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Najpierw prosimy ﬂf@ a nra
zapoznac sie .
z instrukcja

Przygotowania

do gry!

&

Ekonomiczna gra Uwe Rosenberga
dla 1—4 graczy od 12 lat

Instrukcja szczegétowa

Zasady opisane w tej instrukcji odnosza sie gtéwnie do podstawowego wariantu dla
3 — 4 0s6b. Opis regut wariantu krétkiego dla 3 — 4 oséb, oraz wariantu jednoosobowego

Ekonomia monastyczna w sredniowieczu

i dwuosobowego zostat umieszczony na koficu instrukcji (patrz strony: 7 do 8).

Cel gry

Ora et Labora (fac. mdd| sie i pracuj) jest gra osadzona swoja fabuta w sredniowiecznym
klasztorze. Kazdego dnia mnisi modla sie. Przede wszystkim jednak ciezko pracuja,

zaréwno W murach swojego klasztoru jak i poza nim.

Gracze wcielaja sie w role opatdw i wysytaja podlegtych sobie mnichdw (przeora
i dwdch braci zakonnych) do budynkéw, w ktérych wytwarzane sa réznego

rodzaju dobra. llos¢ wytwarzanych ddbr wskazuje kierat na kole produkgji.

Gracze wysytaja mnichéw réwniez do budynkéw, w ktérych dobra podstawowe

sq ulepszane. (Przykfadowo: w Mielerzu torf przetwarzany jest na opaf)

Na poczatku gracze posiadaja jedynie mata prowincje zakonna, czyli
skrawek ziemi (w postaci planszy 2x5 pdl) porosniety czesciowo lasem,
a w czesci pokryty torfowiskiem. Prowingja ta jednak bedzie
w przysztosci rozwijana poprzez zakup kolejnych terenéw.

Gra przerywana jest pieciokrotnie w celu przeprowadzenia
fazy osad, podczas ktdrej gracze moga budowac w swoich
prowincjach osady. Dzieki umieszczaniu ich w sasiedztwie
budynkéw o wysokiej wartosci gracze majg mozliwos¢ zdobycia

4 h
Niniejsza Instrukcja szczegétowa przedstawia
zasady w tradycyjnie ustrukturyzowany sposéb.
Zostata opracowana tak, aby odpowiedzie¢ na
wszystkie pytania odnosnie zasad. UmoZliwia
teZ szybkie sprawdzenie, czy nie pominieto
Zadnej zasady, co jest pomocne przy pierwszych
rozgrywkach.  Graczy oczekujacych bardziej
narracyjnego wprowadzenia do gry odsyfamy
do Wprowadzenia, ktdre réwniez znajduje sie

w pudetku!
\, J

| W Obejsciu gracz
4 | wytwarza  owce
% albo zboze.

/ N Kierat wskazuje, e w tym

momencie w Obejsciu
Y mozna wytworzy¢ 3 owce.

Dodatkowo zakupione zagony
z lasami i torfowiskami
umieszczane beda ponad i pod
Startowg  prowinga. Nowe
areafy nadbrzezne dofaczane
beda z lewej strony prowingji.
Arealy gdrskie dofacza sie
natomiast z prawej Sstrony.
Dzieki temu gracz tworzy
krajobraz, ktdry rozciaga sie

bardzo duzej liczby dodatkowych punktow zwyciestwa.

Budynki i osady moga by¢ budowane niemal na kazdym pustym polu
prowingji. Najwazniejszy wyjatek stanowia budynki klasztorne (dla
odréznienia oznaczone intensywnym kolorem tfa pola z nazwa budynku
oraz pola z ikonami), ktére muszg do siebie przylegac. To powoduje, ze
w trakcie gry klasztory staja sie coraz wieksze. (W przykfadzie Kapitularz
sasiaduje z Kancelarig klasztorng.)

Gra Ora et Labora moze byc¢ rozegrana w dwéch wariantach:

francuskim (oznaczanym: e§a) albo irlandzkim (oznaczanym: s§e ). W zaleznosci od ,,_. :7_ =
decyzji graczy wszystkie karty budynkéw musza zosta¢ odwrécone na odpowiednia strone.

Zawartos¢ pudetka

Plansze:

2 plansze - kota produkdji (tylko jedno z nich jest potrzebne do rozgrywki)

2 identyczne kieraty stuzace do nadawania wartosci polom na kole produkji
(z ktdrych réwniez tylko jedno jest potrzebne do rozgrywki)

4 plansze terenu: prowincja zakonna (jedna dla kazdego gracza)

9 plansz terenu: zagon (o koszcie: 2, 3, 4, 4, 5, 5, 6, 7, 8 monet)

9 plansz terenu: areat (o koszcie: 3, 4, 4, 5, 5, 5, 6, 6, 7 monet)

450 zetonow:
40 zetondw ,torf” — ,opat” na odwrocie
40 zetonow ,owca” — ,mieso” na odwrocie
45 zetonow ,zboze” — , stoma“na odwrocie
45 zetondw ,drewno” — ,whisky” (tylko w wariancie irlandzkim) na odwrocie
55 Zetonéw ,glina” — ,ceramika” na odwrocie
45 zetondw , T moneta” — ,ksiega“na odwrocie
30 zetondw ,5 monet” — , relikwia“na odwrocie
40 zetonow ,kamien” — ,ornament”na odwrocie
30 Zetonow ,winogrono” (tylko w wariancie francuskim) — ,wino“na odwrocie
30 Zzetonow ,maka” (tylko w wariancie francuskim) — ,chleb"na odwrocie
40 zetondw ,stod” (tylko w wariancie irlandzkim) -, piwo"na odwrocie
8 zetondw ,cud” — mnoznik ,x5" na odwrocie
2 Zetony gracza rozpoczynajaceqo (uzywane w wariancie trzyosobowym oraz
czteroosobowym, po jednym dla wariantow: francuskiego i irlandzkiego

od malowniczego wybrzeza,

przez rowniny az do gor.
E Dla  odréznienia  od
Punkty |’ budynkéw karty osad
dodatkowe oznaczono symbolem d.

0znaczono

na

kartach ,
Karty zabudowan klasztor-

nych sa oznaczone z6ttym
ttem w polach ikon oraz
nazw budynkow.

110 kart:
41 kart budynkoéw (z wersja dla wariantu francuskiego z jednej, a irlandzkiego

z drugiej strony)
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32 karty osad (dla kazdego gracza zestaw osmiu réznych osad)
37 kart ,las” — , torfowisko” na odwrocie

Dodatkowo:
po 3

pionki mnichéw w czterech kolorach (2x brat zakonny oraz 1x przeor)
znacznikow ddbr w roznych kolorach i ksztattach

turkusowy znacznik fazy osad w ksztatcie domku

(wykorzystywany do wskazywania kolejnej fazy osad)

Zlaczki do przymocowania kieratu do kota produkgji

instrukcja: Przygotowanie do gry

czterostronnicowa instrukcja: Wprowadzenie do gry
osmiostronnicowa Instrukcja szczegétowa (ktdra wlasnie czytasz)
dwunastostronnicowa lista wszystkich budynkéw i osad zawierajaca
dokfadne opisy dziatania oraz podpowiedzi strategii ich wykorzystania
karty pomocy dla graczy (pierwsza strona zawiera zestawienie moZliwych
akdji, zestawienie Zetondw débr oraz typy terendw; na odwrocie zawarty
jest spis budynkdw)

notes z tabela podsumowania zdobytych punktow
woreczkdw strunowych




Przebieg gry

Przed rozpoczeciem gry nalezy wybrac osobe, ktéra dostanie zeton gracza rozpoczynajacego
(odpowiedni dla wariantu francuskiego albo irlandzkiego). Drugi zeton nie bedzie
uzywany. Na poczatku gry zeton nalezy odwrdci¢ na strone prezentujaca ,jedna monete”.

Dwa  zetony  gracza
rozpoczynajacego: Francja
(bordo) i Irlandia (zielony).

Przebieg rundy
Rozgrywka w 3 — 4 osoby dzieli sie na rundy. Kazda z nich sktada sie z pieciu nastepujacych

po sobie faz. Po zakofczeniu kazdej rundy Zeton gracza rozpoczynajacego przekazywany
jest (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) kolejnemu graczowi. Kolejnos¢ wykonywania Mnisi: jeden przeor oraz
faz jest nastepujaca: dwdch 2 braci.

Na poczatku rundy kazdy gracz sprawdza, czy jego trzej mnisi znajduja sie na
kartach budynkow. Jesli tak, gracz zabiera ich i umieszcza obok swojej planszy.
e Jedli tylko jeden lub dwaj mnisi znajduja sie na planszy, gracz nie moze ich zabra¢. . 4 '8 8/

e Nie jest rowniez dozwolone pozostawienie trzech mnichéw na planszy. L0 TR ngat’fkakWSktaZUJe k|grun_ekd
3 0Drotu Kieratu: przeciwnie ao

ruchu wskazéwek zegara.

)] Nastepnie nalezy obréci¢ kierat o jedng pozycje w kierunku wskazywanym przez @ ..
strzatke (przeciwnie do ruchu wskazowek zegara). '
Znaczniki poszczegoélnych ddbr umozliwiajg okreslenie aktualnego poziomu
produkcji danego dobra. Poziom ten wzrasta przy kazdym obrocie kieratu.

® Ramie kieratu wskazuje w kazdej rundzie inng cyfre kontrolng. Jej warto$¢ jest

pomocna przy sprawdzaniu, czy wiasciwy gracz jest graczem rozpoczynajacym.
(Procedura ta jest dokfadnie opisana na stronie 6)

Obrét kieratu spowodowat,
Ze dostepne sa trzy zboza
zamiast  dwéch  oraz
cztery owce zamiast trzech.
e Jesli przed obrotem kieratu znacznik ktérego$ dobra znajduje sie na najbardzie]
wartosciowym polu produkgji (pole 10), zostanie przesuniety ramieniem kieratu.
(Oznacza to, Ze znacznik wciaz bedzie sie znajdowat na polu o wartosci 10)

e W 6smej rundzie do gry wprowadza sie znacznik winogron (tylko w wariancie
francuskim), a w rundzie trzynastej znacznik kamieni. Nowe znaczniki dobr nalezy
potozy¢ na polu produkgji o wartosci 0.

Cyfry kontrolne l

&< W tym momen-
LE[ cie rozpoczyna sie
_ @ B | pierwsza faza osad.
k—\
1 <V<| /T

Jesli ramie kieratu podczas obracania przesunie znacznik fazy osad, gra zostaje
przerwana, aby przeprowadzi¢ faze osad (patrz strony 5 i 6). Po jej zakoriczeniu do
gry nalezy dotaczy¢ nowe karty budynkéw i osad (najpierw karty ze stosu A, pézniej B,
C, a ostatecznie D).

Wszyscy gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
w swojej turze wykonuja jedng akcje. Na koniec rundy gracz

rozpoczynajacy wykonuje druga akcje. Runda w grze dla trzech oséb W Ora et Labora wykonywanie akgji zgodnie ruchem
sktada sie wiec z czterech tur, a dla czterech 0s6b z pieciu tur. wskazowek zegara sprawadza si¢ nawet w sytuadji, gdy
’ f ] ) l pomiedzy poszczegdinymi rundami obracany jest kierat
Na koricu rundy gracz rozpoczynajacy przekazuje znacznik kolejnej (i co pewien czas przeprowadzana jest faza osad)
osobie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. dlatego, Ze gracz rozpoczynajacy moze przeprowadzic
. w jednej rundzie dwie akdje.
Tura gracza: akcje podstawowe

Czwarta faza kazdej rundy to faza akcji. Gracz wybiera jedng z trzech mozliwosci:
¢ Wprowadzenie wtasnego mnicha (przeora albo jednego z braci) do budynku lub
zawarcie kontraktu z innym graczem i skorzystanie z dziatania budynku.
» Wykarczowanie lasu lub wykopanie torfu (akgia zwigzana z kotem produkdji). ~ Akcje Zbuduj budynek mozna potaczy¢ z akcia Wprowadz
* Budowa nowego budynku i umieszczenie go na planszy. mnicha do budynku. Do tego wymagany jest przeor (patrz

strona 4, , Przywilej przeora w akdji: budowanie budynkéw”).
IEEE  Wprowadz mnicha do budynku i skorzystaj z jego dziatania

Gracz moze wprowadzi¢ do budynku wiasnego mnicha (przeora albo jednego | Zasady opisane w tym punkcie nie
Z braci) albo zleci¢ wykonanie takiego ruchu innemu graczowi. odnoszg sie do indywidualnych funkgji

Jezeli gracz wykorzystat wiasnego mnicha, kfadzie go na karcie jednego ze swoich | Poszczegoinych budynkow. Jesli dzialanie

e ; . 2 A ktdregos z budynkow nie jest jasne
niezajetych budynkéw. Nastepnie wykorzystuje dziatanie wiasnie zajetego budynku. odsylomy do Indeksu  budynkow

opisujacego wszystkie budynki i osady.

W ramach kontraktu wybrany gracz musi wprowadzic
swojego wlasnego mnicha do budynku.

Szczegoly dotyczace wprowadzania mnichéw do budynkow

e Jesli podczas rundy gracz wprowadzit juz wszystkich trzech mnichéw do budynkéw, jego
budynki nie moga zosta¢ uzyte az do korica tej rundy. (Mnisi moga wrdci¢ do gracza tylko na Obszar karty przed-
poczatku rundy. Patrz opis pierwszej fazy w rundzie) \Wyjatek: budynki Dom przeora oraz stawiajacy dziatanie
Zamek i Dwor umozliwiajg ponowne wykorzystanie pewnych budynkow (patrz Indeks budynkow). budynku.

e 7 funkdji budynku mozna korzystac jedynie po wprowadzeniu do niego mnicha.

* MoZliwe jest postawienie mnicha na karcie budynku bez uzywania jego funkgji.

* Mozliwe jest korzystanie tylko z tych budynkow, ktére zostaty zbudowane (leZa na planszach graczy).

Budynkéw dostepnych do zakupu nie mozna bezposrednio wykorzysta¢ (wyjatek: Przytutek

i Karczma). Budynkdw utozonych w stos (leZzacy obok kota produkcji) nie mozna wykorzystac. i il




Kontrakt

Jesli gracz chce wykorzystac budynek innego gracza, musi zaptaci¢ mu 1 monete,
co skutkuje zawarciem kontraktu: wybrany gracz musi wzig¢ jednego ze swoich
dostepnych (znajdujacych sie poza plansza) mnichéw i umiesci¢ go we wskazanym
przez zleceniodawce budynku.

)

tura aktualnie sie toczy.

Uwaga! W wyniku realizagji
kontraktu do  budynku  zostanie [
wprowadzony mnich gracza, ktéremu
Zlecono kontrakt, a nie tego, ktorego

Szczegoty dotyczace zawierania kontraktow

® Gracz sam decyduje, ktérego ze swych dostepnych mnichéw
(przeora czy jednego z braci) uzyje do wykonania kontraktu.

e Nie jest mozliwe zawarcie kontraktu z graczem, ktory
wykorzystat juz wszystkich swoich mnichéw.
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* Nie mozna odmowi¢ wykonania zleconego kontraktu.

e Opfata za zawarcie kontraktu musi by¢ przekazana natychmiast. (Gracz
Zlecajacy nie moze wstrzymywac wyplaty do momentu otrzymania
ewentualnych zyskow)

* Mozliwe jest zawarcie kontraktu bez korzystania z dziatania budynku.

Gdy tylko zostanie wybudowana Winiarnia (w wariancie francuskim) lub lub
Destylarnia whisky (w wariancie irlandzkim), cena zawarcia kontraktu z innym
graczem wzrasta dla wszystkich graczy z 1 do 2 monet. Cena ta utrzymuje sie do
konca gry. Aby nie zapomnie¢, zeton gracza rozpoczynajacego nalezy odwroéci¢ strona
prezentujacg ,dwie monety”.

Prezenty dla gospodarza - znaczenie wina i whisky dla zawierania kontraktow:

Od poczatku gry mozna, zamiast ptacenia za kontrakt monetami, wypi¢ z gospodarzem
(czyli odrzucic do zasobéw ogdlnych) 1 wino (w wariancie francuskim) lub 1 whisky
(w wariancie irlandzkim). Oznacza to, ze wiasciciel wykorzystanego budynku nic nie
otrzymuije. (Wino mozna uzyskac m.in. w Winiarni, a whisky w Destylarni whisky)
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Gracz wytworzyl 4 owce.
W wyniku tego znacznik
owiec przesunieto na pole 0
oznaczajace, Ze obecnie
owce nie s3 dostepne.
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Il «o/o produkji i kierat

Koto produkgji i kierat s najwazniejszymi elementami gry. Gracze wytwarzaja dobra
w budynkach. Liczba débr mozliwych do wytworzenia jest wskazywana przez kierat.
Na poczatku kazdej rundy nalezy go obrdcic o jedna pozycje w kierunku odwrotnym do
ruchu wskazéwek zegara (druga faza rundy). W ten sposob gracz jednym ruchem reki
zwieksza liczbe dostepnych w grze (prawie) wszystkich dobr.

Za kazdym razem, gdy gracz wytworzy dobro w budynku, nalezy przesunac
odpowiedni znacznik na pole 0. (Z uwagi na dosc¢ powolny ruch kieratu minie B~
kilka rund zanim znow bedzie mozna uzyskac tyle samo Zetonéw tego dobra) ‘a

Karty budynkéw oraz zasobdw, ktérych wytwarzanie zwigzane jest z kotem
produkcji, maja narysowany jego kontur w obszarze przedstawiajacym dziatanie.

Korzystanie z jokera I

Za kazdym razem, gdy gracz przeprowadza akcje wykorzystujaca koto produkji,
moze przesuna¢ jokera zamiast znacznik danego dobra. Mozliwe jest réwniez
przesuniecie jokera zamiast znacznika, ktdry nie znajduje sie jeszcze w grze (patrz
przykfad 1). Zasada ta dotyczy znacznikéw: kamieni (zawsze) i winogron (wariant
francuski).

ISR Wykarczuj las

Gracz usuwa jedna karte lasu ze swojej planszy. Kierat oraz znacznik drewna
wskazuja liczbe zetondw drewna, ktdre gracz bierze z zasobow ogdlnych. Nastepnie
znacznik drewna przesuwany jest na pole produkcji 0.

LI Vykop torf
Gracz usuwa jedna karte torfowiska ze swojej planszy.
Kierat oraz znacznik torfu wskazuja liczbe zetonéw torfu,
ktére gracz bierze z zasobdw ogdlnych. Nastepnie znacznik
torfu przesuwany jest na pole produkcji 0.

Przyktad 1: Gracz ustawia brata na Kamieniotomie. Znacznik
jokera lezy na polu produkgji 3. Gracz przesuwa jokera na pole
produkcji 0 i bierze 3 Zetony kamieni, pomimo Ze znacznik kamieni
lezy wciaz poza plansza.

Przyktad 2: Gracz ustawia brata na Glinianym wzgorzu. Znacznik
gliny lezy na polu produkcji 2, podczas gry joker na polu produkdji 3.
Gracz przesuwa wiec znacznik jokera na pole produkgji 0 i bierze 3
zetony gliny. (Znacznik gliny pozostaje na polu produkdji 2)

Na zetonach ddbr moga znajdowac sie ponizsze ikony:
3 - ywnos¢, ) - energia, () - monety, () - punkty zwyciestwa.
Zestawienie Zetonéw przedstawiono na karcie pomocy dla gracza.

Karty lasu i torfowiska nie maja obszaru przedstawiajacego
dziatanie, poniewaz nie wprowadza sie do nich
mnichow. Kierat i odpowiedni znacznik wskazuja ile débr
gracz moze wytworzy¢ usuwajac dang karte.

Zasada ogolna: wszystkie Zetony dobr bedace w posiadaniu gracza
musza by¢ zawsze widoczne dla pozostatych graczy. Kazdy powinien
mie¢ mozliwo$¢ fatwego sprawdzenia ile zasobdw posiada inny gracz
(bez koniecznosci pytania).

Szczeqgoty dotyczace kart lasow i torfowisk

¢ Uwaga! wykarczowanie lasu oraz o
wykopanie torfu nie wymaga uzycia mnichéw.

e MozZliwe jest usuniecie karty nawet jesli odpowiedni znacznik
(drewna lub torfu) znajduje sie na polu 0. W takiej sytuacji gracz nie
otrzymuje jednak zadnych zetonéw. Mimo to, taki ruch liczy sie jako
wykonana akgja.

e Zamiast znacznika drewna/torfu gracz moze wykorzystac jokera.
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e W ramach kontraktdw nie mozna korzystac¢ z kart lasow i torfowisk
innego gracza.

e Nawet gdy gracz nie ma na planszy juz zadnych kart, nadal moze
korzystac z akcji Wykarczuj lasi Wykop torf. W takiej sytuacji nie
otrzymuje Zadnych Zetonéw. Znacznik réwniez nie jest przesuwany.

e Usuniecie karty skutkuje powstaniem pustego pola, ktére moze
zosta¢ pozniej zabudowane (patrz rozdziat: Akcja zbuduj budynek).




X Zbuduj budynek

Gracz wybiera jedna sposrod wszystkich kart budynkéw roztozonych na $rodku stotu. Po

zapfacie (do zasobow ogdlnych) kosztéw budowy (lewa gdrna strona karty) ukfada ja na ‘ 0 Q
jednym z wolnych pdl na swojej planszy. (Do budowy uzZywane sg gféwnie: drewno, glina, (il I
stoma i kamien. Niektcre budynki wymagaja zapfaty monetami.) g b @
Zasady budowania N g

* Uwaga! Budynki klasztorne (wyrdZnione intensywnie Zoftym kolorem —=
tta pol z nazwa i ikonami) muszy zawsze (w poziomie lub pionie) |«
przylegac do innych budynkéw klasztornych na planszy gracza.

o W lewym gornym rogu karty znajduje sie informacja o terenie, na ktorym = Zboze (patrz: Akje dodatkowe). )
budynek moze zostac¢ zbudowany. (Dodatkowo, tto cafej karty rowniez wskazuje EIE 55 ERBikis) ki, 11557 REIEr0 G

ir R : e 2 uzyskac na poczatku gry. Z biegiem czasu jest to jednak coraz
mozliwe miejsce budowy). W grze dostep.nych jeS'[,pIQ.C typéw terenu (pattr'z karta eisze (patiz stiona 6: Zaacziki dobr)
pomocy dla gracza): Morze s, Wybrzeze &, Réwnina =» (w tym miejsca po
wykarczowanym lesie i wykopanym torfie) jak réwniez Pogorze @ i Gory AN.
Tereny na planszach zostaty dodatkowo oznaczone kolorowymi ilustracjami
i ikonami. Tereny nabrzezne maja narysowang piaszczysta plaze i znajduja sie
obok morza. Pogdrze mozna rozpozna¢ po zielonoszarym tle. Gory s3 szare
i maja narysowane skalne zbocza. Réwniny s3 zielona faka posrodku planszy.

e Tylko Kamieniotom i Warownia moga by¢ zbudowane w Gérach AN.

Drewno, gline i zboze wytwarza sie wykorzystujac koto produkji.
Stome (materiat budowlany) otrzyma¢ mozna przetwarzajac

e Tylko Barka mieszkalna moze by¢ wybudowana na Morzu av. Wiat'rak mozna wy- i o _
(Barka mieszkalna pojawia sie w grze tylko w wariancie irlandzkim) budowa¢ jedynie na mgg?;; r#e‘(’t L
Przywilej przeora w akgji: Zbuduj budynek Wybrzezu (&) lub
. i ! X e Pogorzu ().
Natychmiast po zbudowaniu budynku gracz moze skorzysta¢ z jego dziatania
wprowadzajac do niego swojego przeora. W tym celu ustawia przeora na karcie
budynku. Ta zasada dotyczy jedynie przeora (nie braci) i jedynie wtedy, gdy jest on Arealy gbrekie
dostepny (gdy aktualnie stoi poza plansza gracza). skladaja sie 2
Szczegoty dotyczace budowania budynkow 2x Pogorze ()
1x Gory (AN)

e Gracz moze zbudowac maksymalnie jeden budynek w ramach akji.

® Mianem ,budynek” okreslane s karty posiadajace obszar przedstawiajacy dziatanie danego
budynku (patrz strona 2).

e Karty o nazwach innych niz okreslenia budowli (np. Winorosl) réwniez sa budynkami.

SZCZEGOLY

e Gracz nie moze zbudowac budynku, jezeli nie ma wolnego miejsca na planszy. - -
* Gracz nie moze kupi¢ budynku i potozy¢ go obok planszy oczekujac na zwolnienie sie miejsca. |% B __{ Arealy nadbrzezne

 Budynki umieszczone na planszy nie moga zostac przesuniete ani zabrane do korica gry. skladaja sie :
2§ 2x Morze (mv)

2x Wybrzeze (&)

Wybudowanie |

. h p . W dowolnym momencie mozna zamienic
PR L el Zamiana zboza na sfome Kamieniotomu | )

kosztuje 5 monet. zboze na stome, ale nie odwrotnie!

Finansowanie zamiast budowy

Do wybudowania niektérych budynkow nie sa potrzebne materiaty budowlane
lecz monety. Budowanie w ten sposob jest rdwnoznaczne z wykonaniem akdji
(a nie akdji dodatkowej; patrz nastepne punkty).

Akcje dodatkowe
Oprécz akgji opisanych powyzej, gracz moze przeprowadzi¢ w swojej turze akcje
dodatkowe (przed lub po wykonaniu akcji podstawowey).

Gracz moze w dowolnym momencie gry (dowolna liczbe razy) odwroécic zeton zboza na
strone prezentujaca sfome. Stoma jest wykorzystywana do budowania oraz jako zrddto
energii. (Odwrdcenie Zetonu w kazdym momencie gry odnosi sie tylko do zboZa!)

e Stomy nie wolno nigdy zamieni¢ z powrotem na zboze.

e Niektore budynki wymagaja réznych zetonéw, aby moc z nich skorzysta¢. Z uwagi na
fakt, ze dwie strony Zetondw przedstawiaja rézne dobra warto jest czasami odwrdcic
Zeton zboza na strone prezentujaca stome. W ten sposdb posiadajac 2 zboza mozna
zapfaci¢: 1 zboze i 1 stome (jako dwa rézne dobra).

INCGELLLENGVEN Wymiana monet

Gracz moze w dowolnym momencie gry wymieni¢ monety: jeden Zeton ,5 monet” na
pie¢ zetonow , 1 moneta” (i odwrotnie). Gracz moze rowniez w dowolnym momencie o4
wymieni¢ 1 wino na 1 monete lub 1 whisky na 2 monety (ale tylko w jedng strone).

SZCZEGOLY

0 ile monety moga by¢ wymienione w kazdej chwili, tak nie ma mozliwosci rozmieniania R
lub uzyskania reszty postugujac sie zetonami zywnosci lub energii. o




INGERLLENGVERE Zakup plansz terenu

Raz w kazdej swojej turze i raz w fazie osad gracz moze kupi¢ jedna plansze terenu
(patrz strona 5).W grze dostepne sa podtuzne zagony (1x5) i pionowe arealy (2x2).
Gracz moze kupi¢ teren lezacy na wierzchu dowolnego z dwdch stoséw. Koszt zakupu
wskazany jest w prawym dolnym rogu danego terenu. Zakupiony teren musi zostac od
razu dotaczony do planszy gracza. (Nie mozna go odfoZyc ,na pozniej”).

Zagony

Sposob dokfadania zagondw do prowindji, ktéra gracz otrzymat na poczatku gry, jest
Scisle okreslony. Zagon (wszystkie piec miejsc) musi by¢ umieszczony doktadnie nad lub
pod planszg prowingji. Odpowiadajgce sobie miejsca prowingji i zagonu nie moga by¢
przesuniete wzgledem siebie w prawo lub lewo. Mozliwe jest réwniez umieszczanie
nowych zagonéw nad lub pod lezacymi juz na stole zagonami (i rowniez musza byc
wyréwnane). Ukfadajac teren gracz decyduije, czy odwréci go na strone , torfowisko/
las/las/pogorze/pogorze” czy ,las/réwnina/réwnina/réwnina/pogérze”. Po utozeniu
zagonu nalezy zakry¢ pola oznaczone ikong lasu karta lasu, a pola oznaczone ikona ,
torfowiska karta torfowiska. (Pozostafe pola zagonu pozostaja puste) lkona

torfowiska
Arealy
Kazdy areat ma strone nadbrzezna i gorska. Podobnie jak przy zagonach,
gracz decyduje o tym, na ktora strone odwrdci areat. Areaty nadbrzezne
umieszcza sie po lewej stronie prowingji, podczas gry areaty gorskie po
prawej.
Zasady dotyczace dofaczania nowych terenéw do planszy gracza
Gracz musi przestrzegac ponizszych regut:

e Nigdy nie wolno przesuwac lezacych juz na stole zagondw i areatéw.

Strony zagonu
réznig sie od

lkona lasu

* Przynajmniej jedno pole nowego areatu nadbrzeznego musi sasiadowa¢ n":gﬁy Prowincja z dwoma areafami:
z polem prowingji, polem innego areatu nadbrzeznego lub polem zagonu. nadbzemme o WV Przedstawionej - sytuaci

gracz moze umiesci¢ zakupiony
areat gorski pod lezacym juz na
stole areafem.

® Przynajmniej jedno pole nowego areatu gérskiego musi sasiadowac z polem
prowingji, polem innego areatu gdrskiego lub polem zagonu (patrz przyktad). Miejsce na

areafty gorskie

* Nowy teren musi by¢ utozony w ten sposdb, zeby jego cena widoczna byta
w prawym dolnym rogu.

Il zmiana gracza rozpoczynajacego

Kazda runda gry konczy sie przekazaniem zetonu gracza rozpoczynajacego graczowi
siedzacemu po lewej stronie od tego, ktéry w minionej rundzie byt rozpoczynajacym.

Jl «olejna runda

Na poczatku nowej rundy (nie tury!) wszyscy gracze, ktorych trzej mnisi znajduja sie
w budynkach, zabieraja ich i umieszczajg obok swojej planszy. (Gracze, ktérzy posiadaja
tylko jednego lub dwdch mnichéw w budynkach nie odzyskuja ich). Nastepnie nalezy
obraocic kierat na kole produkcji o jedno pole (patrz strona 2).

Faza osad

Faza osad przeprowadzana jest za kazdym razem, gdy na poczatku rundy ramie kieratu
minie stos kart osad i budynkéw oznaczonych kolejna literg alfabetu (najpierw stos kart
A, pdzniej B, C, a na zakoriczenie stos kart D) i przesunie turkusowy znacznik fazy osad
(znacznik ten wskazuje kiedy bedzie miata miejsce kolejna faza osad).

Pigta, a zarazem ostatnia faza osad (faza E), ma miejsce tuz przed zakonczeniem gry.

W tym przyktadzie faza osad A zostata
zakofczona. Za kilka rund wykonana bedzie
. faza osad B. Podczas obracania, kierat mija
stos kart D bez inicjowania fazy osad. Dzieje
sie tak dlatego, Ze najpierw musza by¢

Faza osad skfada sie z trzech czesci: | przeprowadzone fazy osad B i C.

Przesuniecie turkusowego znacznika fazy osad.
Od poczatku gry, do rozpoczecia pierwszej fazy osad, znacznik ustawiony jest na polu
produkgji przed stosem kart A. Pierwszg czynnoscia w tej fazie jest jego przesuniecie
na pole produkdji przed stosem kart B. Na poczatku drugiej fazy osad znacznik stojacy
na polu produkdji przed stosem B nalezy przesuna¢ na pole przed stosem kart €. . /
W trzeciej fazie osad znacznik sprzed stosu kart C nalezy przesuna¢ na pole produkgji =~
przed stosem kart D. Po czwartej znacznik przesuwa sie na pole produkcji oznaczone
litera E. Od tego czasu wskazuje on, kiedy przeprowadzona bedzie runda specjalna
(patrz strona 6), ktora jest ostatnia runda w grze (na kole produkgji oznaczono ja
symbolem

@)
W grze Wé — 4 osoby kierat obiega kofo produkcii dwukrotnie (précz wariantu
krétkiego). Wydrukowane na kole produkgji znaki: @) oraz ‘2) ozhaczaja, ze
przedstawione obok nich symbole maja znaczenie odpowiednio przy pierwszym
obiegu kieratu lub przy drugim.




Kazdy gracz moze wybudowa¢ maksymalnie jedng osade ze swoich zasobow.

SZCZEGOLY

W tym kroku zostanie wykorzystany stos kart osad i budynkdw, ktéry do tej pory lezat obok

Budowa Dzielnicy nedzy kosztuje
1 energie i 1 Zywnosc. Te koszty
mozna pokry¢ przykfadowo pfacac
1 zbozZe i 1 drewno.

Ta osada moze zosta¢ zbudowana
na Wybrzezu, Réwninie lub Pogdrzu

Aby zbudowa¢ osade gracz placi (odrzuca do zasobow ogdlnych) wskazana ilos¢
energii i zywnosci (lewa gdrna strona karty), po czym natychmiast umieszcza ja
(zgodnie z wymaganym typem terenu) na jednym z wolnych pél na swojej planszy.
Przed wybudowaniem osady gracz moze kupi¢ maks. 1 plansze terenu. (Jesli
wieksza liczba graczy chce kupic plansze terenu, obowiazuje kolejnos¢ w rundzie.)

Szczegoty dotyczace budowania osad * Nie jest mozliwe budowanie osad nalezacych do innych graczy.

e Gracz pfaci za osady zetonami z wiasnych zasobéw. Muszg one facznie e Opis wszystkich o$miu kart osad znajduje sie w Indeksie budynkow
posiada¢ odpowiednig wartos¢ zywnosci i energii (przedstawiona  (rozdziat 2, strona 8).
na ikonach Osad). Nie jest mozliwe rozmienienie dobr ,Na drobne”. ° Osade rybackq mozna Wybudowac' jedyn]e na WybrzeZu (2)’
Ewentualna nadwyzka energii i zywnosci przepada. a Latyfundium tylko na Pogorzu(@)! (Uwaga! fatwo to przeoczyc.)

* Nie mozna kupic osady, jesli gracz nie ma wolnego miejsca na planszy. e W grze nie ma osad, ktére mogg by¢ budowane na Morzu (av) lub
Nie jest réwniez dozwolone pofozenie osady ,,z boku” i umieszczenie jej  \w Gérach (M)
na planszy , pézniej”. e Gracz moze zrezygnowac z budowy osady w fazie osad.

* Osad nie mozna budowac korzystajac z akcji Zbuduj budynek. o Nie jest mozliwe przesuwanie wybudowanej wcze$niej osady.

pola produkgji oznaczonego aktualnie rozpatrywana litera. Kazdy gracz bierze z niego karte | Aby  przygotowac  sie  do
osady w swoim kolorze | umieszcza ja w swoich zasobach. Bedzie mégt ja zakupi¢ w kolejnej | Wbudowania osady  mozna,

fazie osad lub za pomoca karty Warownia (patrz Indeks budynkow, strona 6). jeszcze  przed  fazg  osad
utozy¢ na planszy wybrana

» Miejsce w zasobach gracza nie jest limitowane do 4 kart osad. Jesli gracz zrezygnuije karte wraz z (lezacg na niej)

z budowania osady, bedzie miat w swoich zasobach wiecej niz 4 karty osad. odpowiednia iloscia  energii
. . . . i Zywnosci. Jesli jednak choc¢
e Kazdy gracz dostaje w fazie osad taka sama karte nowej osady. jeden ze zgromadzonych tam

Zetondw  zostanie uZyty do
Pozostate karty z tego stosu nalezy roztozy¢ na stole obok lezacych juz (dostepnych) kart innej czynnosci ka,tey,};/ez-y

budynkow. Karty z poprzednich rund pozostajq w grze. Wszyscy gracze powinni sie zapozna¢ | - patychmiast zdjac z planszy.
z dziataniem nowych kart budynkéw (jest ono symbolicznie zobrazowane na kartach. Dokfadne
opisy znajduja sie w Indeksie budynkow).

Runda specjalna przy grze w 3-4 osoby

Runda specjalna (25-ta i zarazem ostatnia)rozpoczyna sie w momencie, gdy kierat po raz drugi minie pole produkgji oznaczone litera E (dla rozpoznania,
na polu tym wydrukowano symbol znacznika fazy osad @ oraz symbol mnicha d poprzedzony symbolem drugiego obiequ kieratu g P

Przed rozpoczeciem rundy specjalnej kazdy gracz zabiera swojego Przeora z planszy. Nastepnie kazdy gracz ma mozliwo$¢ wykonania jeszcze jednej
akdji (gracz rozpoczynajacy ma réwniez tylko jedna akcje), w ktdrej moze zakupi¢ budynek lub wprowadzi¢ przeora do dowolnego wybudowanego
budynku. W tej rundzie nie ma znaczenia, czy wybrany budynek jest zajety. Gracz nie ponosi tez zadnych kosztéw wprowadzajac swojego przeora do
budynku innego gracza. (Wprowadzenie przeora do budynku innego gracza jest moZliwe tylko w rundzie specjalnej). Jesli gracz w ramach ostatniej akgji
zakupit budynek, moze do niego od razu wprowadzi¢ swojego przeora.

Piata i zarazem ostatnia faza osad (E) ma miejsce po rundzie specjalnej. Po niej gra sie konczy (£2) i nalezy podliczy¢ punkty (patrz strona 7).

Skfad kamieni jest budynkiem
dostepnym od poczatku gry, podczas
gdy Kamieniotlom znajduje sie
w stosie B. (W wariancie francuskim
drugi  Kamieniotom znajduje sie
w stosie C)

Kamienie

Na poczatku gry kamien mozna uzyskac jedynie w Skfadzie kamieni. W dalsze]
czesci gry mozna go réwniez wytworzy¢ w Kamieniotomie wykorzystujac znacznik
jokera lub znacznik kamieni (ktdry pojawi sie w grze dopiero w trzynastej rundzie!).

Cyfry kontrolne

Na poczatku rundy, po obréceniu kieratu, nalezy sprawdzi¢ czy odpowiedni gracz rozpoczyna runde. Ramie kieratu wskazuje (bo obrocie) pare cyfr,
ktdre identyfikuja gracza rozpoczynajgcego odpowiednio przy pierwszym (gérna cyfra) lub drugim (dolna cyfra) obiegu kieratu wokdt kota produkji.
e Cyfra 1 oznacza, Ze gracz numer 1 (czyli ten, ktdry rozpoczynat gre w pierwszej rundzie)
bedzie graczem rozpoczynajacym aktualng runde.

e Cyfra 2 oznacza, Ze gracz numer 2 (czyli ten, ktdry byt drugim graczem
w pierwszej rundzie) bedzie graczem rozpoczynajacym aktualna runde.
o itd. Pierwszy obieg kieratu

Pogrubiona cyfra 3
oznacza, ze gracz 3
| bedzie madgt kupic
budynki ze stosu A
T | jako pierwszy.

(Jesli kierat wskazuje niepoprawne numery oznacza to, ze zaszta pomyfka = Drugi obieg kieratu
w kolejnosci graczy. Gracze powinni wéwczas postarac sie cofnac swoje ruchy) | wokot kota produkdji.

Numery wydrukowane pogrubiona czcionkg wskazuja gracza, ktory bedzie miat
mozliwosc¢ jako pierwszy kupi¢ budynki, ktdre pojawity sie po ostatniej fazie osad.

7 b

Zetony wielokrotnosci

Wszystkie zetony, oprocz cudéw, wystepuja w grze w nieograniczonej ilosci. Jesli zetony ktéregos z zasobow Tak mozna
wyczerpia sie, nalezy wzia¢ zeton cudu z zasobow ogélnych i odwréci¢ go na strone prezentujaca cyfre 5 na przedstawic
niebieskim tle. Po pofozeniu na nim zetonu dowolnego dobra bedzie on traktowany jako 5 débr tego rodzaju. 25 monet.

Jesli rowniez zetony cudéw zostana wyczerpane, nalezy wykorzystac inne sposoby ewidendji (np. notatnik).




Proces liczenia punktow zwyciestwa sktada sie z trzech krokow:

1) Podliczenie punktéw za dobra: 5 monet (), ksiega (2], ceramika (8), ormament (&, relikwia {8/, cud &9/ oraz wino () lub whisky ().
(Nalezy pamietac. ze wino i whisky nie sa warte tylko \U), ale maja réwniez wartos¢ wyrazong w monetach. Tylko jeden atrybut na Zetonie jest
brany pod uwage, np.: 1 wino jest warte 1 monete albo 1 Zywnosc albo W. Dzieki temu np. 1 wino i 4 monety sa facznie warte @),

2)

3)

Podliczenie punktéw wartosci {/ kart dla wszystkich wybudowanych przez gracza budynkéw i osad. Osady niewybudowane nie sa punktowane!
(W tym kroku punkty dodatkowe, oznaczone symbolem B i sg liczone.)

Podliczenie punktow dodatkowych za osady. Punkty te wyliczane sa dla kazdej osady oddzielnie, poniewaz zalezne s od liczby punktéow
dodatkowych jej sasiadow. Aby wyznaczy¢ liczbe punktéw dodatkowych nalezy zsumowac (dla kazdej osady osobno) liczbe punktéw dodatkowych
tej karty z punktami dodatkowymi wszystkich sasiednich kart budynkéw i osad oraz pél Morza av (wartos¢ widniejaca na symbolu @ ).

%
O
O
e}
N
o
N
(%)

e Jesli budynek sasiaduje z wiecej niz jedna osada, dodatkowe punkty liczone

e Nie tylko budynki, ale réwniez osady sg warte pewna liczbe punktow
dodatkowych. Sasiadujace ze sobg osady maja wiec na siebie wzajemny

Szczegoly dotyczace punktowania osad
e Jedynie karty bezposrednio przylegajace do siebie w pionie i poziomie uwaza

sie za sasiadujace. (Stykanie sie kart rogami nie jest sasiedztwem)

sq dla wszystkich sasiadujacych z nim osad.

wptyw podczas liczenia punktéw dodatkowych.

 Morze as posiada wartos¢ €.

* Niektdre budynki maja ujemna wartos¢ punktéw dodatkowych.
Uwaga! Ujemne punkty dodatkowe budynkéw licza sie
tylko wtedy, gdy sasiadujg one z osada. (Punkty dodatkowe
budynkdw oddalonych od osad sa ignorowane.)

* Kazde pole terenu gorskiego sasiaduje z dwoma polami
pogdrza. (A kaZde pole pogdrza z jednym polem gérskim)

Zwyciezca zostaje gracz o najwyzszej tacznej liczbie punktow zwyciestwa. W przypadku remisu jest kilku zwyciezcow.

Wariant krétki dla 3 - 4 graczy v

Mozliwe jest rozegranie partii Ora et Labora w czasie zaledwie godziny. W tym

wariancie wykorzystuje sie plansze dla 3 — 4 graczy.

Fazy osad od A do D maja miejsce tuz przed
rundami 3, 5, 7 i 9. Znacznik winogron
pojawia sie w grze w wariancie francuskim
tuz przed runda 4. Znacznik kamieni

Jest ona zaprojektowana dla gry zaréwno w 3, jak i w 4 osoby. Kierat nalezy

zamocowac tak, aby wskazywat cyfry: 0, 2, 3, 4, ...

Poczatkowe utozenie kart na prowingji
gracza rozni sie tym od wariantu
zwyktego, Ze nalezy usuna¢ jedna
karte torfowiska i jedna karte lasu tak,
jak pokazano to na rysunku po lewej.
Gracz ma wiec o dwie karty mniej na
poczatku gry.

Wariant krétki sktada sie z 12 rund i rundy specjalnej. (Runda specjalna
zostala zaznaczona na planszy symbolem 3 ). Oznacza to, ze gra trwa tyle rund,
ile jest pol na kole produkgji. W wersji krotkiej wykorzystuje sie mniej budynkow,
ale za to liczba wytwarzanych dobr jest wieksza. Do gry w 3 osoby nalezy uzy¢
tylko budynkdéw przeznaczonych do gry w 2 osoby, a przy rozgrywce w 4 osoby,
uzywa sie budynkéw przeznaczonych dla 2 i 3 oséb. W wariancie francuskim
gracze moga zdecydowac réwniez o usunieciu z gry Kamieniotomu ze stosu C.

Be

W wariancie krotkim dla 3 — 4 o0séb kazdy gracz posiada tylko dwach
mnichéw: 1 brata oraz 1 przeora. W zwigzku z tym na poczatku
kazdej rundy gracze sprawdzaja, czy wystali do budynkéw obu mnichéw.
Jedli tak — zabieraja ich z powrotem i ustawiaja obok planszy.

Wieksza dostepnos¢ débr gwarantowana jest przez wprowadzenie dwdch
dodatkowych zasad. Obowiazuja one jedynie w wariancie krotkim:

1.

Zawsze, gdy gracz wytwarza dobro przy pomocy kota produkdji (réwniez
korzystajac z Nabrzeza czy Warsztatu bednarskiego), nastepuje dodatkowa
produkcja tego dobra: kazdy gracz (réwniez ten, ktéry wykonuje wiasnie akcje)
otrzymuje z zasobow ogolnych jeden dodatkowy zeton wytwarzanego dobra.

Na kazdym polu produkgji wydrukowane zostaty symbole dwoch dobr. Na
poczatku kazdej rundy wszyscy gracze biorg z zasobéw ogdlnych dwa
Zzetony: po jednym z kazdego rodzaju ddbr, ktdre zostaty przedstawione na
tym polu produkgji, nad ktérym przesuneto sie ramie kieratu.

Sugestia: przed rozpoczeciem gry mozna rozloZy¢ Zetony
odpowiednich doébr na wszystkich polach produkgji. Na
poczatku kazdej rundy gracz rozpoczynajacy bedzie zabierat
Zetony z kofa produkgji, a pozostali gracze otrzymaja Zetony
z zasobow ogdinych. W ten sposéb mozna fatwo kontrolowac,
czy Zetony zostaty rozdane. 6

w obydwu wariantach pojawia sie w grze
tuz przed runda 6. (Wszystkie te informacje
zostaly przedstawione za pomoca symboli na
kole produkcji)

Runda specjalna, ostatnia (runda 13) oraz
podliczenie punktdw przebiegaja identycznie
jak w zwyktym wariancie 3 — 4 osobowym.

Cyfry kontrolne na brzegu planszy pozwalaja
na sprawdzanie, czy odpowiedni gracz jest

Znacznik winogron pojawia
sie w grze w wariancie
francuskim w 4-tej rundzie.

W wariancie irlandzkim : X
macnk  ten nie  jest graczem  rozpoczynajacym. Cyfra z lewej
wykorzystywany. wykorzystywana jest przy grze w 3 osoby,

a cyfra po prawej przy grze w 4 osoby.

W wariancie krotkim, dwuosobowym, wykorzystuje sie plansze dla 1 -2 graczy.
Z gry nalezy usuna¢ wszystkie karty, ktére w prawym dolnym rogu posiadaja
oznaczenie ,3+" i ,4". Kierat nalezy zamocowac tak, aby wskazywat cyfry:
0, 1,2, 2,....Stosykart A, B, Ci D nalezy umiescic¢ na stole wokéf planszy,
obok pdl produkgji, na ktérych umieszczono symbole: fazy osad oraz wersji
dwuosobowe] (dd).

W odréznieniu od wariantu dla 3 — 4 0sdb, w ktérym na poczatku kazdej rundy
zZmienia sie gracz rozpoczynajacy, w wariancie krétkim, dwuosobowym, gracze
wykonuja ruchy na przemian. W zwiazku z tym okreslenia ,runda” oraz ,tura”
sg tozsame. Tuz po zakorczeniu tury jednego gracza, zaczyna sie tura drugiego.
(Gracze moga wiec nie korzystac ze znacznika gracza rozpoczynajacego.)

Przed rozpoczeciem swojej tury gracz obraca kierat o jedno pole. Nastepnie,

w ramach swojej tury, gracz wykonuje bezposrednio po sobie dwie akcje
(zamiast jednej, jak miatoby to miejsce przy grze w 3 — 4 osoby).

Cechy wariantu krétkiego, dwuosobowego:

e Gracz moze kupi¢ dodatkowy teren raz na ture oraz raz na faze osad.

® 7a kazdym razem, gdy ramie kieratu minie pole produkgji z kolejnym
(alfabetycznie) stosem budynkéw i osad, gre nalezy przerwac
i przeprowadzi¢ faze osad. Dzieje sie to na poczatku tury (poniewaz
gra nie dzieli sie na rundy).

* Na poczatku kazdej tury gracze moga zabra¢ swoich mnichéw z budynkdéw
(0 ile wszyscy mnisi znajduja sie w budynkach).

e Jesli gracz wykorzysta wszystkich mnichéw podczas pierwszej akdji
w swojej turze, nie bedzie mégt skorzystac z dziatania swoich budynkéw
do koAca tury (chyba, Ze zakontraktuje z drugim graczem wykorzystanie
Jjego Domu przeora, Dworu lub Zamku)

Wariant krétki, dwuosobowy
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Wariant jednoosobowy

Wskaznik winogron (tylko w wariancie francuskim) pojawia sie w grze
w rundzie 11-tej, a znacznik kamieni dopiero w 18-tej, czyli przy drugim obiegu
kieratu wokét kota produkdji (fakt ten oznaczono na planszy symbolem: (@) ).

Po zakonczeniu kazdej tury obydwaj gracze sprawdzaja, czy ich trzej mnisi
(1 przeor i 2 braci) znajduja sie na kartach budynkoéw. Jesli tak, zabierajg ich
z powrotem i umieszczaja obok swojej prowingji.

Uwaga! Wariant dwuosobowy nie trwa okreslonej liczby rund. Gra zbliza sie
do korica, gdy na stét wytozone sg budynki ze stosu D. Finalny etap gry nastapi,
gdy po fazie osad D pozostanie na stole (do zakupu) nie wiecej niz jeden
budynek. Ture, w trakcie ktorej spetniony zostat ten warunek, nalezy dokoriczy¢.
Nastepnie obraca sie kierat o 1 pozycje, a drugi gracz wykonuje swoja ostatnia
w grze jedng akcje. W tym momencie gra koriczy sie.

Uwaga! Runda specjalna nie jest rozgrywana w tym wariancie. Nie przeprowadza
sie rowniez (jak ma to miejsce w wariancie 3 — 4 osobowym) ostatniej fazy osad
E. Po zakoriczeniu gry nalezy podliczy¢ punkty zgodnie z zasadami opisanymi
w rozdziale Punktacja (patrz strona 7).

Pozostate zasady gry sa takie same jak dla wariantu zwyktego dla trzech lub
czterech graczy.

Mozliwa jest réwniez gra dwuosobowa z prawie wszystkimi budynkami. (Taka
rozgrywka moze zaja¢ nawet 3 godziny). Zmiany zasad w stosunku do opisanych
weczesniej regut dla gry w 3 — 4 osoby wymieniono ponizej.

W wariancie francuskim z gry nalezy usuna¢ karty: Stolarnia,

te oznaczono symbolem przekreslonej cyfry 2 (patrz rysunek).
W wariancie irlandzkim wszystkie budynki pozostaja w grze.

Zasady tego wariantu sa zgodne z opisanymi wczesniej dla wariantu krétkiego,
dwuosobowego z ponizej wymienionymi wyjatkami.

W wariancie tym wykorzystuje sie plansze dla 1 — 2 graczy. Kierat nalezy
zamocowac tak, aby wskazywat cyfry: 0, 2, 3, 4, ...

Podobnie jak w wariancie zwyktym dla 3 — 4 0s6b, gra podzielona jest na rundy.
W kazde] rundzie gracz rozpoczynajacy przeprowadza dwie akcje (jedna po
drugiej), po zakonczeniu ktérych drugi gracz wykonuije jedng akcje. Nastepnie
runda konczy sie i gracz rozpoczynajacy zmienia sie. Na poczatku nowej rundy
nalezy obrocic kierat. Nowy gracz rozpoczynajacy wykonuje dwie akcje, po czym
gracz, ktory rozpoczynat poprzednia runde wykonuije jedna akcje. itd.

Przebieg gry

Ogolne zasady gry zgodne s3 z regutami opisanymi wczesniej, dla
wariantu krétkiego, dwuosobowego. (Kierat obracany jest wiec co druga
akdje przeprowadzona przez gracza). Niezbedne modyfikacje opisano ponizej.

Gracz rozpoczyna gre nie posiadajac zadnych débr podstawowych.

Jesli ramie kieratu powinno przesuna¢ znacznik dobra, ktéry w poprzedniej
rundzie znajdowat sie na polu 10, nalezy usuna¢ ten znacznik z gry!

Gracz neutralny
Gracz neutralny jest pojeciem specyficznym dla tego wariantu.

e Gracz neutralny dostaje swoja prowincje. Nie umieszcza sie
na niej jednak kart laséw i torfowisk.

e W lewym gérnym rogu prowincji gracza neutralnego
umieszcza sie Sktad budowlany (karte oznaczono litera N).

e Gracz neutralny otrzymuije réwniez dwoch braci przeora.

e Aby skorzysta¢ z budynku gracza neutralnego nalezy zapfaci¢ 1 monete
(do zasobow ogdlnych), po czym wprowadzi¢ jednego z jego mnichow
do wybranego budynku. Gracz sam decyduje, czy bedzie to przeor, czy
brat. Koszt wykorzystania budynku gracza neutralnego wzrasta do
2 monet, gdy zbudowana zostanie Winiarnia lub Destylarnia whisky.
Aktualng wysokos¢ opfaty mozna zaznaczy¢ przy pomocy zetonu gracza
rozpoczynajacego. (Podobnie, jak ma to miejsce w grze dla 2 — 4 0s6b, gracz
moze ofiarowac gospodarzowi prezent zamiast uiszczac opfate)

e Na poczatku kazdej fazy osad wszystkie budynki, ktore sa wcigz
dostepne do zakupu, nalezy umiesci¢ w prowincji gracza neutralnego.

Zasady budowania dla gracza neutralnego:

e Jedli w prowingji nie ma juz wolnego miejsca na potozenie wszystkich kart,
nalezy ukfadac je na lezacych juz kartach budynkéw, na ktdrych nie stoja
mnisi (réwnieZ na budynkach podstawowych).

e Nadbudowa moze zosta¢ przeprowadzona kilkakrotnie na tym samym
polu prowingji.

e Budynki klasztorne mogg by¢ nadbudowane tylko na budynkach
klasztornych, a pozostate tylko na budynkach innych niz klasztorne.
Budynki klasztorne musza ze soba sgsiadowac.

¢ Mozna ignorowac ograniczenia dotyczace typu terenu (Wskazane w lewym
gdérnym rogu karty), na ktérym mozna wybudowac dany budynek.

Cechy wariantu dlugiego, dwuosobowego:

e Biorac pod uwage, ze gracz przeprowadza efektywnie trzy akcje pod
rzad (przerwane obrotem kieratu), ma mozliwos¢ zakupienia dwoch
dodatkowych plansz terenu. Jedng moze kupi¢ w ramach pierwszej akdji
(pdZniej nastapi obrot kieratu), a druga w trakcie drugiej lub trzeciej akdji.

Uwaga! W tym wariancie runda specjalna réwniez nie jest przeprowadzana.
Podobnie, jak dla wariantu krétkiego, dwuosobowego gra nie koriczy sie po
okreslonej liczbie rund. Ostatnia runda w grze bedzie ta, w ktérej po fazie
osad D pozostana na stole (do zakupu) nie wiecej niz trzy budynki.

Po zakoriczeniu ostatniej rundy gra koriczy sie. Nastepnie nalezy podliczy¢ punkty
zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale Punktacja (patrz strona 7).

Przygotowanie do gry

W wariancie tym wykorzystuje sie plansze dla 1 — 2 graczy. Kierat nalezy
zamocowac tak, aby wskazywat cyfry: 0, 2, 3,4 ... e

W wariancie francuskim z gry nalezy usuna¢ karty: Stolarnia,
obie karty Winorosl oraz Kamieniotom ze stosu C. Budynki
te oznaczono symbolem przekreslonej cyfry 1 (patrz rysunek).
W wariancie irlandzkim wszystkie budynki pozostaja w grze.

Budynki startowe (oznaczone: (") nalezy roztozy¢ na stole. Stosy kart A, B,
C i D nalezy umiesci¢ na stole wokét planszy, obok pél produkgji, na ktérych
umieszczono symbole: fazy osad oraz wersji jednoosobowej ( ).

Znaczniki kamieni oraz winogron nalezy usuna¢ z gry. Znacznik jokera
oraz pozostate znaczniki débr nalezy potozy¢ na polu produkcji oznaczonym
symbolem A\,

W odréznieniu od innych wariantéw, przy grze jednoosobowej stosy z areatami
oraz zagonami nalezy utozy¢ w odwrotnej kolejnosci: najdrozsze tereny leza
na wierzchu stosu, wiec beda kupowane jako pierwsze.

e Gdy tylko gracz neutralny zakoriczy budowanie mozliwe jest natychmiastowe
wykorzystanie jednego z nowych budynkéw: poza swoim zwyktym ruchem
gracz moze opfaci¢ kontrakt i umiesci¢ w jednym z nowowybudowanych
budynkéw przeora gracza neutralnego (o ile jest wciaz dostepny). Budynki,
ktére zostaty wybudowane, ale od razu nadbudowane, nie moga by¢
wykorzystane w ten sposeb.

0 Czesta pomytka: gracz zapomina zaptacic za kontrakt.

* Na poczatku kazdej tury (bez rdznicy, czy poprzedzonej faza osad, czy nie)
nalezy sprawdzi¢, czy wszyscy trzej mnisi gracza neutralnego znajduja sie
w budynkach. Jesli tak, gracz zabiera mnichéw i ustawia ich obok prowingji.
Ta sama zasada dotyczy gracza rozgrywajacego wariant jednoosobowy.

Runda z faza osad wyglada nastepujaco:

1. Odzyskanie mnichow przez obu graczy (o ile wszyscy byli w budynkach).

2. Obr6t kieratu.

3. Umieszczenie wszystkich lezacych na stole budynkéw na planszy gracza
neutralnego.

4. Opcjonalnie: wprowadzenie przeora gracza neutralnego do jednego
z nowowybudowanych budynkéw. W takim przypadku gracz rozgrywajacy
uiszcza optate za kontrakt do zasobéw ogélnych.

5. Jedli w wyniku wykonania kroku 4. gracz neutralny wprowadzit ostatniego
wolnego mnicha do budynku, odzyskuje wszystkich trzech.

6. Faza osad.

7. Gracz rozgrywajacy wykonuje akcje w ramach swojej tury.

Wyjatek: w odréznieniu od pierwszych czterech rund z faza osad (A do D),
w ostatniej rundzie (oznaczonej litera E) powyzej opisany krok 7 nalezy
wykonac pomiedzy krokami 2 a 3. (Budowa budynkdw przez gracza neutralnego
oraz faza osad nastepuja wiec po zakoriczeniu tury gracza rozgrywajaceqo).

Po zakoAczeniu ostatniej rundy gra konczy sie. Celem gry jest zdobycie 500
punktéw. (W wariancie irlandzkim jest minimalnie fatwiej osiagnac ten cel.)
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