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Komponenty i przygoto

Komponenty i przygotowanie

rKomponenty

1 plansza

1 znacznik pierwszego gracza

4 plansze graczy

6 ptytek bonusowych matych miast

10 ptytek bonusowych duzych miast

10 Postaci
40 Monet (20x1,10x 5, 10 x 10)
44 plytek kontraktow

4 Zetony 50/100 punktéw

18 Kart Celéw

31 kart Duzych Miast

15 Sztabki ztota (12 male i 3 duze)

15 jedwabiu (12 matych i 3 duze)

15 workoéw pieprzu (12 matych i 3 duze)
28 Wielbladéw (21 malych i 7 duzych)
12 pionkéw graczy (po 3 w

kazdym kolorze graczy: niebieski, zolty,
zielony i czerwony)
26 Kosci (po 5 w kazdym kolorze :
niebieski, z6tty, zielony i czerwony, 5 w
kolorze czarnym; 1 w kolorze bialym)
38 Doméw handlowych (po 9 w kazdym
w kolorze graczy: niebieski, zotty, zielony,
czerwony, 2 w kolorze czarnym)

1 Instrukeja,1 suplement, 1 Karta
Przygotowania , 5 kart pomocy.

Pozostate elementy sa
przydzielane do
poszczegdlnych graczy .
Szczegolowo opisano to na
stronie 4.

.

’I Gracz, ktory niedawno
» podrézowal po $wiecie

bierze znacznik gracza

rozpoczynajacego (klepsydra).

Umies¢ plansze na $rodku stolu. Zetony 50/100-
» punktow umies¢ przy polu 50 punktéw na torze
punktéw zwyciestwa

1 5 czarnych Koéci umies¢ na
»planszy na polu z czarna

ikong kosci . Liczba oczek na

tych kosciach nie ma

znaczenia .

’I Niektore postacie majg dodatkowe

» elementy zwigzane z tg postacia.
2 czarne domy handlowe, biala ko$¢, znacznik
pierwszego gracza. Opis kazdej postaci mozna
znalez¢ w suplemencie.

\. J




Towary (Zloto, jedwab i1 :

» pieprz) oraz wielblady
umies$¢ w poblizu planszy w
puli ogélnej. Duze znaczniki
maja warto$¢ 3. Towary i
Wielblady nie s ograniczone
ilosciowo. W mato
prawdopodobne jest , ze
zabraknie ktdregos z nich, w
takim wypadku mozna
zastapic je innymi zetonami.

18 kart celow potasuj i
» poldz zakryte obok
planszy

Pieniadze (40 Monet o

» wartodci 1, 5, 10)
umies$¢ w poblizu w
puli ogdlnej

6 plytek bonusowych malych miast
sumie$¢ (zgodnie z ich literami) w 6
malych miastach na planszy.

J

jedwab wielblady
10 bonusowy plytek duzych 6 Potasuj 31 kart duzych miast |

,Miast potasuje i umies¢
po 1 na kazdym z siedmiu duzych

miastach na planszy. 3 pozostale
plytki od16z do pudetka.

»1poldz po 1 odkrytej karcie
na kazdym polu karty miasta na
planszy. Lacznie 9 kart .
Wszystkich pozostale,
niewykorzystane karty sa
zwracane do pudelka. Nie beda
one potrzebne.

6 startowych Plytek kontraktow oddziel .
» od pozostatych. Patrz strona 4

Reszte plytek kontraktow potasuj. Podziel je na 5 stoséw po
6 kontraktow kazdy. Z pierwszego z tych stoséw, wez po 1 plytce i
umies¢ je na 6 pol Kontraktow na planszy. Pozostale 4 umie$¢ obok
planszy. Nastepnie pozostale 8 Plytek kontraktéw umiesé w
“specjalnym" stosie, ktory takze umies$¢ obok planszy, ale

oddzielonym od innych stosow.

10 Postaci umies¢ odkryte
» obok planszy.
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Przygotowanie gracza:

Kazdy gracz wybiera kolor, bierze
» plansze w wybranym kolorze i
kiadzie ja przed soba.

3 Nastepnie kazdy z graczy

o » bierze 9 doméw handlowych
3 w swoim kolorze i umiescza je nal
planszy gracza w wyznaczonym

2 Kazdy gracz nastepnie zabiera 5
skosci w swoim kolorze

i umieszcza je na swojej planszy gracza
w obszarze pokazujacym ikone kosci

<7 ;
1 Magazyn na
3 2 towary i wielblgdy
oA Miejsce na aktywne
- kontrakty
il ,I Miiejsce na
A PSSE 2 realizowane
Kontrakty

r‘: | N
:: Kazdy gracz otrzymuje kontrakt z Kazdy gracz bierze 2 Wielblady i umieszcza
3 | » Wczesniej przygotowanego stosu »je w magazynie na swojej planszy gracza.
e Startowych kontraktéw Kazdy Pierwszy gracz bierze 7 Monet i umieszcza je
1 gracz bierze 1 zeton i umieszcz;l - przed sobg, a pozostali gracze zgodnie z ruchem
: odkrytego na jednym z p6l na kontrakty wskazdwek zegara biorg o 1 monete wigcej od

na planszy gracza. poprzedniego gracza(8, 9, i 10 monet dla graczy 2,
i \
4 Kazdy gracz bierze 2 Figurki Podczas swojej pierwszej gry,
: » gracza w swoim kolorze i sgracze otrzymuja tylko te 4
umieszcza je na planszy: jedng torze Postacie.
5 punktacji na polu "50", druga Pierws-zy gracz bie.rze
G/ umieszcza w Venezia. Raschid ad-Din Sinan,
il _
3| drugi gracz (na prawo)
A

bierze Matteo Polo

swoje karty celéw (patrz strona 15).

Na koniec, kazdy gracz bierze
» karte pomocy. Teraz jestescie
gotowi do gry!

Przygotowanie gracza

Kazdy gracz losuje 2 karty celéw ze stosu i
»trzyma je w ukryciu przed innymi graczami.

W zaawansowanej grze, gracze sami wybieraja

trzeci gracz bierze Berke Khan

a 4-ty gracz bierze

Mercator ex

Tabriz.

W zaawansowane;j grze, gracze
wybierajg sami postacie (patrz strona
15).Opis kazdej postaci znajduje si¢ w
suplemencie.

Q)
2gracz)

'1‘ . .
Bgmc'z) ‘w)

e T

T T it e LR




| e - — b il e L il -

P it o R - | o RIS st R — L ety (e - L B = e T . - -

O zasadach

Ze wzgledu na ztozony charakter gry, zaczniemy od wyjasnienia podstaw. Po tym, bedziemy wyjasniac¢
poszczegolne akcje i szczegolne przypadki, bardziej szczegétowo. Wigc nie denerwuj sie, jesli myslisz, ze
co$ nie zostanie wyjasnione .

Przeglad gry

Gracze wcielajg sie w jednego z towarzyszy stynnego podréznika Marco Polo. Kazdy gracz prébuje zbiera¢ punkty
zwyciestwa za pomocg lukratywnych kontraktow i zwiedzania miasta. Ukoniczony Kontrakt daje rowniez
graczowi dodatkowe bonusy, a w miastach, ktére odwiedzit, moze korzysta¢ z przywilejow. Ponadto, gracze moga
ukonczy¢ tajne Cele i zdoby¢ dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry..

Gracze wykonuja swoje tury jeden po drugim w kolejnosci wskazdwek zegara, przez kilka rund.
W kazdej rundzie gracz rzuca ko$¢mi, a nastgpnie umieszcza te kosci na polach akeji na planszy w
celu wykonania réznych dziatan.

Gra sklada si¢ z 5 rund, a konczy sie krotka ostateczng punktacja.

Na stronach 15 i 16, prezentujemy bardzo szczegétowy opis rundy gry.

Mamy nadzieje, ze podazysz $ladami tego wielkiego odkrywcy w grze "Voyages Marco Polo"!

O zasadach

Tura gracza

Podczas swojej tury, gracz musi wziac co najmniej 1
(wczesniej rzucang) ko$¢ ze swojej planszy gracza i

umiescic ja / je na polu akcji. Moze umiescic¢ kosci na pole akcji
pustym polu akeji lub na takim, ktére jest juz zajete. akcja
Nastepnie niezwlocznie wykonuje odpowiednia akcje.

wymagana ilos¢ ko

Przed lub po wykonaniu gléwnej akeji, gracz moze wykonac Dostepne "Dodatkowe”
jedna lub wiecej "dodatkowych" akeji (patrz strony 12 i 13). Akcje
te sg zawsze dobrowolne. Podsumowanie wszystkich dostepnych
"Dodatkowych" akcji mozna znalez¢ na kartach pomocy.

akcje sq na karcie pomocy

Gracz musi wykona¢ 1 glowng akcje w kazdej swojej turze, tak dtugo, jak ma niewykorzystane kosci dostepne
na jego planszy gracza. Kiedy juz nie ma wiecej kosci, automatycznie kolej przechodzi na kolejnego gracza,

( gracz nie uczestniczy juz w tej rundzie)! Kolejny gracz zgodnie z kierunkiem wskazoéwek zegara, wykonuje
swoja akcje. Trwa to, dopoki wszyscy gracze uzyja wszystkich swoich kosci. Nastepnie runda konczy sie.

Tura gracza

Plansza

Plansza zawiera obszary, z 6 gléwnymi akcjami : Wez 5 Monet, Rynek, Laska Khana, Pozyskanie kontraktu,
Podréz, Akcje na duzych kartach miast.

e | — ]

Wez 5 Monet
ST G Laska Khana
. strona 7
Dodatkowe Akcje Y o S - .
strona 12113 51‘ F e Pozyskame
~ i = kontraktu
Strona 8
Akcje na kartach w -~ # : iy s
duzych miastach. strona Il IR
- 1T~ Ted
: =)
Bue ) S
Istnieje rowniez 5 Dodatkowych Akgji: Realizacja 1 Kontraktu, Wez 3 Monety , Przerzu¢ 1 ko$¢, Zmien warto$é 2
1 kosci o +1/-1 1 Wez 1 czarng kos¢. '_.5
Na kolejnych stronach, zostang wyjasnione poszczegolne akcje. A
a1 /
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Gléwne Akcje

Podczas wykonywania jednej z gtéwnych akeji, musza by¢ przestrzegane nastepujace zasady:
*

Gracz moze umiesci¢ tylko swoje kosci na polu akeji.
* Liczba ko$ci umieszczanych na polu akeji musi odpowiadac liczbie kosci pokazanych na niej.

* Gracz moze umiesci¢ swoje kosci na puste lub zajete pole akeji. (Wyjatek: Akcje na kartach w duzych miastach)

patrz strona 11

Jezeli pole akcji jest juz zajete, gracz musi zaptaci¢ odpowiedni koszt, aby mdc wykonac tg akcje.

Jest to wyjasnione w sekcji "Specjalne sytuacje” na stronach 13 i 14.

Kazde pole akcji moze by¢ wykorzystane tylko jeden raz przez gracza ; patrz strona 14.

Gdy gracz potozyl kosci na polu akgji, to razu wykonuje odpowiednig akecje.

Wartos¢ kosci umieszczanych na polach akeji wskazuje, jak czgsto akcja moze by¢ wykonana lub ile

towardw mozna zdoby¢. (Wyjatek: Wez 5 Monet) Decydujacym czynnikiem jest zawsze najnizszy numer kosci
Jesli gracz moze wykonywac akcje wigcej niz jeden raz, lub wzia¢ wiecej towaréw, moze wykonac akcje

mniej razy niz moze, lub moze wzig¢ mniej towaréw. Jednak nalezy zawsze uzy¢ akcji co najmniej 1

raz.

Jaka jest doktadna sekwencja zdarzen w turze?

1. Gracz umieszcza swoja kos¢ / kosci na polu akcji.

2. Gracz placi koszt, jesli umieszcza swoje kosci / kos¢ na zajetym polu (strony 13 i 14).
3. Gracz wykonuje akgje.

Wez 5 monet

Wez 5 monet €

W celu uzyskania 5 Monet, gracz musi umiesci¢ doktadnie 1 ko$¢ na polu "Wez 5 Monet" .Liczba oczek na
kosci nie ma znaczenia dla tej akcji. Gracz zawsze otrzymuje 5 Monet za wykonanie tej akcji. Jezeli pole akcji
jest juz zajete, gracz musi pokry¢ koszty za umieszczenie swojej kosci (patrz strony 13 i 14).

Przyktad: umieszcza kosé ("3") na
akcji "Wez 5 Monet". Otrzymuje 5 Monet z
puli ogdlnej.

Towary sg potrzebne do wykonywania kontraktéw. Ponadto, niektdre
duze miasta mogg zawiera¢ spacjalne akcje, ktére pozwalajg graczom
na wymiane Towaréw na Monety, wielblady, a nawet punkty
zwyciestwa. Towary moga rowniez da¢ graczom dodatkowe punkty
zwycigstwa w podczas konicowej punktacji. Procedura:

1. Gracz umieszcza swoje ko$ci

2. Nastepnie okresla ile Towarow otrzyma.

3. Bierze te liczbe towardow z puli ogolnej i umieszcza je na swojej planszy gracza.

1. G c ie kosci

Gracz umieszcza tyle kosci na polu akgji, jak pokazuje rysunek na polu akcji

Przyklad: Niebieski umieszcza 2 kosci
] (wykazujgce "4"i "5") na Rynek
na akcje "Jedwab".

). N ie okredla ile T ]
Na prawo od miejsca akgji, tabela

przedstawia ilo¢ i rodzaj towaréw Najnizszy numer kosci

otrzymanych za ko$¢ o wartos¢ od 1 do 6. umieszczonej na polu akcjito
Najnizszy numer umieszczonych kosci na 4", a wigc Niebieski otrzymujef
polu akeji okresla, kolumne, ktora pokazuje 3 Jedwabiu z puli ogélnej.

maksymalng liczbe otrzymanych towardéw.




Towary pochodza z puli ogdlnej i umieszczane s3 w magazynie na planszy gracza,

ogolnej puli i umieszcza je w

3 Niebieski bierze 3 Jedwabiu z
magazynie na swojej planszy

Gracz moze wybra¢ towary z kolumny o nizszym numerze niz jego najnizsza kos¢, jesli chce. (Moze wybra¢
jedna z innych dostepnych akcji, na przyktad patrz ponizej.)

Przyktad: Czerwony umieszcza kos¢ ("4") na Rynek na
polu akcji "Pieprz”. W zwigzku z tym, moze on wzigé 3 ¥
pieprzu. Moze on rowniez wzigc 2 Pieprzu i 1 Monete. >

»-2

Wielblady sa potrzebne do wykonania kontraktéw oraz sa potrzebne do podrdzy na niektorych trasach na mapie.
Ponadto, moga by¢ potrzebne, aby uzyskac korzysci z niektérych kart duzych miast. Gracz otrzymuje Wielblady
stosujac te samg procedure, jak pozyskiwanie Towaréw : Umieszcza 1 ko$¢ na polu akeji " Wielblady" i bierze tyle
Wielbladow z ogdlnej puli, ile wskazuja oczka na kosci i umieszcza je w magazynie na swojej planszy gracza.

Przyktad
] [ '"' *_‘T
] , ‘\.‘:' ,L_!JL-.\.A— ":“J -13{

Zielony kladzie kos¢ ("6") na polu akcji Zielony bierze 6 Wielblgdow z puli ogdlnej i
"Wielblgdy”. To pozwala mu wzigé 6 wielblgdow. umieszcza je w magazynie na swojej planszy gracza.

Uwaga: Przy wyborze pozykania Wielbladéw, nie ma powodéw, aby wybiera¢ nizszy numer kolumny.

Easka Khana

Tutaj gracz umieszcza dokladnie 1 ko$¢ na polu akgji ,Laska
Khana”. Gracz bierze 1 dowolny towar i 2 Wielblady z ogélnej
puli i umieszcza je w magazynie na swojej planszy gracza.

Szczegoly

Pierwszy gracz ktéry uzywa tej akcji kfadzie kos¢ pokazujaca dowolng liczbe oczek
na lewym polu akgji. Kolejny gracz, ktéry chee podjac te akcje umieszcza swoja
ko$¢ na nastepnym polu, a kos¢ musi wykaza¢ réwna lub wyzsza liczbe oczek niz
kos¢ po lewej (jesli nie jest to mozliwe, gracz nie moze wykonac tej akcji). Moze
on nastepnie wzig¢ 1 dowolny towar i dwa wielbtady. Kazdy kolejny gracz, ktéry
chce wykonac ta akcje musi stosowa¢ takie same zasady umieszczania kosci.

Przyktad Zielony umieszcza kos¢ "3" na Czerwony musi teraz umiescic kos¢
pierwszym polu akcji "Laska Khana". przynajmniej o wartosci "3" w celu wykonania
Bierze jeden towar (Ztoto) i 2 tej akcji. Kladzie kos¢ pokazujgcg "4" i bierze 1
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Pozyskame kontraktéw

W celu pozyskania Kontraktéw, gracz musi umiesci¢ doktadnie 1 kos¢ na polu akeji "Pozyskaj kontrakt". Moze
on nastepnie wzig¢ 1 lub 2 Kontrakty z pdl na kontrakty, ktérych numery sg rowne badz nizsze niz umieszczona
ko$¢ i umiescza go / je na dowolnym pustym polu aktywnych kontraktow na swoje]' planszy gracza

-.--B - e |

{ oo 4

Niebieski moze teraz wybrac 1
: lub 2 kontrakty z "1", "2" lub "3"
Niebieski umieszcza kos¢ o wartosci kolumny i umieszcza je na swojej
"3" na akcji Pozyskaj kontrakt. planszy gracza.

Jesli gracz bierze kontrakt z "5" kolumny, otrzymuje réwniez 1 monete lub 1 wielbtada. Jesli bierze
kontrakt z "6" kolumny, otrzymuje 2 monety lub 2 wielbtady.

# Przyklad:

1

i

#

’

:I‘;' Zielony umieszcza kos¢ o wartosci"6"na  Zielony bierze kontraktz "2"i "6" kolumny i postanawia wzigc:
3 akcje "Pozyskaj kontrakt”. Moze wybra¢ 1 ~ Wielblgdy jako dodatkowa nagroda z kolumny"6". Moze réwniez
lub 2 kontrakty z dowolnej kolumny wybrac kontrakty z kolumn "5"i"6" i otrzymac za nie nagrody.
.: Jakie sq dodatkowe zasady do akcji "Pozyskaj Kontrakt"?

A * Po tym jak gracz wzial 1 lub 2 kontrakty, wszystkie pozostale plytki kontraktow na planszy przesuwa sie w
] lewo, aby wypelni¢ wszystkie puste pole.
_ | Kontrakt w kolumnie "2" zostat wzigty,

' kontrakty z kolumn od "3" do "6" przesuwa sig o

' jedno miejsce w lewo.

v

* Jesli w trakcie rundy, na planszy nie ma juz kontraktéw, nalezy umiesci¢ 2 kontrakty ze stosu
“specjalnego” kontraktéw w kolumnie "1" i "2" na planszy.

.‘ * Kazda plansza gracza posiada 2 pola na aktywne kontrakty. Kiedy gracz bierze nowy Kontrakt, musi

] mie¢ puste pole na planszy gracza . Jesli obydwa pola zawieraja juz Kontrakt , jeden (lub oba) kontrakty

': musi umiesci¢ zakryte pod "specjalnym" stosem kontraktow. Plytki Startowych kontraktow

3 §3 usuwane z gry.

7

Przyktad:

Zielony bierze 1 plytke kontaktu z planszy, ale aktualnie nie m
wolnych miejsc na swojej planszy gracza. W zwigzku z tym,
usuwa 1 kontrakt i umieszcza go pod "specjalnym” stosem
kontraktéw, aby zrobic miejsce dla nowego wzigtego kontraktu.

Uwagi - Nastepujace zasady maja zastosowanie jedynie w sytuacjach szczegdlnych.

* Gracz nie moze wzig¢ kontraktu z planszy i natychmiast umiesci¢ go pod "specjalnym"” stosem
kontraktéw .Nowo podjety kontrakt musi by¢ zawsze umieszczony na planszy gracza.

* Dopdoki kontrakt lezy na polach aktywnych kontraktéw na planszy gracza, kontrakt ten nie przynosi
zadnych korzysci. W celu osiggniecia korzysci z kontraktu, musi zosta¢ zrealizowany, zgodnie z
opisem na stronie 13 i karcie pomocy.

Pozyskanie kontraktéw




Aby gracz, mégl przenies¢ swéj pionek po mapie na planszy, musi umiesci¢ doktadnie 2 kosci na polu akeji
"Podrdz" .Procedura poruszania jest opisana ponize;.

Przyktad:

Czerwony umieszcza 2 kosci na akcji "Podréz".
Moze on nastgpnie, w zaleznosci od wartosci
umieszczonych kosci, przenies¢ swéj pionek po mapie.

Jaka jest doktadna procedura poruszania pionka po mapie?
Gracz musi wykona¢ takg sekwencje dziatan:

1. Gracz umieszcza 2 kosci na polu akcji "Podroz"

2. Gracz placi koszt podrozy.

3. Gracz musi rowniez zaplaci¢ wszelkie dodatkowe koszty pokazane na mapie, jesli to konieczne.
4. Gracz przesuwa swoj pionek i zazwyczaj buduje Dom Handlowy.

1. Gracz umieszcza 2 kosci na polu akcji "Podréz"

Moze przemiesci¢ swoj Przyktad; Czerwony umieszcza 2 kosci g
pionek o tyle krokow, ile (2" i "4") na akcji "Podroz”".
wskazuje warto$¢ kosci o ] Moze on przemiescic swdj
nizszej wartosci . pionek maksymalnie o 2 korki
na mapie, jak okresla jego kos¢ o

Uwaga: Gracz moze zawsze nizsze] wartosci,

poruszy¢ sie mniej krokow niz jego najnizsza kos¢, ale musi poruszy¢ sie co najmniej o 1 krok.
2. Gracz placi koszt podrézy.

Przy kazdej akcji "Podroz", znajduje si¢ koszt. Koszt ten nalezy zaplaci¢ , ale gracz placi tylko koszt za
rzeczywistg liczbe krokéw, niezaleznie od wartosci kosci. Wszystkie monety wplacane sa do puli ogdlne;.

z Czerwony chciatby wykonac dwa
kroki na mapie Koszt tego ruchu to
7 Monet. Czerwony placi te kwote
do puli ogélnej .

3. Gracz musi réwniez zaplaci¢ wszelkie dodatkowe koszty pokazane na mapie, jesli to konieczne.

Czesto, na trasach miedzy 2 miastami, znajduje si¢ liczba Wielblagdow lub monet. W takim przypadku,
gracz musi zaplaci, to co znajduje si¢ na trasie (wielblady i / lub monety) oprocz kosztow za akcje podrozy.

Za podroz na tej trasie,
gracz musi odda¢ 7 Monet
do puli ogolnej (oprécz
kosztéow wskazanych przez
akcje Podréz ).

Za podroz na tej trasie, gracz musi oddac 2
Wielbtgdy do puli ogdlnej (oprécz kosztow
wskazanych przez akcje Podréz ).

4. Gracz przesuwa swoj pionek i zazwyczaj buduje Dom Handlowy.

Gracz przesuwa swoj pionek z lokacji do lokacji, o tyle krokéw co wybrana przez niego akcja. Gracz konczy swoj
ruch w Oazie , w matym miescie lub duzym miescie. Gracz nie moze zakonczy¢ ruchu pomiedzy lokacjami.




.lub Pionek nie moze nigdy
koticzyé swojego ruchu miedzy

* Jesli gracz konczy ruch w duzym miescie, musi zbudowa¢ tu Dom Handlowy (ze swojej planszy gracza).
Poczawszy od nastepnej tury, moze umieszcza¢ ko$¢ na karcie w miescie, w celu wykonania akgji z tej karty
(patrz strona 11). Karta zawsze pozostaje w mieécie; nigdy nie moze by¢ wzieta.

Przyktad:

W kolejnej turze, gracz Czerwony
Wmoze wykonac akcje na karcie w

Czerwony stawia ; s . :
Wlltym miescie , umieszczajgc tam

jeden z jego domow
handlowych w

miescie

* Jedli gracz konczy ruch w malym mieécie, musi zbudowa¢ Dom Handlowy. Gracz natychmiast otrzymuje
bonus widoczny na plytce bonusowej w tym miescie (patrz Suplement). Ponadto, otrzyma premi¢ ponownie

na poczatku kazdej rundy (patrz strona 16).
Czerwony natychmiast
otrzymuje bonus
(1 Wielbtgda

i 3 Monety ).

Przyklad: Czerwony umieszcza

jeden ze swoich Doméw
Handlowych w malyma,
miescie.

-

* TJesli gracz zakonczy ruch w Oazie, nic si¢ nie dzieje. Oazy prostu spowalniaja ruch.

Jakie dodatkowe zasady wystepujq podczas akcji ,,Podroz”s,

* Umieszczajac dom handlowy na mapie, gracze zawsze biorg je ze swojej
planszy gracza ze skrajnej lewej kolumny, od géry do dotu. Jesli grac
przechodzi si¢ przez duze lub male miasto, ale nie konczy tam swojegol
ruchu, nie stawia tam domu handlowego.

Jesli gracz umieszcza swéj 8 Dom Handlowy, natychmiast otrzymuje 5 punktow
Zwycigstwa i porusza swoj pionek na torze punktacji . Jesli umieszcza swo6j 9 dom handlowy , to

natychmiast otrzymuje 10 punktow zwyciestwa

Jesli gracz poruszy swodj pionek do Beijing, to umieszcza Dom Handlowy

na pole ktore wykazuje najwigkszg liczbe. Na koniec gry, zdobedzie dodatkowe punkty,
jak pokazano na tym polu (patrz strona 14). Uwaga: Nawet gdy gracz osiagnie Beijing,
bedzie mogt nadal wykonywaé akgje ,, Podr6z” w kolejnych turach.

Wracanie si¢ do lokalizacji juz odwiedzonych na mapie jest dozwolone. Oznacza to, Ze gracz moze
wielokrotnie przechodzi¢ lub konczy¢ swoj ruch w dowolnym miejscu na mapie.

Uwaga: Kazdy gracz moze miec¢ tylko jeden Dom handlowy w duzym lub malym miescie. Gracz nie moze
mie¢ kilku doméw handlowych w jednym miescie.

* Akgja ,,Podréz” determinuje kto bedzie pierwszym graczem w kolejnej rundzie (patrz strony 15 i 16).

Czym jest bonus w Duzym Miescie?

Pierwszy gracz, ktéry umiesci dom handlowy w duzym mieécie odbiera bonus z tego miasta.
Po zdobyciu bonusu z plytki, gracz usuwa plytke z planszy i wrzuca ja do pudetka. Ta plytka
nie bedzie uzywana do konca gry.
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Uwaga - Nastepujace zasady maja zastosowanie jedynie w sytuacjach szczegoélnych.

* Na poczatku gry, gracze rozpoczynaja podrdz z Venezia. Jezeli w trakcie gry, gracz
wraca do Venezia i koniczy tam swdj ruch, nie moze on wybudowa¢ domu
handlowego.

x Jesli gracz umiescil wszystkie swoje Domy Handlowe na mapie, a pézniej zakonczy swdj ruch w innej
lokalizacji wymagajacej 1 Domu Handlowego, musi przenies¢ jeden wybrany ze swoich juz
umieszczonych Domdéw Handlowych do tej lokacji .

Przyktad akcji "Podréz":

chce wykonac 3 kroki na mapie i musi zaptacic
12 Monet do puli ogolnej

AU I _.'1_.
4 R

porusza si¢ z Samarcanda, przez Oazg i
Kaszgar, a koriczy w Lan-Zhou. Ten ruch bedzie
kosztowac go dodatkowych 8 Wielblgdow.

porusza swoj pionek o 3 kroki i
umieszcza Dom Handlowy tylko w Lan-Zhou,
gdzie zakoticzyt swéj ruch.

Akcje na kartach w duzych miastach

Wszystkie duze miasta na planszy zawiera Karte Miasta
(Sumatra zawiera 3 karty). Aby wykonac akcje z karty w
duzym miescie, gracz musi mie¢ w tym miescie Dom
Handlowy. Gracz musi nastepnie umiesci¢ 1 ko$¢ na
polu akgji karty i wykona¢ akgje z karty.

Opis symboli na kartach mozna znalez¢ w suplemencie.

ma Dom Handlowy
w Aleksandrii. Moze
umiescic ko$é na karcie i
wykonywac akcje. (%

'Y &

,

To pole na karcie, to pole na kos¢
dzigki ktérej gracz wykona akcje.

Ilos¢ towarow jakie trzeba zaplacié, aby otrzymaé premie .

Wazne: akcja na karcie moze by¢ uzyta tylko raz na runde i tylko przez jednego gracza. Po wykonaniu akgji, karty
te s zajete, a akcja moze by¢ ponownie wykorzystana dopiero od nastepnej rundy.
Uwaga: W wiekszosci przypadkow, wartosé kosci wskazuje ile razy akcja moze by¢ wykonana.

Przyktad: ptaci 2
umieszcza kos¢ o wartosci wielbh%dy 1 2 n?(?nety
"3" na polu akcji na karcie w *w do puli ogolne] i
duzym miescie. Moze on teraz otrzy muje 8 _
wykonac tg akcje 3 razy. punktow zwyciestwa
(2x4).
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Dodatkowe Akcje
Podczas tury gracza, przed lub po wykonaniu akcji gléwnej, gracz moze réwniez wykona¢ dowolna liczbe
nastepujacych dodatkowych akeji. Jednakze, te akcje nie moga by¢ wykonane w czasie wykonywania glownej akeji.

Jakie sq dodatkowe akcje?
1. Realizacja 1 Kontraktu
2. Wez 3 Monety
3. Przerzuc 1 kos¢
4. Zmien wartos¢ 1 kosci o +1/-1
5. Wez 1 czarng kos¢.

1. Realizacja 1 Kontraktu
Po pierwsze, wyjasnimy plytke kontraktu: Po lewej stronie na plytce kontraktu, widoczne s3 wymagane Towary i /
lub Wielbtady. Po prawej stronie plytki kontraktu pokazana jest nagroda za wypelnienie kontraktu. Opis symboli
na plytce kontraktu mozna znalez¢ w suplemencie.

= —

Wielblgdy wymagane do
wykonania tego Kontrak®

Nagroda za wykonanie
Towary wymagane do tego Kontraktu

wykonania tego Kontrakt

* Gracz moze zrealizowac kontrakt tylko juz Przyktad: (. Zielony chciatby zrealizowaé
wczesniej uzyskany i ktory obecny jest na polu e ten kontrakt, ktéry jest na
aktywnych kontraktéw na planszy gracza. ] &[4 jego planszy gracza.

Aby zrealizowa¢ kontrakt, gracz musi posiada¢
wszystkie niezbedne towary i / lub Wielbtady na 2
swojej planszy gracza.

Wszystkie wymagane Towary i / lub Wielbiady sa
pobierane z planszy gracza i umieszczane z
powrotem w puli ogdlne;j.

s b= 1
‘l

Jll

Nastepnie gracz otrzymuje wszystkie nagrody
widoczne po prawej stronie ptytki kontraktu.
Opis symboli na kontraktach znajduje si¢ w

suplemencie.
Zielony zrealizowat Kontrakt i otrzymuje 3 monety
oraz 4 punkty zwyciestwa.
* Wreszcie, gracz kladzie zakryty zrealizowany
kontrakt na pole zrealizowanych kontraktéw na 4
planszy gracza.
Zielony ktadzie zakrytq ptytke
5 , kontraktu.
- Wez 3 Monety

Gracz umieszcza dokladnie 1 ko$¢ na ilustracji Torby Monet na planszy, a nastepnie otrzymuje 3 monety
z ogolnej puli. Nalezy takze zwrdci¢ uwage:
* Gracz nie ponosi dodatkowych kosztoéw za ta akcje , nawet jesli inne kosci znajduja si¢ na tym polu.
* Warto$¢ kosci umieszczonej na tym polu akcji jest bez znaczenia. Oznacza to, Ze gracz zawsze dostaje 3 monety
nie zaleznie od liczby oczek na kosci.
* Gracz moze wykona¢ akcje "Wez 3 monety" tyle razy, ile chce, w swojej turze, tak dlugo dopoki ma dostepne
kosci . Kazdy gracz moze posiadac kilka kosci na tej akcji podczas rundy.

Przyktad:

|

~ectacs iy B B ectees 0 oo Esaees




S, R = s AP st AR — = o S B e -.'_l-_ i e [ TR e o e

Dodatkowe Akcje

3. Przerzu¢1 kos¢
Gracz zwraca 1 Wielblada do puli ogélnej, w celu ponownego przerzucenia 1 kosci.

Przyklad:
| - :

Niebieski oddaje 1 wielblgda i przerzuca 1 kos¢. Niebieski przerzuca kos¢ o wartos¢ "2" i wyrzuca "5".

4. Zmien warto$¢ 1 koscio +1/-1
Gracz zwraca 2 Wielblady do puli ogélnej, w celu zmiany warto$ci o "1" na jego jednej z koéci w gore lub w
doét. Uwaga: wartos¢ na kosci nie moze by¢ zmieniona z "1" na "6", lub odwrotnie.

Pjiyklad: 2 L:;” L

oddaje 2 wielblgdy do pulz zmienia wartosc kosci z "2" na "3".
og6lnej i wybiera 1 kos.

5. Wez1 czarna kos¢.
Gracz zwraca 3 Wielblady do puli ogélnej, w celu otrzymania 1 czarnej kosci z planszy. Od razu przerzuca koscia

i umieszcza ja obok swoich pozostatych kosci na planszy gracza. Ko$¢ ta moze by¢ wykorzystana do wykonania
akcji. Na koniec rundy, wszystkie czarne kosci, ktore zostaly wzigte, musza zosta¢ zwrocone z powrotem na

plansze. Beda one dostepne w kolejnej rundzie.
Przyktad: ‘g & 2
] ‘ - | P - & ¥

Czerwony oddaje 3 Wielblgdy. | Czerwony bierze 1 czarng kos¢ z planszy i umieszcza jg
na planszy gracza.

Wazne: Kazdy gracz moze zdoby¢ tylko 1 czarng ko$¢ na ture.

Jakie zasady stosuje sie przy dodatkowych akcjach?
* Gracz moze wykona¢ dowolne dodatkowe akcje dowolng ilos¢ razy na swojej turze (wyjatek: Wez 1 czarng kos$d)
Gracz moze, na przyklad, najpierw wzig¢ 1 czarng kos¢ (3 Wielblady), przerzuc 2 z jego kosci (2 Wielbtady),
a nastepnie zmienic¢ wartos$¢ swojej 1 kosci o ,,1” (2 Wielblady). W sumie za te akcje zuzywa 7 Wielbladow.
* Pamietaj: gracz nie moze wykonywac¢ zadnych dodatkowych akeji w trakcie wykonywania akcji gtowne;.
Dodatkowe akcje moga by¢ wykonywane tylko przed lub po gtéwnej akcji.
* Gracz moze przerzuci¢ lub zmienia¢ warto$¢ kazdej czarnej lub biatej kosci w swojej turze.

Dodatkowe Akcje

_Specjalne sytuacje

Jesli ktérakolwiek z tych szczegélnych sytuacjach pojawi sie w trakcie gry, wykonaj nastepujace czynnosci:

Czy gracz moze wykonac akcje, ktdra jest juz zajeta przez innego gracza?
Tak - praktycznie wszystkie miejsca akcji moga by¢ uzyte przez kilku graczy (wyjatek: Karty w duzych miastach,
patrz strona 11). Jesli gracz chce uzy¢ akcji zajetej przez innego gracza, stosuje sie nastepujace zasady:

* Gracz, ktory chce skorzystac z akcji, na ktorej leza kosci innego gracza musi zaplaci¢ za mozliwos¢ wykonania
tej akcji. Koszt odpowiada liczbie oczek na kosci o najnizszej wartosci umieszczanej na ta akcje. Koszt jest
niezalezny od pozostatych kosci.

Liczba koéci juz umieszczonych na tej akcji rowniez nie ma znaczenia. Gdy gracz zaplacit odpowiedni koszt,
moze wykonac akgje.
Przykhld

) B
Czerwonyc ciatby umiesci¢ na akcji "Jedwab" dwie kosci

Czerwony placi 4 monety (jego najnizsza
pokazujgce "4"i "5", ale Niebieski posiada juz tam 2 kosci.. kosé to "4") i bierze trzy Jedwabiu.

Seere—n . ETereen . EEeeemmo . o 5 i -—  mr—r——c .
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Specjalne sytuacje

ipecjalne sytuacje

* Gracz umieszcza swoje kosci na koéci juz lezace na tej akgji. Tak wiec zawsze mozna ustalié, ktdry gracz ostatni
wykonywal tg akcje. Jesli liczba kosci na polu akeji powoduje, ze ukladanie jest zbyt trudne, kosci moga by¢
umieszczane obok siebie na lub w poblizu miejsca. Wyjatek: "Laska Khana"- opis akgji (patrz strona 7) -ma
tylko 4 miejsca na kosci. Podczas wykonywania tej akcji, kosci nie s3 ukladane jedna na drugie;.

* Czarne i biale kosci nie liczg si¢ jako jeden z koloréw gracza (niebieski, z6lty, zielony i czerwony). Dlatego
gracz, ktory otrzyma te kosci moze z nich korzystaé, aby wykonac akcje po raz drugi w rundzie, nawet jesli
jego kolor kosci juz zajmujg dang akcje.

* Gracz moze Iaczy¢ czarne lub biale kosci z ko§¢mi w kolorze gracza i umieszczac je na polach akcji. Pamigtaj
jednak, ze gracz moze umiesci¢ kosci w swoim kolorze na polach akgji tylko raz na runde.

Zielony juz raz wykonat akcje "Wielblgdy” w tej rundzie.
Nie moze on umiescic¢ swojej zielonej kosci w tym miejscu w e
| tej rundzie. Moze on jednak, umiesc¢ czarng kos¢, ktérg

8 zdobyt w tej rundzie.

Uwaga: Dowolna liczba czarnych i bialych kosci moze znajdowac si¢ na tej samej akcji.

Jaka rekompensate otrzymuje gracza jezeli wyrzucil staby wynik?

W przypadku, gdy gracz wyrzuci na poczatku rundy na swoich Przyklad: =
kosciach, faczna warto$¢ nizsza niz 15, otrzymuje wynagrodzenie w -
postaci monet lub Wielbtagdow. Za kazde oczko ponizej 15, gracza

moze wzig¢ 1 Monete lub 1 Wielblada. Jesli jest w stanie odbierac
kilka wynagrodzen , moze on wzig¢ je w dowolnej kombinacji.

Zielony wyrzucit w sumie 13. Moze
zatem wzigé 2 wielblgdy, 2 monety,
lub 1 wielblgda i 1 monete.

Koniec gry i koricowa punktacja

Koniec gry i koficowa punktacja

Koniec gry

Gra konczy sie po 5 rundach. Liczbe rozegranych rund fatwo mozna rozpoznaé dzieki pozostatym stosom ptytek
z kontraktami. Ostatnia runda zaczyna si¢, gdy ostatni stos plytek kontraktéw jest umieszczany na planszy.
Po ostatniej rozegranej rundzie gracze przechodza do punktacji koncowe;j.

Koncowa punktacja

Podczas koncowej punktacji, gracze otrzymuja punkty zwycigstwa za nastepujace rzeczy::

* Za ukonczenie 1 lub 2 celéw z kart, kazdy gracz otrzymuje punkty zwyciestwa, jak pokazano

na karcie. Opis kart celow mozna znalez¢ w suplemencie.

Gracze otrzymuja 1 punkt zwyciestwa za 10 monet . ﬂ—) w

* Kazdy gracz posiadajacy Dom Handlowy w Bejing otrzymuje punkty zwyciestwa ( m I 1) |
z p6l na Domy Handlowe.

N—r

Kazdy gracz posiadajacy Dom Handlowy w Bejing otrzymuje takze 1 punkt
zwycigstwa za 2 dowolne towary. Gracze bez Domu Handlowego w Bejing nie
otrzymuja punktéw za swojej towary

Uwaga: Wielblady nie s3 uwazane za towary!

* Gracz lub gracze, ktérzy ukonczyli najwigcej Kontraktow otrzymujg 7 punktow.

Gracz z najwiegksza liczbg punktéw zwyciestwa, wygrywa gre.

W przypadku remisu

Jesli wsrod graczy jest remis, wygrywa gracz z najwicksza iloscig Wielbtadéw pozostalych w magazynie na
planszy gracza. Jesli nadal jest remis, to wszyscy remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Zmiany zasad dla 3 i 2 graczy

Jesli gramy w 3 lub 2 osoby, zmiany zasad wygladaja nastepujace:

3 Graczy 4=

Podczas przygotowania gry, tylko 4 czarne kosci s3 umieszczane na planszy. Ponadto, 1 ko$¢ w nieuzywanym
kolorze , nalezy potozy¢ na pierwszym polu akgji "Laska Khana", o wartosci "1".

Uwaga: Ta ko$¢ pozostaje na pierwszym polu akeji do konca gry; Nie usuwa sie jej!

.
2 graczy ~s=s

Podczas przygotowania gry, tylko 3 czarne kosci s3 umieszczane na planszy. Ponadto,
2 kosci (kazda o wartosci "1"), w nieuzywanym kolorze, s3 umieszczane na
pierwszym i drugim polu akcji "Laska Khana". Rowniez 1 ko$¢ ,w nieuzywanym
kolorze, umieszcza sie na akcji "Wez 5 Monet".

Uwaga: Te kosci pozostajg na tych miejscach do konca gry.Nie usuwa sie¢ ich!

312 graczy

Zaawansowana rozerywka

Zaawansowana rozgrywka zawiera kilka zmian wzgledem podstawowej gry .Lista zmian znajduje si¢ ponizej, a
wszystkie pozostale reguly pozostajg bez zmian. Gracze mogg wybra¢ dowolny wariant lub uzy¢ wszystkich
razem. Zalecamy wyprébowanie wariantow w podanej kolejnosci.:

Rozklad bonusowych ptytek w malych miastach.

W tym wariancie bonusowe plytki matych miast nalezy rozmiesci¢ losowo na mapie.

Litery - , ktore wystepuja na plytkach, nalezy zignorowac.
Przydzielanie Postaci.

Podczas przygotowania, potasuj 8 réznych postaci. (Uwaga: Istniejg 3 rézne wersje Postaci #2554 4 Graczy
Mercator ex Tabriz — uzywane w zaleznosci o liczby graczy, ktére mozna rozpozna¢ po ikonie .
w lewym gérnym rogu) Wyléz odpowiednig ilos¢ ptytek, odkrytych na stot, w liczbie rownej #2°4 3 Graczy
ilosci graczy, + 1. Zaczynajac od gracza, ktory siedzi na prawo od gracza startowego, wybiera ..

jedng Posta¢ i ktadzie ja przed sobg. Nastepnie kolejny gracz po prawej wybiera Postac i tak
dalej, az wszyscy gracze maja po jednej Postaci . Wszystkie nieuzyte plytki Postaci s3 zwracane do

pudetka, poniewaz nie beda juz potrzebne podczas gry. Opis kazdego Postaci, mozna znalez¢ w suplemencie.

Przydzielanie kart Celow

W tym wariancie, kazdy gracz losuje 4 karty Celow z zakrytej talii i potajemnie wybiera 2 z nich.
Gracze umieszczajg je zakryte przed sobg, a pozostale 2 karty odrzucaja do pudelka, réwniez
zakryte. Opis kart Celéw mozesz znalez¢ w suplemencie .

Reszta zasad pozostaje bez zmian.

Zaawansowana r

Sekwencja Rundy

Na poczatku rundy:

Co nalezy zrobic na poczgtku rundy?

e S S

B e R = 1 L R 1 e I - 1 5 . TR - - 1 e -~ L i
i

|

1. Ustal nowego gracza rozpoczynajacego (pomin to w pierwszej rundzie). >~
2. Przydziel premie za Postacie i Male miasta. g
3. Gracze zbieraja swoje kosci z planszy. g
4. Gracze rzucaja swoimi kos¢mi i umieszczaja je na swoich planszach (Ewentualnie otrzymuja rekompensate P~
1. Ustal nowego gracza rozpoczynajacego g'
Po kazdej rundzie, nalezy ustali¢ nowego gracza startowego .Gracz, ktory jako ostatni wykonat akcje 8
"Podroz” w poprzedniej rundzie, staje si¢ graczem startowym w nowej rundzie. Gracz bierze znacznik
pierwszego gracza (klepsydra). Uwaga: Poniewaz kosci graczy sa ukladane jedna na drugiej, to graczem %
ostatnim, ktory wykonal tg akcje bedzie gracz, ktdrego kosci sg na samej gorze. w
2
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Sekwencja Rundy

Wythek: Sl W.poprzedniej ru‘r‘lf'izie, n Zielony podrozowat pierwszy w
zaden z graczy nie wykonal akcji "Podroz",| == i e, & e a
gracz rozpoczynajgcy nie zmienia sig. a | ol e ) ) TG ostatni Niebieski. Dlatego Niebieski
Wyijatek: Jezeli ostatni gracz wykonat S L s L b est graczem rozpoczynajgcym
akcje "Podr6z” wykorzystujac czarng lub - 2 i e N | w kolejnej rundzie i bierze

bialg kos¢, gracze musza pamietac, ktdrej e & znacznik pierwszego gracza.
zawodnikiem byt.

2. Przydziel premie za Postacie i Male miasta.
* Wszystkie miasta z "!" wyplacaja premie. Kazdy gracz z Domem Handlowym w takim malym np
otrzymuje odpowiednia premie¢. Opis premii mozesz znalez¢ w suplemencie.

* Wszystkie Postacie z "!" wyplacaja premie. Zobacz szczegély w suplemencie .

3. G bierai ie kodci z ol

Wszyscy gracze teraz zbieraja swoje kosci z planszy i umieszczaja je na swoich planszach.
Wszystkie czarne kosci, nalezy odlozyc na plansze.

Wreszcie wszyscy gracze rzucaja swoimi kos¢mi jednoczes$nie. ]esh ktorys z gracze rzucaja kos¢mi
wyrzucil sume oczek mniejszg niz 15, otrzymuje rekompensate w formie Wielbtadow lub Monet (patrz
strona 14).Gdy wszyscy gracze przerzucg kosci , mozna rozpocza¢ nowa runde

Przebieg rundy

Gracze wykonuja akcje zgodnie z wskazéwkami zegara, zaczynajac od gracza startowego, az wszyscy gracze
uzyja swoich wszystkich kosci.

Z czego sktada sie tura gracza?

1. Gracz wykonuje 1 lub wiecej dodatkowych akcji, jesli chce.
2. Gracz wykonuje 1 akcje gléwna.
3. Gracz wykonuje 1 lub wiecej dodatkowych akgji, jesli chce.

1. G 1 ie 1 lub wiecei dodat] h akeii. iedli cl
Gracz moze wykona¢ jedng lub wiecej dodatkowych akeji przed swoja gléwna akcja. Opis dodatkowych

akcji znajduje si¢ na stronie 121 13.

e Konuie 1 akcie olg

Gracz musi wykonac¢ jedna gléwna akcje, poprzez umieszczenie kosci na odpowiednim polu akgji.
Nastepnie, od razu wykonuje akcje. Gléwne akcje opisane s3 na stronach od 6 do 11.

3. Gracz wykonuje 1 lub wiecej dodatkowych akcji, jesli chce.

Gracz moze wykonac jedng lub wiecej dodatkowych akcji po swojej gtéwnej akcji. Opis dodatkowych
akcji znajduje si¢ na stronie 121 13.

Na koniec rundy:

Co trzeba zrobic na koniec rundy?
1. Usun wszystkie Plytki Kontraktow pozostale na planszy.
2. Umies¢ 6 nowych Plytek Kontraktow na planszy.
1 2 . . ;
Kontrakty pozostate na planszy, nalezy zebra¢ i umiescic je zakryte pod spod ,,Specjalnego” stosu plytek kontraktoyw.
2. ies¢ .

Nastepnie, 6 nowych kontraktéw z kolejnego stosu, umieszcza sie na planszy. (Jesli jest to koniec 5
rundy, nic si¢ nie dzieje).

Sekwencja Rundy
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