierz nowy zeton
i umiesc¢ zakryty na talerzu na swoim sekretarzyku (bez patrzenia na jego tresc!).
Jesli nie ma juz dostepnych Zzetonéw (zasoby zostaty wykorzystane) gra konczy
sie natychmiast. Zobacz ,Koniecgry”.

Gdy zakonczysz swoje akcje i zanim kolejny gracz rozpocznie swoja ture, obejrzy;j
zeton(y) bonusu na talerzyku i umies¢ gol/je przy dowolnej drodze (drogach) na
planszy (przy drodze nie musi znajdowac sie¢ Tawerna). Zanim kolejny gracz
przystapi do gry na planszy muszg znajdowac sie ponownie trzy zetony. Nie
umieszczaj zetonu zaraz po tym jak go dobrates (zapobiega to sytuacji
natychmiastowego pozyskania nowoumieszczonego zetonu). Nowy zeton umies¢
na planszy przy jednej z drog przestrzegajgc nastepujacych zasad:

* przy drodze nie ma Zetonu bonusowego,

* na drodze nie ma zadnych Handlarzy ani Hurtownikoéw (tzn. wszystkie pola sg
puste),

* przynaj A
budynek. JES




© ) Zaloz nowy Kenier, rezwin sweje umicjeinesel lub zyske)
codaikowe punkiy presiizu. Po ustanowieniu szlaku mozesz zatozy¢ Kantor
w jednym z dwoch miast na jego koncach lub - zaleznie od miasta - podnie$¢ poziom
jakiejs umiejetnosci albo zdoby¢ punkty prestizu.

l) Kamter: Umies¢ jednego ze swoich kupcéw z nowoutworzonego szlaku
handlowego w budynku o najnizszej wartosci w jednym z dwdch miast na koricach
szlaku, a pozostatych kupcéw odtéz do swoich zasobdw (nie do aktywnej puli!).
Budynek o najnizszej aktualnie wartosci to pierwszy wolny budynek z lewej strony
w danym miescie.

Zastosuj ponizsze zasady:

* Budynki z kwadratowymi polami zajmujemy Handlarzami, budynki z okragtymi
polami Hurtownikami. Oznacza to, ze jesli utworzyte$ szlak z pomocg samych
Handlarzy nie mozesz zajg¢ okragtego pola.

» Musisz posiada¢ odpowiednie przywileje. Oznacza to, ze jesli chcesz zatozyé
Kantor na pomaranczowym polu musisz posiada¢ co najmniej poziom Privilegium
minus.

« Jesli w miescie wszystkie budynki sg juz zajete, musisz posiadaé Zeton bonusowy
“Dodatkowy Kantor” (zobacz ,Zetony bonusowe”).

Jesli budynek, w ktérym zaktadasz Kantor posiada symbol ztotej monety natychmiast
otrzymujesz jeden punkt prestizu (odnotowany na torze punktacji). Jesli zajates
ostatni wolny budynek w miescie, przesun znacznik ,,Zajetych miast”. Jesli znacznik
dotrze na pole ,10” gra natychmiast sie konczy. Zobacz ,Koniec gry”.

Zauwaz, ze nawet jesli nie spetnisz powyzszych warunkow lub jesli wszystkie
budynki w obu miastach sg juz zajete nadal mozesz ustanowi¢ nowy szlak handlowy
— gracze kontrolujgcy miasta zdobedg punkty prestizu (zobacz punkt a), a Ty mozesz
zdoby¢ Zeton bonusowy (zobacz punkt b).

Ustanowienie sieci Kantorow pomiedzy Arnheim i Stendal przynosi dodatkowe
punkty prestizu. ,Sie¢ Kantoréw” oznacza nieprzerwany ciag potagczonych miast,
w ktérych posiadasz swoj Kantor. Gracz, ktéry dokona tego jako pierwszy otrzymuje 7
pkt. prestizu, drugi 4 pkt., a trzeci 2 pkt. (odnotowywane na biezgco na torze
punktacji). Zauwaz, ze do tego celu nie musisz kontrolowac miasta (zobacz punkt a),
musisz jedynie posiada¢ w nim Kantor.

Jesli gracz zdobedzie lub przekroczy sume 20 punktéw gra natychmiast sie konczy.
Zobacz ,Koniec gry

(0 P@ZD@WU @]mﬂ@ﬂ@ﬁEﬁJ@S@ﬂ Jeslljednym z miast na koncu szlaku jest Groningen,
Stade, Lubeck, Gottingen lub Halle, mozesz podnies¢ poziom umiejetnosci zamiast
zakiadaé nowy Kantor. Odt6z wszystkich Handlarzy i Hurtownikéw ze szlaku do
swoich zasobow. Natomiast Handlarza (Clavis Urbis, Actiones, Liber sophiae, Bursa)
lub Hurtownika (Liber Sophiae) znajdujgcego sie najbardziej z lewej na danym torze
umiejetnosci na twoim sekretarzyku odtéz do aktywnej puli. To, jakg umiejetnosc
doskonalisz zalezy od miasta (Bursa w Lubeck itd.). Warto§¢ nowoodkrytego pola
okresla twoj nowy poziom danej umiejetnosci (moze to byé ta sama wartosé co
poprzednio). Z tego poziomu mozesz skorzysta¢ natychmiast — w szczegodlnosci
dotyczy to ,Actiones”, gdy otrzymujesz dodatkowag akcje do wykorzystania juz
w biezgcej turze.

10) Pumnlty prestizu: Ustanawiajac szlak handlowy pomiedzy Coellen i Warburg
mozesz, zamiast zaktada¢ Kantor, zaja¢ swoim Hurtownikiem zdjetym ze szlaku
dowolne wolne pole tabeli prestizu obok Coellen (pozostali kupcy wracajg do
zasobow). Musisz jednak posiada¢ odpowiednie przywileje: co najmniej Privilegium
maius, aby zajgé r6zowe pole i dzieki temu zyskac na koniec gry 9 punktéw prestizu.
Zauwaz, ze punkty te otrzymasz na koniec gry, a nie w momencie wykonania akcji.
Tym samym, nie majg one wptywu na warunki wczesniejszego zakonczenia
rozgrywki (zobacz ,Koniec gry”). Zauwaz takze, ze w przeC|W|enstW|e do zakfadania
Kantoréw, mozesz zajg¢ dowolne pole, gdyz nie musza QResl ajmowane w
okreslonej kolejnosci. 2L

L
a
v v b

O 0000 0% O O 0 OO0 W

Umies¢ jednego kupca ze
szlaku w jednym z miast na
jego koncach

Lub podnies poziom jednej
ze swoich umiejetnosci

Lub zapewnij sobie punkty
prestizu




Koniec gry:

20 lub wiecej punktéw prestizu

Nie mozna uzupetnié¢ Zetonéw
bonusowych na planszy

We wszystkich budynkach
w 10 miastach zatozono Kantory

W czasie gry gracze otrzymuja
punkty za kontrolowane miasta
podczas ustanawiania nowego
szlaku handlowego, za budynki
ze ztotag monetg oraz za sie¢
Kantoréw ze wschodu na zachéd

Punkty prestizu:

Otrzymane w trakcie rozgrywki
(0-27 PP)

W petni rozwiniete umiejetnosci
(kazda 4 PP)

Zetony bonusowe
1ZB: 1 Pkt;

2 -3 ZB: 3 Pkt;

4 -5Z7B: 6 Pkt;

6 — 7 ZB: 10 Pkt;

8 -9 ZB: 15 Pkt;

10 i wiecej ZB: 21 Pkt.

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

Kazde kontrolowane miasto
(2PP)

Sie¢ Kantorow
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Konlee grys
Gra moze sie zakonczyc¢ na trzy sposoby:

» Jeden z graczy zdobedzie 20 lub wiecej punktéw prestizu. Moze to sie zdarzy¢
podczas tury innego gracza. Gracz aktywny finalizuje akcje, ktéra doprowadzita
do spetnienia tego warunku, po czym gra sie konczy. Uwaga, gracz konczy akcje,
a nie catg swojg ture!

« Zabrakio Zetondéw bonusowych do uzupetnienia planszy. (Pamigtaj, ze uzyte
zetony zachowujesz do konca gry, gdyz przynoszg one dodatkowe punkty.
Zobacz nizej). Ten warunek zostaje spetniony w momencie konieczno$ci
dobrania nowego zetonu po ustanowieniu szlaku handlowego, a nie na koncu
tury gracza, gdy umieszcza on nowe zetony na planszy. Gracz kohczy akcje,
anie catgture!

» Znacznik na torze “Zajetych miast” osiggnat pole “10”. Gracz finalizuje akcje, po
czym gra sie konczy.

* W czasie rozgrywki punkty prestizu przyznaje sie jedynie: podczas akciji
ustanowienia nowego szlaku handlowego (punkty otrzymujg gracze kontrolujgcy
miasta na jego koncach), gdy gracz zaktada Kantor na budynku ze ztotg monetag
oraz gdy miasta Arnheim i Stendal zostajg potgczone siecig Kantorow gracza.
Wszystkie inne punkty sg doliczane po zakonczeniu rozgrywki, czyli nie wliczajg
sie do warunkow jej zakonczenia (pamietaj o tym szczegdlnie rezerwujac sobie
punkty w Coellen).

Podliczamie pumnitom:

Punkty prestizu mozna zliczy¢ na dwa sposoby. Mozna uzy¢ toru punktaciji i
zsumowaé wszystkie punkty lub uzyé specjalnego arkusza dostepnego na
naszej stronie internetowej www.argentum-verlag.de.

)

Rozpocznij od punktéw naliczonych w trakcie rozgrywki.

5)

Dolicz 4 pkt. za kazda umiejetnos¢ handlowag, ktérg rozwinagtes do

maksymalnego poziomu (na danym torze na sekretarzyku nie pozostat zaden
kupiec), za wyjatkiem “Clavis urbis”.

©)
Dolicz punkty za Zetony bonusowe, wedle ponizszej tabeli:

12B:1Pkt; 2-3ZB:3Pkt; 4-5ZB:6Pkt;
6—-7ZB:10Pkt; 8-9ZB:15Pkt; 10iwigcejZB: 21Pkt.

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

E)
Podliczcie kazde miasto. Gracz kontrolujgcy miasto (zobacz punkt 5a co oznacza
“kontrolowanie”) otrzymuje 2 pkt.

%)

Policz liczbe Kantorow w najwigkszej sieci jaka posiadasz na planszy, tj. zlicz
Kantory w miastach bezposrednio potgczonych drogg. Przemndz te liczbe
Kantoréw przez wartos¢ umiejetnosci “Clavis urbis” na twoim sekretarzyku.
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Gracz z najwiekszg liczbg punktéw prestizu zostaje zwyciezcg. W przypadku
remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Zetony benuseows:

Na poczatku tury kazdego gracza na planszy powinny znajdowac sig trzy
Zetony bonusowe. Jesli gracz zdobedzie zeton/zetony zastepuje go nowym
zetonem/zetonami na koncu swojej tury (zobacz punkt 5b). W grze wystepuja
nastepujace bonusy:

Dedatenmny [Kemiterr:

Kiedy ustanawiasz nowy szlak handlowy mozesz zignorowac restrykcje
dotyczace zaktadania nowego Kantoru w miescie. Zamiast zajg¢ wolny
budynek najbardziej z lewej - umies¢ jednego ze swoich kupcoéw na lewo od
budynkéw w miescie. Jedynym warunkiem jest, aby przynajmniej jeden
budynek w miescie byt juz zajety (nie wazne przez ktérego gracza). W toku gry
taki dodatkowy Kantor traktuje sie na rowni z innymi. Natomiast podczas
ustalania kontroli nad miastem dodatkowy Kantor jest mniej wart niz Kantor
ustawiony w skrajnym lewym budynku (zobacz 5a). Ponadto, dodatkowy
Kantor mozna zbudowaé na lewo od innego dodatkowego Kantoru
znajdujgcego sie juz w miescie. Nie podlega on tez zamianie w ramach
dziatania bonusu ,Zamiana Kantoréw” (patrz nizej).

Zamieme [Kemieromws

Zamien miejscami dwa sgsiadujgce Kantory w jednym miescie. Nie wazny jest
rodzaj kupca i pola; mozesz np. przesuna¢ Handlarza z kwadratowego pola na
okragte. Ponadto, nie musisz zwaza¢ na poziom swoich przywilejéw — mozesz
przyktadowo przesung¢ swoj Kantor na “rozowy budynek” posiadajac jedynie
Privilegium minus.

Deckikewe alkeje ( =8 [ 4):

Zaleznie od zdobytego zetonu w wybranej turze masz dodatkowo trzy lub
cztery akcje (Actiones).

Rezwin umicjetnese:

Rozwin dowolng umiejetnosc, tj. zdejmij znacznik znajdujacy sie najbardziej z
lewej na torze tej umiejetnosci. Zdjetego kupca dodaj do swojej aktywnej puli.

Usun frzech Kupecow:

Sciagnij z dowolnych drég 3 kupcéw i oddaj ich wtascicielom (umieszczajg ich
w swojej aktywnej puli). Nie wolno usuwac kupcow z miast, jedynie z drog.
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Na koniec swojej tury uzupetnij
Zetony bonusowe na planszy
Wybierz droge bez Zetonéw
bonusowych, bez kupcéw i z co
najmniej jednym wolnym
budynkiem w jednym z miast na
jej koncach

Skorzystanie z bonusu nie

jest akcja

Uzyj podczas ustanawiania
nowego szlaku handlowego

Zamien miejscami dwa sasiednie
Kantory w jednym miescie

Dodatkowe akcje ( +3 / +4):
—
=/

Rozwin jedna z umiejetnosci 4
F S - =
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Usun trzech kupcéw z planszy
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Rozgrywka 2osobowa:

Obowiazuja standardowe zasady,

za wyjatkiem:

Plansza zostaje podzielona na
prowincje, ktorych granice
stanowia drogi oraz czterej
zotnierze

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

Przesuniecie pionka w trakcie
tury na dowolng odlegtos¢
kosztuje jedng akcje

Wprowadzenie kupca na
plansze, Usuniecie kupca
przeciwnika lub Ustanowienie
szlaku handlowego jest mozliwe
jedynie w prowincji z pionkiem
(lub na drodze do niej przylegtej)
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Zaseely clla cwoch ¢raczys

Plansza zostaje podzielona na prowincje, ktérych granice stanowig drogi oraz
czterech zotnierzy ustawionych miedzy Osnabrick i Mdunster, Minster
i Dortmund, Lineburg i Bruinswiek oraz miedzy Bruinswiek i Goslar.

Na planszy pojawia sie dodatkowy pionek przemieszczajacy sie w trakcie gry
z prowincji do prowincji. Gracze moga przesung¢ go darmowo przez dwie
granice (drogi lub zotnierzy) przed lub po swojej turze (tj. przed pierwsza akcjg
lub po ostatniej). Moga takze przesuna¢ pionek w trakcie swojej tury do dowolne;j
prowincji, ale kosztem poswiecenia jednej akciji.

Akcje ,Wprowadzenie kupca na plansze”, ,Usuniecie kupca przeciwnika” oraz
,Ustanowienie nowego szlaku handlowego” moga zostac¢ przeprowadzone tylko
w prowincji, w ktorej obecny jest pionek (lub na drodze graniczacej z takg
prowincjg). Nie ma natomiast ograniczen dla akcji ,Przesuniecie swoich
kupcéw”.

Przed rozpoczeciem rozgrywki jeden z graczy ustawia pionek w dowolne;j
prowincji. Drugi z graczy zostaje graczem startowym.

Zasady, © Kioryeh fztwe zeponmniees

* Ustanawiajgc nowy szlak handlowy, wszyscy Handlarze i Hurtownicy z tej drogi
sg odktadani do zasobdw (za wyjatkiem tego, ktéry zaktada nowy Kantor
w miescie).

* Gracze kontrolujgcy miasta na koncach szlaku natychmiast po jego
ustanowieniu otrzymujg punkt prestizu.

» Nowe Zetony bonusowe sg uzupetniane na koniec tury gracza.

» Jesli nowy Kantor powstat w ostatnim wolnym bydunku w miescie nalezy
przesunac¢ znacznik na torze ,Zajetych miast”.

» Gdy gracz rozwija jaka$ umiejetnos¢ przenosi znacznik z sekretarzyka do
swojej aktywnej puli.

» Jesli gracz usuwa kupca innego gracza z planszy ptaci jednym lub dwoma
kupcami ze swojej aktywnej puli (odktada ich do zasobdéw). Przeciwnik bierze
ze swoich zasobow tyle samo kupcow i umieszcza na planszy.

* Ustanowienie nowego szlaku handlowego to akcja, NIE dzieje sie
automatycznie (po zajeciu wszystkich pél drogi).
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Redy deswiadczonyeh Kupeow:

Gra oferuje wiele mozliwosci zdobywania punktow prestizu, ktére bedziesz
w stanie dostrzec i wykorzysta¢ dopiero po kilku rozgrywkach. Jesli czerpiesz
przyjemnos¢ z samodzielnego wypracowywania strategii nie czytaj dalszej
czesci tego tekstu. W przeciwnym razie ponizsze uwagi mogq sie okazac wielce
przydatne.

Wieksza liczba akcji (Actiones) na pewno stanowi potezne narzedzie. Jednakze
réwnie przydatne okazuje sie rozwiniecie pozostatych umiejetnosci. Wszystko
zalezy od tego, jak toczy sie gra. W kazdej rozgrywce inne umiejetnosci traca lub
zyskujg na znaczeniu.

Jesli posiadasz dobrze rozwinietg Liber Sophiae staraj sie, aby inni gracze
czesto usuwali twoich kupcéw z planszy. Bedziesz dysponowat wieloma
kupcami na planszy bez potrzeby wykorzystywania akcji na ich Pozyskiwanie
oraz Wprowadzanie.

Na koniec gry otrzymasz takze wiele punktéw za rozlegtg sie¢ Kantorow
w sgsiadujacych ze sobg miastach (uwazaj na rozwiniecie umiejetnosci, aby nie i
zabrakto ci kupcow!).

Rozwaznie rozmieszczaj Hurtownikow na drogach, aby zaktada¢ nimi nowe
Kantory lub zgarnia¢ dodatkowe punkty w Coellen.

Zetony bonusowe przynosza dwie korzysci: dodatkowe akcje oraz punkty na
koniecgry. L

Pilnie obserwuj dziatania innych graczy. Nie utatwiaj im sprawy, nie stwarzaj
mozliwosci, gdyz kazda strategia jest na tyle silna, naile pozwalajg przeciwnicy.

Podniesienie umiejetnosci na drugi poziom nie wymaga zbyt wielu srodkow i
powinienes dazy¢ do szybkiego dysponowania trzema akcjami (Actiones).

Autor pragnie podziekowaé wielu testerom, szczegdlne podziekowania
otrzymuja: Matthias Beer, Uli Bruhn, Martin Munzel, the Géttingen Spielekreis,
Richard van Vugt i GamePack.nl oraz kota graczy w Kolonii. Wydawca
pragnie podziekowaé¢ wszystkim testerom, w szczegdlnosci tym
niestrudzonym jak Thomas Reh, Markus Rosner i Sabine Detsch oraz
wszystkim tym, ktérzy czytali reguty, szczegolnie chtopakom z Cliquenabendl

oraz Danieli Reh.
Specjalne podziekowania dla Andreasa Odenthal i Katrin Berens-Ottmaier za ’
ich wsparcie i pomoc.
Wielkie podziekowania testerom z Herner Spielewahnsinn
i ,MUnster spielt Brett".

W koncu gorgce podziekowania dla Hippodice Spieleverein, gdzie gra zostata
finalistg tegorocznego konkursu autoréw gier
(pod nazwa ,Wettstreit der Handler*). i
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