Zawady gry

Szklo i cegly

Szklany ~ szlak  to

250-kilometrowa  trasa

biegnaca przez bawarskie

lasy w poblizu granicy

z Czechami. Upamietnia ona

czasy, w ktorych w tej okolicy,

na duza skale, produkowano szkto.

Podrozujac  dzi$ szklanym  szlakiem

mozesz obejrze¢, wciaz dostepne dla
zwiedzajacych, lesne hutnicze piece, przy ktorych,

przy odrobinie wyobrazni, wciaz czué zar i stycha¢ zgietk
uwijajacych sie przy nich rzemieslnikach.

Szkto i cegly byly znane na dlugo przed okresem
$redniowiecza. Juz okoto 7000 lat temu Egipcjanie umieli
wytwarzaé szkto. Wynalezienie cegiet przypisuje sie z kolei
Sumerom, ktérzy rozpoczeli wypalanie pierwszych cegiet na
Bliskim Wschodzie okoto 6000 lat temu.

Na terytoria dzisiejszych Niemiec szkto przywiezli
Rzymianie. Jego wykorzystanie w Europie zwigkszyto
sie jednak dopiero w 13 stuleciu, a w 16 zaczeto by¢
wykorzystywane na codzienne potrzeby.

Surowcem niezbednym do wytwarzania szkta w tamtych
czasach byto drewno. Uzyskiwany z niego potaz stuzyt
do obnizenia temperatury topnienia piasku kwarcowego.
Tlenek zelaza zawarty w piasku nadawat charakterystyczny
dla szkta z lesnych hut zielony kolor.

Na potrzeby wytwarzania szkfa wycinano cate potacie
lasow, co byto na reke 6wezesnym wtodarzom, poniewaz na
wylesionych terenach mozna byto rozwijaé miasta i zaktadaé
nowe wsie. Postepujace wylesianie doprowadzito jednak do
upadku lesnych hut szkta w 19 stuleciu.

Na poczatku epoki nowozytnej cegly wypalane byly
w piecach polowych usytuowanych w bezposrednim poblizu
duzych ztéz gliny.
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Wyrob cegiet byt cza-

sochtonny i uciazliwy:

wykopana gline

uktadato sie w cienkie

warstwy i pozostawiato

na zime, aby skruszata pod

wptywem mrozu i deszczu.

Przed formowaniem nalezato

taka skruszata gline udeptaé bosymi

nogami. Ostatecznym formowaniem

cegiet zajmowat sie strycharz. Przygotowane

cegly uktadano w stosy zawierajace czasami nawet 10000

lub wigcej sztuk. Przestrzenie pomiedzy stosami wypetniano

materiatem palnym, a cato$¢ obktadano starymi cegtéwkami,

glina i trawa. W tak przygotowanym ,piecu” cegty wypalane
byty przez kilka tygodni.

W 19 stuleciu wytwarzanie cegiet zostato zrewolucjonizowane:

wynalezienie pieca piericieniowego pozwolito na redukcje

wymaganego opatu o 75% i umozliwito ciagta produkdje.

W tamtym okresie w bawarskich lasach powstato co najmniej

50 nowych cegielni.

Swiadectwem poczatkow industria-
lizagji cegielnictwa jest 86-metrowa
wieza kosciota parafialnego éw.
Mikotaja w bawarskim Zwiesel.

Obecnie nie ma juz lesnych

hut w bawarskich lasach. Szklany szlak prowadzi jednak
przez wiele dawnych i aktualnych osrodkéw produkdji
i obrobki szkta. Co prawda nie ma juz piecéw polowych,
ale wiele starych, czesto opuszczonych cegielni przypomina
o wielowiekowej historii cegielnictwa tego rejonu.

Gra Szklany szlak toczy sie w 19 stuleciu, w czasach, w ktérych
natozyty sie na siebie okresy najbardziej intensywnego
rozwoju cegielnictwa i wyrobu szkta w Bawarii.



W trakcie czterech etapow gry bedziesz wytwarzac szklo i wykorzystywac je do szklenia okien w budynkach. Aby budowa¢ budynki
bedziesz musiat zdoby¢ drewno i gline. Nie obedzie sie tez bez produkowanych przez ciebie cegiet. O zwyciestwie bedzie decydowac
laczna wartos¢ budynkoéw, ktére zbudujesz w trakcie gry. Podczas budowy bedzie ci asystowac grupa sprawnych pomocnikow.
Musisz jednak bacznie uwazac na to co robia twoi przeciwnicy, aby efektywnie wykorzysta¢ wybranych do gry pomocnikow.

15 pomocnikow oferuje ci swojg pomoc.
Mozesz ich wykorzystac do pozyskiwania
dobr, elementow krajobrazu ovaz wzno-
szenia budynkow.

Zawartos¢ pudetka

1 plansza organizacyjna, na ktorej nalezy polozy¢ budynki 4 plansze graczy 1 kielich
(dwustronnie zadrukowana) (z polami na zetony) gracza rozpoczynajacego
4 plansze produkcyjne 4 talie kart, w kazdej po 15 kart pomocnikow
(na kazdej znajdujq si¢ po 2 kota z kieratami) (w kolorze graczy)

koto produkeji szkta  koto produkcji cegiet 40 okraglych drewnianych znacznikow dobr, w szczegolnosci:

51 zetonow elementow krajobrazu, w szczegdolnosci: .
po 4 znaczniki:

po 17: szkto drewno woda
ztoze piasku park jezioro kxgziii;?)livy GEE sl
1 arkusz
po 8 znacznikow: z naklejkami na
24 duzych zetonow lasow ZyWnos¢ wegiel snaczniki dobr
drzewny
92 zetony budynkow, w szczegdlnosci: 1 zeton pomocy dla

wariantu jednoosobowego

30 budynkow przetworczych 31 budynkoéw jednorazowych 31 budynkow premiowych

oraz 8 zatrzaskow umozliwiajacych montaz kieratow do kot produkcyjnych.
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Przygotoanie gry

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Wyjmij z wyprasek plansze graczy oraz elementy kot produkcyjnych (ramiona kieratow i plansze produkcyjne). Za pomoca zatrzaskow
zamocuj kieraty do plansz produkcyjnych. Nastepnie przyklej naklejki na drewniane znaczniki odpowiednich débr.

Elementy kota do produkcji szkta majq oznaczenia w kolorze
zielonym, podczas gdy elementy kota do produkcji cegiet
oznaczono kolorem czerwonym.

Aby zmontowac kota produkcyjne, potoz ramiona kieratu
odpowiedniego koloru na planszy produkcyjnej, a nastepnie
calo$¢ zepnij zatrzaskiem lekko zaciskajac go palcami (patrz
rysunek po prawej stronie).

PLANSZE PRODUKCYJINE ORAZ PLANSZE GRACZY
Daj kazdemu graczowi jedna plansze gracza i jedna plansze produkcyjna. Oba kieraty na swojej planszy produkcyjnej ustaw tak,
aby dluzsze ramie wskazywalo godzine 12. Na obu planszach niektore sekcje oznaczono ikonami. Pot6z na nich znaczniki
odpowiadajacych im dobr. Jesli w grze biorg udziat mniej niz 4 osoby, odtoz niewykorzystane plansze, zetony i znaczniki do pudetka.

Gorne kolo na planszy produkcyjnej
jest swoista Huta szkla. Zaczynasz
gre posiadajac 0 szkla: poloz zielony

Na twojej planszy gracza zaznaczono pola na zetony. Pol6z na od-
powiednich polach (patrz rysunek ponizej): 6x las, 2x zloze piasku,
2x park i 2x jezioro. Zetony lasu zakrywaja po 2 pola planszy.

znacznik szkla po lewej stronie
ramienia kieratu, w sekcji obok pola 0.
Znacznik piasku kwarcowego poloz
po drugiej stronie, przy brazowym
polu 0, znacznik zywnosci przy polu 1,
znacznik wegla drzewnego przy
polu 2, znacznik wody przy polu 3,
a znacznik drewna przy polu 4.

PLANSZA ORGANIZACYJNA ORAZ ZETONY BUDYNKOW
Plansza organizacyjna jest dwustronna. Na jednej stronie wydrukowano zestaw pol na budynki dla gry w 1-3 osob, a na drugiej
stronie wydrukowano uktad dla 4 graczy. Pol6z plansze organizacyjna posrodku stolu, odpowiednia strong ku gorze.

Dolne koto to swego rodzaju Ceglar-
nia. Gre rozpoczynasz nie posiadajac
cegiel ani wegla drzewnego: poloz
odpowiadajace im znaczniki tak
jak na rysunku po prawej stronie.
Znacznik gliny potéz przy polu 1,
a znacznik zywnosci przy polu 2.

Rewersy zetonow budynkow moga by¢ oznaczone jednym
z trzech symboli (strzatka, klepsydra albo sakiewkq,).
Odwroé zetony rewersem do gory, rozdziel je na trzy
grupy (zgodnie z rewersem) i potasuj (kazda grupe osobno).
Wez okoto polowy zetonow z kazdej grupy i uldz je w trzy
oddzielne stosy obok planszy organizacyjnej (patvz rysunek).
W razie potrzeby dodaj do stos6w kolejne zetony.

Podczas gry w 1-3 osoby wez z odpowiednich stosow po
4 7zetony budynkow kazdego rodzaju i potéz je odkryte na
odpowiednio oznaczonych polach planszy organizacyjne;j.
W przypadku gry w 4 osoby, pol6z na planszy po 5 zetonow
budynkéw kazdego rodzaju.

Jesli gra bedzie si¢ toczy¢ w 1-3 0s6b, na planszy organiza-
cyjnej potoz tacznie 12 zetonow budynkow.

Uwe: podczas pierwszych rozgrywek zalecam wykorzystanie tylko tych budynkow, ktore w prawym gornym
rogu (w tle) sq oznaczone symbolem przydroznej kapliczki. (Jesli chcesz, mozesz jednak wykorzystac tez inne
budynki.) W ten sposob szybko przyswoisz sobie dzialanie budynkow i bedziesz mogt si¢ skoncentrowac na
podstawowym mechanizmie gry. Jesli pierwsza rozgrywke przeprowadzacie w 4 osoby, moim zdaniem dobrze
jest odwracic plansze organizacyjng na strong dla 1-3 graczy, aby ograniczyc liczbe dostgpnych budynkow.

6]

Daj kazdemu graczowi tali¢ 15 kart pomocnikéw w jednym kolorze. (Nieuzywane talie usuri z gry.) Wybierz losowo gracza
rozpoczynajacego i daj mu kielich.
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Wproradzenie

W trakcie czterech etapow rozbudowy bedziesz wznosit r6zne budynki. Gre rozpoczynasz posiadajac trzy budynki ,poczatkowe”.
Wydrukowano je po lewej stronie planszy gracza. W trakcie gry bedziesz mogt je ulepszyc.
W grze rozrézniamy trzy rodzaje budynkow:

Budynki przetworcze

Budynki jednorazowe, z ktorych mozesz skorzystac tylko
natychmiast po ich zbudowaniu

Budynki premiowe, ktore nie maja zadnego znaczenia ) 7 =
podczas gry. Po jej zakonczeniu moga przynies¢ ci ' )
dodatkowe punkty zwyciestwa za rdéznego rodzaju [j&. 93
osiagniecia. ] , T

Wszystkie zetony budynkéw skladaja sie z takich samych elementow:

To jest nazwa budynku.
N
Z lewej strony, za pomoca cyfr oraz Z prawej strony, na tle
symboli drewna, szkla, gliny i cegiet sakiewki, podano liczbe
(a czasami innych dobr), zobrazowano punktow zwycigstwa, ktore
koszty budowy danego budynku. > otrzymasz na koniec gry za
Przedstawiona tu Bednarni¢ mozesz wybudowanie tego budynku.
zbudowac placac 1 drewno i 2 cegly. /\ Bednarnia daje 3 punkty.

Na tym polu przedstawione jest dziatanie budynku.
Bednarnia to budynek przetworczy, w ktorym mozesz w dowolnym momencie
(i wielokrotnie w trakcie gry) wymienic 1 sag drewna na 2 wiadra wody.

Do wznoszenia budynkéw potrzebujesz drewna, szkla, gliny i cegiel. Drewno i gline mozesz pozyskac
bezposrednio od swoich pomocnikéw. Aby wyprodukowac szklo i cegly musisz dysponowac odpowiednia
iloscia dobr. Aktualny stan posiadania kazdego rodzaju dobra §ledzisz na dwoch kotach produkcji.

Poza funkcja magazynowania, gérne koto stuzy do produkcji szkta, a dolne do produkcji cegiet.

Przyktad: jesli masz otrzymac dwie miarki piasku kwarcowego, przesun zotty znacznik
piasku o 2 pola w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

Oba twoje kota produkcji stuza do odnotowywania aktualnego stanu wszystkich dobr dostepnych w grze.

. . Materiaty budowlane: szkto i drewno dostgpne ® ® 8o
sa tylko na kole produkcji szkta, a cegly i glina » @
tylko na kole produkcji cegiet. Niektore budynki .a

. . wymagaja do budowy innych materiatow,
np. wody (dostepna tylko na kole produkcji .o,

szkla). Wegiel drzewny oraz zywnosc » -
. . dostepne sq na obu kotach produkcyjnych.

PROCES PRODUKCJI
Za kazdym razem, gdy sekcja na kole produkcji znajdujaca sie przy zaznaczonym
na brazowo polu 0 staje sie pusta (patrz rysunck po prawej stronie), musisz
przesunacé ramie¢ kieratu zgodnie z ruchem wskazowek zegara (za wyjatkiem
sytuacji, ktovq opisalismy na stronie 7).

~

Strzalki widoczne na ramionach kieratu maja
przypominac, w ktéra strone nalezy je przesuwac.

W przyktadzie obok, sekcja przy brazowym polu 0 zostata oprozniona w wyniku
pozyskania dwdoch miarek piasku. W tej sytuacji nalezy natychmiast przesungc
ramig kieratu na kole produkeji szkla o jedng pozycje.

Na kole produkcji szkla znajduja sie znaczniki pigciu podstawowych dobr (a na kole produkcji cegiet tylko trzech). Przyjrzyjmy si¢
teraz temu co sie wydarzyto podczas obrotu kieratu. Kierat na kole produkgji szkta na pierwszym rysunku (przed obrotem) wskazywat:
2x piasek, 1x zywnos¢, 2x wegiel drzewny, 3x woda i 4x drewno. Po obrocie kieratu wida¢, ze ubyto po jednej jednostce kazdego
dobra podstawowego, czyli obecnie jest: 1x piasek, 0x zywnosc, 1x wegiel drzewny, 2x woda i 3x drewno. W tym samym ruchu zapas
szkla wzrést z 0 na 1. (Znacznik szkta znajduje si¢ po tej stronie ramienia kieratu, po ktorej liczby rosng w kierunku odwrotnym do ruchu
wskazowek zegara.) Przedstawiony tu proces opisuje produkcje szklta: 5 podstawowych débr zmienilo si¢ w jedno dobro ulepszone.
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KARTY POSTACI

Kolejnym istotnym elementem rozgrywki jest mechanizm zagrywania kart. Wszyscy macie dokladnie taki sam zestaw kart
pomocnikow. Kazda karta reprezentuje jednego pomocnika oferujacego dwie akcje. Na poczatku etapu rozbudowy kazdy w sekrecie
wybiera pieciu pomocnikéw, ktorych planuje wykorzysta¢ w ,rundach pomocnikéw”, a pozostate karty chwilowo odktada na bok.
Zagrywajac karte pomocnika, ktérego nie ma w rece zaden inny gracz, mozesz skorzysta¢ z obu akcji oferowanych przez tego
pomocnika. Jesli jednak co najmniej jeden inny gracz ma w rece karte pomocnika, ktorego zagrales, kazdy z was bedzie mogt
wykorzystac tylko jedna z dwoch akcji oferowanych przez danego pomocnika (patrz opis na stronie 6).

Uwe: To wlasnie jest kluczem do zwyciestwa. Staraj sie wybrac trzech takich pomocnikow, ktovych raczej
nie wybiorq inni gracze, abys mogt ich efektywnie wykorzystaé sam. Dodatkowo, wybierz dwaich takich
pomocnikow, ktorych prawdopodobnie wybiorq pozostali gracze. Wowczas rowniez ty z nich skorzystasz.

Przebieg gry
Ponizej znajduje sig opis przebiegu gry w 3-4 osoby (zmiany, ktore nalezy wprowadzi¢ do
rozgrywki jedno- i dwuosobowej opisalismy na stronie 10).

Jedna rozgrywka sklada sie z czterech etapow rozbudowy. Na kazdy etap skladaja
sie trzy rundy pomocnikéw. Na poczatku kazdego etapu wybierzcie w sekrecie po
5 kart sposréd wszystkich 15 kart pomocnikéw (rowniez tych, ktore byly wykorzystane
w poprzednim etapie). Pozostate 10 kart odlozcie zakryte. Nie beda uzywane w tym etapie.

ZAGRYWANIE KART POMOCNIKOW
Podczas kazdej z trzech rund pomocnikow w kazdym etapie bedziecie:
® wybiera¢ rownoczesnie po jednej karcie sposrod trzymanych w rece,
¢ odkladac te karte zakryta przed soba na stole, a nastepnie:
> odkrywac¢ wybrane karty pojedynczo, zgodnie z kolejnoscia graczy,
> przeprowadzac akcje z odkrytej karty natychmiast po jej odkryciu. W tej C.Z‘?S/C.i i".Sﬂ'“iji skupimy sig tylko
Szczegoly dotyczace dwoch powyzszych punktow opisano ponize;. na wyjasnieniu jak te karty sa zagrywane.

Akcje oferowane przez wszystkich
pomocnikow zostaly szczegotowo opisane
na stronie 8.

PRZEBIEG RUNDY POMOCNIKOW

Gracz rozpoczynajacy (bedacy w posiadaniu kielicha) odkrywa zagrana karte i natychmiast przeprowadza akcje z nia zwiazane
(szczegblowy opis wraz z przykladami znajduje si¢ na nastgpnej stronie). Po nim kolejni gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara, przeprowadzaja swoje tury w ten sam sposob do momentu, w ktérym wszystkie zagrane karty zostang odkryte.

Uwaga! Kiedy odkryjesz karte w swojej turze, wszyscy
pozostali gracze musza sprawdzié, czy maja w rece karte
tego samego pomocnika, ktérego odkrytes. Jesli tak, musza
Jja natychmiast zagrac (z jednym wyjatkiem, opisanym nizej).
Wlasne karty zagrane podczas tur innych graczy wsuwa sie
w specjalne ,wciecia“ po prawej stronie swojej planszy. Kazda
plansza ma dwa wciecia, co oznacza, ze w jednym etapie
kazdy moze zagra¢ maksymalnie dwie karty poza swoja tura.

Do czasu, gdy cho¢ jedno z wcieé jest puste, nie mozesz
odmowic zagrania karty poza swoja tura. Gdy juz nie masz
zadnych wolnych wcie¢, nie wolno ci zagra¢ zadnej karty
poza swoja tura (po prostu trzymaj takq karte w rece i nie mow,
ze mogtbys ja zagrac, gdybys miat miejsce).

Twoja plansza posiada ,wcigcia”.
Wsun w nie karty pomocnikow, ktérych
zagrates podczas tury innych graczy.

Nastepnie odsuncie na bok wszystkie odkryte karty pomocnikow zagranych na poczatku rundy (karty pomocnikow zagrane podczas
tur innych graczy pozostaja we weieciach) i zacznijcie kolejna runde pomocnikéw, w ktérej znéw zagracie po jednej zakrytej karcie
sposrod tych, ktore pozostaly wam w rekach. Etap rozbudowy koriczy sie po rozegraniu trzeciej rundy pomocnikow.

‘WAZNE SZCZEGOLY DOTYCZACE RUNDY POMOCNIKOW
* Wasze kolejne tury, w ktorych bedziecie odkrywaé zagrane przez siebie karty pomocnikéw, nastgpuja po sobie (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara). Kazda z trzech rund w jednym etapie rozbudowy rozpoczyna gracz posiadajacy kielich.

¢ Przeprowadzanie akcji zwiazanych z kartami pomocniké6w réwniez wykonujecie w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara. Akcje przeprowadza najpierw ten, kto (zagrat zakryta, a teraz) odkryl karte, a po nim ewentualni inni gracze,
ktorzy zostali zmuszeni do zagrania z reki (i umieszczenia we weigciu swojej planszy) takiej samej karty poza swoja tura.

o Czesto zdarzy sie, ze ktos inny odkryje taka sama karte jak ta, ktora zagrales w tej rundzie, a ktora wciaz lezy przed toba zakryta.
Takiej zakrytej karty nie wolno ci wowczas odkry¢ (ani przeprowadzic akcji). Odkryjesz ja dopiero w swojej turze. (Szczegotowy

przyklad takiego przypadku znajdziesz na nastepnej stronie. ) : : :
Ten gracz zagrat w pierwszej rundzie

DODATKOWE INFORMACJE biezacego etapu karte Wtodarz,

* Po zakonczeniu etapu moze sig okazac, ze masz w rece jeszcze g w drugiej karte Tragarz gliny.
jedna albo dwie niewykorzystane karty. Nie mozesz juz ich W swojej najblizszej turze odkryje
zagrac! trzeciq karte, ktorq zagral na poczatku

¢ Jesli nie pamigtasz, ktora runde aktualnie rozgrywacie, policz — trzeciej rundy.
odlozone na bok odkryte karty pomocnikéw.
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« Jesli odkryles karte pomocnika i co najmnicj jeden inny

Kazdy pomocnik oferuje wykonanie dwoch akcji. Wszyscy
pomocnicy (i ich akcje) zostali wyszczegdlnieni na stronach 819
oraz w Dodatku do instrukcji na stronach 12 - 15.

Karty pomocnikow skladaja sie z pewnych standardowych
sekcji, wiec wszystkie maja podobny uktad.

W ramach akcji niektérych pomocnikéw mozesz otrzymac
zetony elementéw krajobrazu (ztoze piasku, park albo jezioro):

Inne akcje umozliwig ci pozyskanie pewnej liczby podstawo-
wych dobr, ktora jest zalezna od liczby elementow krajobrazu
posiadanych przez ciebie na planszy:

Posiadajac dobra, mozesz skorzysta¢ z akcji umozliwiajacych
budowe budynku:

Wiele kart pomocnikow wymaga poniesienia oplaty wstepnej,
aby odblokowa¢ mozliwos¢ wykonania akcji. Niektore wymagaja
usuniecia zetonu lasu z planszy, aby odblokowa¢ mozliwosc
wykonania akcji (w ten sposob umozliwiajac ci przygotowanie
pustego pola na nowe budynki lub elementy krajobrazu).

Oplata wstepna

Usuniecie lasu

Przeprowadzajac akcje oferowane przez pomocnika, bardzo

wazne jest rozréznienie nastgpujacych dwoch sytuacji (pisalismy

juz o nich na poprzedniej stronie):

¢ Za kazdym razem, kiedy jestes jedyna osoba, ktora ma skorzy-
sta¢ z akcji danego rodzaju pomocnika, mozesz przeprowadzic
jeden raz obie akcje opisane na karcie, w dowolnej
kolejnosci. (Nie jest dozwolone, aby zamiast jednorazowego
wykorzystania obu akcji wykorzystac dwa razy jednq z nich.)

gracz zagral taka sama karte z reki, wszyscy korzystajacy
w twojej turze (wlacznie z toba) z akcji tego pomocnika moga
wykona¢ dokladnie jedna z dwoch oferowanych przez
niego akcji.

Przesledzmy te bardzo wazng zasade na ponizszym przykladzie:

:

5

Wszyscy gracze zagrali (potozyli na stél) po jednej zakrytej kacie.
i @i zagraly Lesniczego. 1B77a1dR na ten etap
rozbudowy przygotowal karte Lesniczego, ale trzyma ja w rece.
Na stot potozyt inna, zakryta karte. Wsrod pieciu kart wybranych
przez Macka na ten etap rozbudowy nie ma karty Lesniczego.

C‘I'e 4’

5

jest graczem rozpoczynajacym. Odkrywa swojego
Lesniczego. [PrzaaindR musi wiec zagrac karte LesSniczego, ktorq
mial w rece (zakladamy, ze ma wolne miejsce przy ,wcigciu’.)
Oboje moga wiec skorvzystac tylko z jednej akcji Lesniczego.

qc{%

qC}l‘;.% M @
Po przeprowadzeniu akcji Lesniczego przez WBrzenikal
(poza swoja tura) nastepuje tura @ Teraz ona odkrywa swojego
Lesniczego. Po turze nikt nie moze miec juz w rece
Lesniczego. @tz jest wiec jedyna osoba, ktora w tej rundzie moze
wykorzystac obie akcje Lesniczego.

Nastepnie [Pymamndlk, a po nim Maciek odkrywajq w swoich
turach zagrane karty i przeprowadzaja odpowiednie akcje.

Uwe: ten przyklad pokazuje réwniez, ze im pozniej
w rundzie przypada tura gracza, tym dla niego lepiej
(tak jak @asiz w tym przykladzie). Twoje szanse na

wykonanie dwdch akcji sq tym wiegksze, im pozniej

w rundzie bedzie twoja tura.



DODATKOWE INFORMACJE

e W sytuacji, w ktorej odkrytes zagrang na poczatku rundy karte
pomocnika, po czym cho¢ jeden inny gracz zagral takiego samego
pomocnika z reki, kazdy z was moze wybra¢ dowolna z dwoch
akcji przedstawionych na karcie (bez wzgledu na to, ktore akcje
wybrali inni gracze).

¢ Kazda akcje oferowang przez pomocnika mozesz wykorzystac tylko
raz w jednym etapie rozbudowy.

® Zawsze masz prawo zrezygnowac z przeprowadzenia akcji (jednej
Iub obu). Nawet, jesli zrezygnujesz z przeprowadzenia obu akcji, karte
pomocnika uwaza si¢ za zagrana. Rezygnacja z wykonania akcji
nie ma wpltywu na fakt, ze ograniczeniu podlega liczba akcji, ktore
przeprowadza gracze, ktorzy zagrali karte takiego samego pomocnika
w tej samej turze co ty.

¢ Niektoére karty pomocnikéw zawieraja informacje (po lewej stronie)
o wymaganej oplacie wstepnej, ktora musisz zaplacic zanim
skorzystasz z ktorejkolwiek akcji oferowanej przez tego pomocnika.
Oplate wstepna ponosisz raz bez wzgledu na to, czy wykorzystasz
jedna czy dwie akcje. Nie musisz jednak nic placic, jesli zagrates
karte, ale zrezygnujesz z wykonania obu akcji.

Jesli  jestes jedynym graczem, ktory
zagrat karte Weglarza, mozesz zaptacic
1 sag drewna, aby w ramach dwoich
akcji otrzymac 3+3=6 workow wegla
drzewnego. Jesli jednak inny gracz
rowniez zagrat Weglarza, po zaplaceniu
1 sagu drewna otrzymasz tylko 3 worki
wegla drzewnego (wybierajac dowolng
z dwdch akeji).

Uwe: Jesli jestes jedyna osoba, ktora zagrala dang

karte pomocnika, zyskujesz pewna przewage:

® Mozesz wykonac obie akcje oferowane przez
danego pomocnika.

® Zwiekszasz prawdopodobienstwo tego, Zze
na koniec etapu rozbudowy innym graczom
pozostang w rekach niewykorzystane karty
pomocnikow, poniewaz uniemozliwiles im
zagranie tych kart w trakcie twojej tury.

KONIEC ETAPU ROZBUDOWY: UZUPELNIENIE BUDYNKOW ORAZ ZMIANA GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO

Etap rozbudowy koniczy sie po zakonczeniu trzeciej rundy pomocnikow.

W takim przypadku:
kY e Uzupelnij puste miejsca na
planszy organizacyjnej nowymi
zetonami budynkow. (Kazdy rzad
uzupetnij  wykorzystujac  Zetony
1 odpowiedniego rodzaju. Znajdziesz
L je na stosach znajdujacych si¢ po
lewej stronie kazdego rzedu planszy
organizacyjnej.)
B | e Przekaz kielich graczowi siedzacemu
po lewej stronie tego, kto byt w jego
posiadaniu w poprzednim etapie.

Po zmianie gracza rozpoczynajacego rozpoczyna sie kolejny etap
rozbudowy. Po zakonczeniu czwartego etapu konczy sie gra.

Uwe: Przeprowadzanie swojej tury na
poczatlku nowego etapu rozbudowy jest
rowniez optacalne. Masz wowczas dostep do
petnej puli nowoodkrytych budynkow.

‘WYJATEK DLA GRY W TRZY OSOBY

Po zakonczeniu trzeciego etapu rozbudowy
przekaz kielich gracza rozpoczynajacego temu, kto
posiada majmniej budynkéw na swojej planszy
gracza. W przypadku remisu, przekaz kielich temu
sposrod remisujacych, kto jest kolejnym graczem
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara) w stosunku do
obecnego gracza rozpoczynajacego.

Sposdb korzystania z két i kieratow

Jak juz wspomnieli§my wczesniej, niektérzy pomocnicy oraz | Przesledzmy ten praypadek na szczegolowym przyktadzie:

niektére budynki oferuja pozyskanie doébr. Symbole tych dobr
znajdziesz na planszy produkcyjnej. Kazdy kierat ma dwa
ramiona dzielace kolo produkcyjne na dwa obszary. Kazdy
kierat ma pole z jedna cyfra oznaczona brazowym tlem.

Wigkszy obszar na kole produkcji to miejsce, gdzie
znajduja si¢ dobra podstawowe, a mniejszy to
miejsce na dobra ulepszone. W wickszym obszarze
na brazowym tle jest cyfra 0, a w mniejszym cyfra 3.

Za kazdym razem, kiedy sekcje przy obu brazowych polach
tego samego kieratu sa jednoczesnie puste, natychmiast obroc
kierat (w kierunku pokazywanym przez strzatke) tak daleko, aby
cho¢ jedna sekcja przy brazowym polu nie byla pusta. Nie wolno
obracac kieratu, jesli w cho¢ jednej brazowej sekcji znajduje sie
znacznik. (To jest wyjatek, o ktorym pisalismy na stronie 4.)

W tym przyktadzie znacznik
piasku  zostal  przesunigty
z sekcji przy polu 0 na sekcje
przy polu 2. Znacznik wody
znajduje sie¢ przy polu 2,
znacznik drewna przy 3,
a znacznik zywnosci i wegla
drzewnego przy 4. Znacznik
szkla w drugim obszarze
kota produkcji lezy w sekcji
przy polu 2. Obie sekcje przy
brazowych polach kieratu sq
puste. Oznacza to, ze Musisz
obrdcic kierat.

Po obrocie kieratu o jedng
pozycje, sekcja przy brazo-
wym polu 0 (w obszarze dobr
podstawowych) jest wciaz
pusta. Nie mozesz jednak
obrdcic  kieratu o kolejng
pozycje, poniewaz znacznik
szkla (w obszarze dobra
ulepszonego) znajduje  sie
teraz w sekcji przy brazowym
polu 3.



DODATKOWE INFORMACJE

¢ Nie mozesz powstrzymacé obrotu kieratu, gdy obie sekcje przy Uwe: Drobna wskazowka

brazowych polach na jednym kole produkcji sa puste. Drewno i glina sq waznymi materiatami

e Nie mozesz obraca¢ kieratu, jesli tylko jedma sekcja przy budowlanymi. Jesli nie bedziesz juz ich posiadac,
brazowym polu kieratu tego kota jest pusta. moze si¢ zdarzyc, ze pozyskanie tego dobra

¢ Nie mozesz obraca¢ kieratu w trakcie wykonywania transakcji zainicjuje obrot kieratu i natychmiast je stracisz.
(np. oplacajac koszty budowy) ani podczas pozyskiwania dobr (np. Aby si¢ zabezpieczyc przed takq sytuacjq radze
wykonujqac akcje). Ewentualny obrét kieratu wykonaj dopiero po przemyslec celowe pozostawienie np. Zywnosci
zakoticzeniu wykonywania akcji (oferowanej przez pomocnika lub albo wegla drzewnego w sekcji przy polu 0. Taki
w wyniku wykorzystania dzialania budynku). znacznik bedzie swego rodzaju ,hamulcem”

¢ Obrot kieratu jest czynnoscia, ktorej nie mozesz przerwac nawet, kieratu zabezpieczajacym przed utratq
jesli jego ramie przesuwa sie o kilka pozycji naraz. Cale przesuniecie materiatow budowlanych.

nalezy traktowac jako jedna czynnos¢ (w szczegolnosci ta ,jedna
czynno$¢” nie moze byc przerwana wykonaniem zadnej sposrod akcji bezwarunkowych opisanych w kolejnym rozdziale).

¢ Pozyskujac dobro musisz przesunac odpowiedni znacznik na kole produkcji ,w przod”. Jesli wykorzystates dobro w ramach akcji
(do zaplaty lub wymiany), musisz przesunac¢ jego znacznik ,w tyl”. Poza wykonaniem akcji pomocnika lub wykorzystaniem
dzialania budynku nie ma innej mozliwosci przesuwania znacznikéw na kotach produkeji (w szczegélnosci nie mozesz ,wyrzucic”
dobra i cofnac odpowiedniego znacznika na kole produkcyjnym).

¢ Jesli pozyskujesz dobro w wyniku wykonania jednej czynnosci (wykonujesz akcje lub korzystasz z dziatania budynku), to musisz
przesunac znacznik danego dobra na jednym kole produkcyjnym (np. otrzymujac dwie miski zywnosci, nie mozesz przesunqc
dwdch znacznikow zywnosci na obu kotach o jedna pozycje w przod). Jesli nie mozesz przesunac znacznika na kolejna pozycje, bo
dotart do brazowej sekcji przy polu 7, to nadwyzka danego dobra przepada.

® Zawsze masz prawo rezygnacjiz czesci (lub wszystkich) dobr, ktére powinienes otrzymac. W takim przypadku na kole produkcyjnym
odnotowujesz pozyskanie mniejszej liczby dobr, niz ci przystuguje. Dobra, z ktérych zrezygnowales, przepadaja bezpowrotnie.

Akcje bezwarunkomwe

Gra oferuje pewien zestaw akcji, ktore mozesz wykonac

w dowolnym momencie gry, bez koniecznosci angazowania Przyktad: Bednarnia umozli-
pomocnikow. wia wymiane jednego sagu
Mimo, ze te akcje okreslono mianem ,bezwarunkowe*, rowniez drewna na dwa wiadra wody
dla nich obowiazuje zasada, ze najpierw musisz zakonczyé tyle razy, ile potrzebujesz.
wykonywanie uprzednio rozpoczetej akgji, a dopiero pézniej Kazda wymiana jest jednak
mozesz rozpoczaé wykonywanie kolejnej. (Akcje bezwarunkowe pojedyncza akcjq i jako taka
mozesz wykonywac réwniez poza swojg turq.) moze wyzwolic obrot kieratu.

Akcjami bezwarunkowymi sa:

e W dowolnym momencie gry mozesz dokona¢ wymiany
w budynku przetworczym (rowniez wielokrotnie pod rzad).
Oczywiscietakibudynek najpierw musiszwybudowac. Budynki
przetworcze leza w gornym rzedzie na planszy organizacyjnej
(rozpoznasz je po niebieskim tle pola przedstawiajacego dzialanie).
Wymiany mozesz dokonywaé¢ poczawszy od momentu
wybudowania takiego budynku na swojej planszy.

e W dowolnym momencie gry mozesz usuwaé (ale nie

przesuwac!) elementy krajobrazu (ztoza piasku, parki --
i jeziora) lezace na twojej planszy. Oczyszczone w ten sposéb --
pola mozesz wykorzysta¢ do innych celow.

DODATKOWE INFORMACJE
e W odréznieniu od Zetonéw krajobrazu, Zetony lasu mozesz -‘-- Przyklad: usuniccie
usuna¢ tylko korzystajac z odpowiednich kart pomocnikow jeziova  umozliwi

i niektérych budynkow.

postawienie na tym
e Zetonow budynkow nigdy nie mozesz usunac. -- polu np. budynku.
Karty pomocnikdw i budynki

W tym rozdziale opisujemy kolejno wszystkie karty pomocnikéw pod katem pewnych cech akcji, ktore sa przez nich oferowane
(szczegotowy opis wszystkich kart pomocnikéw znajdziesz w Dodatku do instrukeji). W tym rozdziale réwniez przedstawiamy zasady
dotyczace budowy budynkow.

W niektorych miejscach, piszac o tym ile dobr mozesz otrzymac wykonujac akcje oferowane przez danego pomocnika, bedziemy
wskazywac dwie cyfry (np. ,2 albo 4 sagi drewna”). Wlasciwa wartos¢ zalezna bedzie podczas gry od tego, czy mozesz wykonac tylko
jedna, czy obie akcje (patrz tekst w zoltej ramce na stronie 6).

Uwe: Dziatania mozliwe do wykonania w budynkach
przetworczych moga wydawac sie niezbyt
imponujace. Jednakze jest to tylko ztudzenie,
poniewaz bedziesz je wykorzystywac wielokrotnie
przez calq gre. Madrze korzystajac z budynkow
przetworczych mozesz zdobyc spora przewage.

Budynki lezace na planszy organizacyjnej sa dostepne dla wszystkich graczy. Mozesz jednak zagra¢ Wlodarza, aby
zarezerwowac sobie prawo do wylacznego dostepu do niektérych budynkow. Jesli chcesz skorzystac z tego przywileju,
to po zagraniu Wiedarza wez po jednym budynku kazdego rodzaju z wierzchu zakrytych stosow, a nastepnie potoz je
odkryte w swoich zasobach (przed sobq na stole). Druga akcja, ktéra oferuje Wlodarz, to mozliwos¢ pozyskania jedne;j
miarki gliny i jednego sagu drewna.



Kopacz gliny, Lesniczy i Ogrodnik pozwalaja ci wziac z zasoboéw ogdlnych nowy zeton
krajobrazu i umiesci¢ go na pustym polu twojej planszy.

W ramach pierwszej akcji Kopacz gliny oferuje ztoze piasku oraz jedna miarke gliny,
Lesniczy park oraz jeden sag drewna, a Ogrodnik jezioro.

W ramach drugiej akcji cata tréjka oferuje pewne dobra w liczbie rownej liczbie elementéw
krajobrazu odpowiedniego rodzaju, ktére posiadasz na planszy. Zawsze mozesz wybrac
jedno z dwoch rodzajow dobr: u Kepacza gliny piasek kwarcowy albo gline, u Lesniczego
zywno$¢ albo drewno, a u Ogrodnika piasek kwarcowy albo wode.

Usuwanie zetonow lasu ma pewne zalety. Przede wszystkim uwalnia pola, na ktérych
mozesz pozniej polozy¢ inny zeton. Wypalacz lasow oraz Dywal to dwaj z trzech
pomocnikow, dzieki ktorym mozesz (a raczej musisz) usuwac lasy z planszy. "}

Jesli wykorzystasz Wypalacza laséw do usuniecia jednego zetonu lasu z planszy, | QUL
otrzymasz w zamian dwa worki wegla drzewnego oraz/albo dwie miski zywnosci. '
Drwal za to samo da ci 2 albo 4 sagi drewna. |

Kolejnych pieciu pomocnikéw bedziesz wykorzystywaé glownie

do pozyskiwania dobr. Kazdy z nich wymaga optaty wstepne;.

W zamian za wiadro wody Tragarz gliny da ci dwie albo cztery

miarki gliny. Zbieracz chrustu za wiaderko wody da ci tyle

workow wegla drzewnego, ile aktualnie posiadasz kart w rece.

Dodatkowo albo zamiast tego przekaze ci 2 sagi drewna.

Weglarz zamieni 1 sag drewna na 3 albo 6 workow wegla drzewnego.
W zamian za 1 worek wegla drzewnego (do wedzenia ryb) Rybak da ci 2 miski zywnosci oraz/albo tyle zywnosci, ile posiadasz jezior na
planszy. Woziwoda za jedna miske zywnosci przyniesie ci 2 wiadra wody i 1 sag drewna oraz/albo 2 wiadra wody i 1 miarke piasku.

Dzieki Nadzorcy mozesz na pustym polu swojej planszy potozy¢ dowolny
element krajobrazu. Korzystajac z drugiej akcji mozesz zbudowac budynek.
Podobnie do Nadzorcy, trzech innych pomocnikow rowniez oferuje mozliwosc
budowy nowego budynku.
Zasadzica w ramach drugiej akcji oferuje 2 jednostki jednego z ddébr
podstawowych (czyli poza szklem i ceglami), ktore rowniez otrzymaja (po
jednym) pozostali gracze.

Budowniczy w zamian za jedna miske zywnosci zbuduje jeden albo dwa budynki.

Ciesla jest trzecim pomocnikiem, ktory umozliwia wyciecie lasu. Po usunieciu jednego zetonu lasu z twojej

planszy Ciesla da ci jeden sag drewna oraz/albo umozliwi zbudowanie nowego budynku.

785\ Uwe: Zwrdoc uwage, aby rozpoczynajac ostatni etap rozbudowy mieé w rece wystarczajaco
2 SO I duzo pomocnikow umozliwiajacych budowanie budynkow. Moze sie zdarzyc, ze inni gracze
A /"‘3 L = wymuszq na tobie zagranie niektorych takich pomocnikow zanim nazbierasz niezbednych
BN 7 ¢ =) materiatow budowlanych. Moze to spowodowac, ze w ostatnim etapie rozbudowy nie

bedziesz w stanie zbudowac budynkow, ktore planowates zbudowac.

JAK BUDUIJE SIE, BUDYNKI?

Korzystajac z akcji ,budowa” oferowanej przez Nadzorce,

Zasadzce, Budowniczego lub Ciesle, mozesz wybra¢ dowolny . - -
budynek sposrod:
¢ ogolnie dostepnych budynkoéw lezacych na planszy

organizacyjnej albo . - -
¢ lezacych w twoich zasobach (patrz karta Wiledarz)
stronie zetonu budynku (przewaznie bedzie to troche drewna, Puste pola na planszy organizacyjnej,po-wstale w wyniku

a nastepnie zaplaci¢ (cofnac znaczniki dobr na twoim kole
produkcyjnym) odpowiedni koszt budowy wskazany po lewej - -
szkta, gliny oraz/albo cegicl). wybudowania budynkéw, zostang uzupetnione dopiero po

zakoriczeniu biezacego etapu rozbudowy.

Po wybudowaniu budynku, ktéry po lewej stronie
(w miejscu, gdzie podane sq koszty budowy) ma strukture
drewna, pol6z go na jednym z pustych pol na swojej
planszy.

Budynek, ktory w tym samym miejscu ma strukture
muru z cegiet, jest budynkiem ulepszonym i nie

moiesz go polozyé na puste pole swojej planszy. Lesna pracownia szkla jest budynkiem ulepszonym, zastepujacym
Budynek tego rodzaju musisz potozy¢ na odpowiednim Lesna hu't@ szkta, znajdujaca si¢ w lewym gornym rogu twojej
budynku podstawowym. (Budynek ulepszony nie planszy. Zetony takie jak np. ,Piaszczysta wyspa* rowniez uznaje
zwigksza liczby posiadanych budynkow.) si¢ za budynki nawet, jesli ich nazwa na to nie wskazuje.



Zetony krajobrazu

Z zalozenia liczba zetonow kazdego z trzech rodzajow
krajobrazu nie jest ograniczona i zawsze powinno by¢ ich
wystarczajaco duzo. Jesli jednak w trakcie gry miatoby
zabrakna¢ ktoregos z nich, prosimy o wykorzystanie
w zastepstwie dowolnych innych materiatow.

Ztoze piasku Park Jezioro

Koniec gry i punktacia

Gra koriczy sie po zakonczeniu czwartego etapu rozbudowy. W razie potrzeby mozesz wykorzystywac funkcje budynkow
przetworczych dowolna ilos¢ razy do momentu podliczenia punktéw (réwniez po zakoviczeniu ostatniego etapu rozbudowy).

Zsumuj punkty zwyciestwa za wszystkie swoje budynki. Liczba punktéw zwyciestwa dla wiekszosci budynkéw jest stata. Liczba
punktow zwycigstwa budynkéw premiowych jest jednak zalezna od spelniania wskazanych na nich kryteriow (patrz rozdzial
,Budynki premiowe” w Dodatku do instrukcji, na stronie 19).

Przykladem moze byc¢ budynek startowy ,Siolo dekoratoréw*, ktory przynosi V2 punktu (nie zaokraglaj tej wartosci) za kazda miarke
piasku kwarcowego.

Sioto dekoratorow jest jedynym budynkiem, ktory moze spowodowac, ze
liczba zdobytych punktow zwyciestwa nie bedzie liczbag catkowitq,.

W tym przykladzie znacznik piasku znajduje si¢ w sekcji przy polu 3.
Sioto dekoratorow przynosi wiec temu graczowi 1Yz punktu zwyciestwa.

Jesli jeden z budynkow poczatkowych zostatby ulepszony (poprzez
nadbudowanie na nim innego budynku), nalezy policzyc¢ tylko punkty
za ulepszony budynek (pomijajac punkty za przebudowany budynek
poczatkowy).

W tym przyktadzie budynek ,Lesna huta szkta” zostat zastapiony , Lesnq,
pracowniq szkta”. Za ten budynek gracz otrzyma 2 punkty zwyciestwa.

Gre wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku remisu jest kilku zwyciezcow.

Uwe: jesli jestes zwolennikiem troche diuzszych rozgrywek, serdecznie polecam rozegranie piatego etapu vozbudowy.
Przed rozpoczeciem piqtego etapu przekaz kielich gracza rozpoczynajacego (tak jak w vozgrywce trzyosobowej) graczowsi,
ktory po zakoniczeniu czwartego etapu posiada najmniejszea liczbe budynkéw na swojej planszy (podobnie: jesli gracze

remisujq pod tym katem, przekaz kielich temu sposrod remisujacych, kto - zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara - siedzi
najblizej osoby, ktora rozpoczynata czwarty etap rozbudowy).
W przypadku wydtuzenia gry trzyosobowej, upewnij sie, Ze gracz rozpoczynajacy czwarty etap nie bedzie ponownie
wybrany graczem rozpoczynajacym piaty etap (najlepiej od razu wyklucz go z grupy potencjalnych graczy
rozpoczynajacych piaty etap.)

Zasady dla gry w dwie osoby

W zasadzie gra toczyc¢ sie bedzie zgodnie z regulami obowiazujacymi podczas gry w wieksza liczbe osob. Ponizej opisujemy niezbedne
zmiany, ktére nalezy wprowadzi¢ do opisanych wczesniej zasad gry.

W przeciwienstwie do gry w wieksza liczbe oso6b, pomin faze zagrywania zakrytych kart na poczatku kazdego etapu rozbudowy.
Zamiast tego, rozpoczynajac od gracza posiadajacego kielich, na przemian zagrywajcie po jednej odkrytej karcie z reki.
Kontynuujcie gre w ten sposéb do momentu, w ktérym jeden z was pozbedzie sie wszystkich kart z reki. Etap rozbudowy konczy
si¢ natychmiast, gdy to nastapi. Najczesciej w takiej chwili jednemu z was pozostana karty w rece. Podobnie, jak w przypadku gry
w wigksza liczbe 0s6b, maksymalna liczba kart, ktére mozna mie¢ w rece na koniec etapu, powinna wynosic 2. Jesli zdarzy sie, ze
ktorys z was posiada w tym momencie 3 karty w rece, ma prawo zagrac jedna z nich i skorzystac¢ z obu akcji oferowanych przez
danego pomocnika.

Uwe: W grze dwuosobowej, podobnie jak w trakcie gry w wicksza liczbe 0s6b, obowigzuje zasada mowiaca, ze gdy posiadasz

w rece taka sama karte, ktorg zagrat twoj przeciwnik, to musisz réwniez jo zagraé. Nie mozesz odmowic zagrania karty

w takim przypadku, za wyjatkiem sytuacji, w ktorej w obu wcieciach twojej planszy leza juz karty. Wowczas nie wolno ci
zagrac takiej karty. W grze dwuosobowej taki przypadek bedzie si¢ jednak zdarzat dosc rzadko.

Iy



Zasady dla wariantu jednoosoborwego

Celem wariantu jednoosobowego jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa w trakcie siedmiu etapéw rozbudowy
(30 punktow uwaza si¢ za bardzo dobry wynik).

Przed rozpoczeciem kazdego etapu rozbudowy wybierz tyle kart pomocnikéw sposrod wszystkich pietnastu, ile wskazuje ponizsza
tabela. Karty, ktérych nie wybrates, odl6z (zakryte) tymczasowo na bok.

Etap rozbudowy| I | I | I | v | i | VI |VH| W pudelku znajdziesz

miedzy innymi Zeton,
na ktorym umiescili-
Smy te samq tabelke.

Liczbakart|3|4|5|6|3|4|5|

Potasuj wszystkie wybrane przez siebie karty pomocnikéw, wybierz losowo jedna z nich, po czym zagraj ja odkryta na stot. Podczas
zagrywania kart w ten sposob mozesz korzystac tylko z jednej akcji oferowanej przez kazdego pomocnika.

Kontynuuj gre w ten sposéb do momentu, w ktorym bedziesz mial w rece tylko dwie karty. Gdy do tego dojdzie, odwrdc obie
karty, wybierz jedna z nich i zagraj ja odkryta na st6l. Masz prawo skorzystac z obu akcji oferowanych przez tego pomocnika. Karte
ostatniego pomocnika odrzu¢ bez przeprowadzania zadnej z oferowanych przez niego akgji.

Na koniec kazdego etapu rozbudowy zbierz wszystkie karty zagrane w jego trakcie i odl6z je odkryte na bok (véwniez te ostatniq karte,
ktorej nie wykorzystales). Nie bedziesz mogl wybra¢ zadnego pomocnika sposrod tych kart na poczatku kolejnego etapu
rozbudowy.

Na poczatku kazdego nowego etapu rozbudowy wez wszystkie karty, ktorych nie wybrates do poprzedniego etapu oraz te, ktérymi
grales w przedostatnim etapie (nie ruszaj kart, ktorymi grates w ostatnim etapie). Sposrod tych kart - zgodnie z powyzsza tabela -
wybierz odpowiednia liczbe kart pomocnikéw do rozegrania kolejnego etapu rozbudowy.

Przyklad: Na potrzeby pierwszego etapu rozhudowy wybierasz Kopacza gliny, Nadzorce oraz Woziwode.
Tasujesz te 3 karty postaci i odkrywasz jedna losowo wybrana: Kopacz gliny. Wykorzystujesz jedna
z dwach oferowanych przez niego akcji. Z pozostatych dwoch kart wybierasz Nadzorce i wykorzystujesz
obie oferowane przez niego akcje. Woziwody nie mozesz juz wykorzystac. Na poczatku drugiego etapu
rozbudowy nie mozesz wybrac ponownie zadnego z pomocnikow: Kopacz gliny, Nadzorca i Woziwoda.
Te trzy karty zostaty odlozone na bok i pozostajg tam do poczatku trzeciego etapu rozhudowy,
w ktorym beda ponownie dostepne.

DODATKOWE INFORMACIJE
¢ Jedna z akcji oferowanych przez Zasadzce r6zni si¢ nieco w wariancie jednoosobowym: Zasadzca oferuje ci tylko jedna
jednostke dobra podstawowego (zamiast dwdch, jak ma to miejsce w przypadku gry w wigkszq liczbe 0sob).
¢ Nie musisz ciagle pamietac, w ktorym etapie rozbudowy aktualnie jestes. Wystarczy, ze przeliczysz karty pomocnikéw zagranych
w poprzednim etapie (powinny leze¢ odkryte obok obszaru gry). W kazdym kolejnym etapie ich liczba si¢ zmienia. Odwolujac si¢ do
tabeli, mozesz wiec tatwo zidentyfikowaé numer aktualnie rozgrywanego etapu.

O AUTORZE
Uwe Rosenberg urodzil si¢ w roku 1970 we wschodniofryzyjskim miescie Aurich, gdzie wraz z producentem tej gry, Frankiem
Heeren, uczyl sie w szkole sredniej i zlozyl egzamin maturalny. Obaj spotkali sie po raz pierwszy na lekcji geografii. W tamtych
czasach Uwe Rosenberg poznal podstawy rolnictwa, co wiele lat p6zniej przetozyto sie na pomysty gier: ,Fasolki“ oraz ,Agricola“.
Obecnie gry o tematyce rolniczej oraz zawierajace elementy krajobrazow stanowia jego hobby. Uwe mieszka w miejscowosci
Giitersloh, gdzie wraz matzonka wychowuje dwojke dzieci.

PODZIEKOWANIA
Uwe Rosenberg opracowal gre ,Szklany szlak“ w grudniu 2012. Kilka miesiecy wczesniej opracowat dwa podobne prototypy (z ktérych akcja jednego,
o nazwie ,Black Forest’, dzieje si¢ w Szwarcwaldzie i jest tematycznie zblizona do ,Szklanego szlaku”). ,Szklany szlak“ jest jedna z pierwszych gier
z cyklu gier posiadajacych kolo produkcji. Mechanizm kota z kieratem jest teraz typowy dla gier Rosenberga i pojawit sie w grach: ,Ora et Labora“,
,2Famerama“ oraz ,Le Havre - The Inland Port‘. Drugi z wykorzystanych w grze mechanizméw (dotyczacy kart) zostal zapozyczony z innej gry
Rosenberga ,Wir sind schwanger”, opracowanej w 2005 (zostal tez wykorzystany w 2008 w grze ,Wie verhext* Andreasa Pelikana).
,Szklany szlak” zostal opracowany przez Uwe Rosenberga i Franka Heerena. Instrukcje napisal Uwe Rosenberg, a produkcje przekazal w rece
Franka Heerena. Obaj sktadaja podziekowania Dennis Lohausen za piekne ilustracje, Grzegorzowi Kobiela za ttumaczenie na angielski, oraz firmie
Tourismusverband Ostbayern e.V. za zgode na wykorzystanie nazwy ,Die Glasstrafie“.
Uwe dziekuje rowniez ponad 200 graczom testujacym, ktorzy zaangazowani byli w trzy etapy rozwoju gry. Bez ich konstruktywnych wnioskow
i sugestii ta gra nie zostalaby ukonczona i opublikowana w tej formie.



Dodatek do instrukcii

Niniejszy dodatek do instrukcji sktada sie z dwoch czesci: opisu kart pomocnikéw oraz indeksu wszystkich budynkow.

Cz¢s¢ 10 Karty pomocnikd

W tej czesci znajduje sie alfabetyczny spis wszystkich pietnastu kart pomocnikéw wraz ze szczegotowym
opisem wszystkich akcji, ktore dany pomocnik oferuje.

Ogolne zasady dotyczace wszystkich akcji zwiazanych z dobrami podstawowymi oraz odwzorowywania )
stanu ich posiadania na kotach produkcji: (= el
o jesli pozyskujesz dobro, przesun jego znacznik w kierunku zgodnym z ruchem wskazoéwek zegara, ‘ ~
o jesli zuzywasz dobro, przesun jego znacznik w kierunku odwrotnym do ruchu wskazowek zegara, i AN\
¢ nigdy nie mozesz przesunaé znacznika dobra poza sekcje znajdujaca sie przy polu oznaczonym jako 7. :

Przypomnienie:

W zadnym przypadku nie mozesz rozwazac cegiel i szkia jako dobr podstawowych.

W zadnym przypadku nie mozesz rozwazac lasu jako elementu krajobrazu.

W kazdym momencie gry mozesz usunqc ze swojej planszy element krajobrazu (ztoze piasku, park i jezioro).
Las mozesz usunac z planszy tylko w ramach realizacji odpowiednich akcji.

Budynkow nigdy nie mozesz usunqc z planszy.

Jesli masz prawo wykonac obie akcje oferowane przez pomocnika, mozesz je wykonaé w dowolnej kolejnosci.
Mozesz zrezygnowac z przyjecia niektorych doébr od pomocnika.

Niektorzy pomocnicy wymagaja zaplaty w postaci oplaty wstepnej. Dla takich postaci obowiazuja zasady:

¢ Jesli nie zaplacisz oplaty wstepnej, nie mozesz wykorzystac akcji oferowanych przez dana postac.

¢ Nawet jesli nie chcesz albo nie mozesz zaplaci¢ oplaty wstepnej, odkrycie takiej karty wciaz bedzie ograniczac liczbe akcji graczom, ktorzy
rowniez odkryli taka sama karte.

o Jesli cheesz pozyskac cho¢ jedna jednostke dobra albo wykonaé cho¢ jedna akcje pomocnika wymagajacego oplaty wstepnej, musisz zaptacic
oplate wstepna.

e Jesli nie wykonasz choc¢ czesci akcji oferowanych przez pomocnika wymagajacego oplaty wstepnej (nie bedziesz w stanie wykonac albo
zrezygnujesz z wykonania), nie wolno ci placi¢ oplaty wstepnej.

Podczas wykonywania akcji oferowanych przez pomocnikow obowiazuja nastepujace zasady:
(P1) Jesli masz otrzymac dobra, masz prawo wziac ich mniej, niz wynika to z opisu akcji.

(P2) Jesli masz otrzymac w ramach jednej akcji zywnosc albo wegiel drzewny, musisz odnotowac ten fakt na jednym z dwoch kot produkcyjnych.
Wybor kola, na ktérym odnotujesz ten fakt, nalezy do ciebie.

(P3) Jesli musisz zaplacic jedna miske zywnosci albo jeden worek wegla drzewnego (jako optate wstepna dla danego pomocnika), masz prawo
wybra¢ dowolne ze swoich dwoch kot produkcyjnych, na ktorym odnotujesz ten fakt.

W grze wystgpuja czterej pomocnicy, ktorych mozesz wykorzysta¢ do budowania budynkéw. Budowanie przewaznie przebiega bez
wiekszych problemow. Jesli jednak nie jestes pewien co zrobic, odwolaj sie do zasad opisanych ponize;j.
1. Jesli zagrales Budowniczego, zaptac 1x zywnosc zanim skorzystasz z jego akgcji. Jesli zagrywasz Ciesle, usun las zanim skorzystasz z jego akcji.

2. Jesli budujesz budynek inny niz ulepszony, musisz mie¢ na swojej planszy co najmniej jedno puste pole. Jesli chcesz, mozesz w tym celu
usunac jeden element krajobrazu (ztoze piasku, park albo jezioro).

3. Czasami moze si¢ zdarzy¢, ze usuniecie elementu krajobrazu wywota obrot kieratu (np. jesli jestes wlascicielem Zaktadu budowlanego albo
Chaty robotnikéw i pozyskanie gliny odblokowalo kierat).

4. Najpierw zaplac pelny koszt budowy wybranego budynku. Nie obracaj ramion kieratu w trakcie procesu ptacenia.
5. Czasami moze sie zdarzy¢, ze oplacenie pelnego kosztu budowy wywola obrot kieratu (taka sytuacja ma miejsce przewaznie, gdy do budowy
wykorzystates szkto Tub cegly). Jesli jestes w takiej sytuacji, najpierw przesun wszystkie znaczniki, a pozniej ewentualnie obro¢ kierat.

6. Po oplaceniu pelnego kosztu budynku pol6z jego zeton na jednym z pustych pol na swojej planszy (chyba, ze jest to budynek ulepszony). Jesli zbu-
dowales budynek ulepszony, poloz jego zZeton na wierzchu odpowiedniego budynku podstawowego. Budynek podstawowy mozesz ulepszyc tylko raz.

7. Jesli nowym budynkiem jest budynek przetworczy, mozesz go uzywa¢ od momentu zakonczenia jego budowy. Jesli nowym budynkiem jest
budynek jednorazowy, musisz go uzy¢ natychmiast (jednokrotnie).

W opisach niektérych budynkow uzylismy ,gwiazdek”. Wytlumaczenie ich znaczenia opisaliSmy ponizej:

* W rzadkim przypadku, kiedy nie masz zadnego lasu, wciaz mozesz zagrac (i odwrocic) karte wymagajaca usuniecia lasu. Nie mozesz z niej
skorzystac, jednak odkrycie takiej karty wciaz bedzie ograniczac liczbe akcji graczom, ktérzy rowniez odkryli taka karte.

Bupowniczy

Oplata: Zaplac jedna miske zywnosci (patrz P3). Nie mozesz korzystac z akcji oferowanych przez Budowniczego jesli nie posiadasz
zywnosci. Mimo to, jesli nie mogtes albo nie chciates odda¢ zywnosci, zagranie tej karty powoduje, ze inni gracze, ktorzy rowniez
zagrali Budowniczego i zaplacili oplate wstepna, moga skorzystac tylko z jednej akcji.

Akcja 1: Wybierz jeden budynek sposrod wszystkich lezacych na planszy organizacyjnej albo w twoich prywatnych zasobach
(patrz Wlodarz) i zapla¢ wskazany na nim koszt budowy (materialy budowlane). Nastgpnie poloz zeton tego budynku na pustym
polu na swojej planszy.



Akcja 2: Wybierz jeden budynek sposrod wszystkich lezacych na planszy organizacyjnej albo w twoich prywatnych zasobach
(patrz Wlodarz) i zapla¢ wskazany na nim koszt budowy (materialy budowlane). Nastgpnie poloz zeton tego budynku na pustym
polu na swojej planszy.

Oferowane przez Budowniczego akcje wykonujesz jedna po drugiej. Moze sie zdarzy¢, ze pomiedzy wykonaniem tych dwoch akcji
bedziesz musial obrocic kierat.

CIesLA
Oplata: Usun ze swojej planszy jeden zeton lasu*. Nie mozesz korzystac z akcji oferowanych przez Ciesle jesli nie posiadasz juz
lasow.

AKkgja 1: Przesun swoj znacznik drewna na kole produkgcji szkta o jedna pozycje w przod.

Akcja 2: Wybierz jeden budynek sposrod wszystkich lezacych na planszy organizacyjnej albo w twoich prywatnych zasobach
(patrz Wlodarz) i zapla¢ wskazany na nim koszt budowy (materialy budowlane). Nastgpnie poloz zeton tego budynku na pustym
polu na swojej planszy. /

DRwAL
Oplata: Usun ze swojej planszy jeden zeton lasu * . Nie mozesz korzystac z akcji oferowanych przez
Drwala jesli nie posiadasz juz lasow.

Akcja 1: Przesun swdj znacznik drewna na kole produkcji szkla o dwie pozycje w przod.
Akgcja 2: Przesun swij znacznik drewna na kole produkcji szkta o dwie pozycje w przod.
KorAcz GLINY

Akgja 1: Polz na pustym polu na swojej planszy zeton elementu krajobrazu przedstawiajacy zloze
piasku, a nastepnie przesun swoj znacznik gliny na kole produkgji cegiel o jedna pozycje w przod.

Akcja 2: Przesun jeden ze swoich znacznikéw: piasku kwarcowego na kole produkgji szkla albo gliny )
na kole produkcji cegiel tacznie o tyle pozycji, ile posiadasz na swojej planszy zetonow zloza piasku.

Lesniczy
Akgja 1: Poléz na pustym polu na swojej planszy zeton elementu krajobrazu przedstawiajacy park, a nastepnie przesun swoj
znacznik drewna na kole produkcji szkla o jedna pozycje w przod.

Akcja 2: Przesun jeden ze swoich znacznikéow: zywnosci na kole produkcji szkla albo na kole produkeji cegiet (patrz P2) albo
drewna na kole produkgji szkla tacznie o tyle pozycji, ile posiadasz na swojej planszy zeton6w parku.

Przyktad: Jesli jestes jedyna osoba, ktora zagrata Lesniczego, mozesz od razu potozyc zeton parku na pustym polu swojej planszy.
Otrzymujesz rowniez 1 sag drewna. Nastepnie policz ile masz na planszy zetonow parku i przesun swoj znacznik zywnosci albo drewna
o tyle pozycji w przod, ile naliczyles zetonow parku. Zeton parku, ktory potozytes na planszy w ramach pierwszej z tych dwdch akcji,
oczywiscie bierzesz pod uwage do obliczen w drugiej akcji.

NADZORCA
Akgcja 1: Pol6z na pustym polu na swojej planszy zeton elementu krajobrazu przedstawiajacy zloze piasku, park albo jezioro.

Akcja 2: Wybierz jeden budynek sposrod wszystkich lezacych na planszy organizacyjnej albo w twoich prywatnych zasobach
(patrz Wlodarz) i zapta¢ wskazany na nim koszt budowy (materialy budowlane). Nastgpnie poldz zeton tego budynku na pustym

polu na swojej planszy.
OGRODNIK

AKkgja 1: Polt6z na pustym polu na swojej planszy zeton elementu krajobrazu przedstawiajacy jezioro.

Przyktad: Jesli jestes jedyna osoba, ktova zagrata Nadzorce,
mozesz od razu potozyc zeton jeziora na swojej planszy na
pustym polu graniczqcym z innym pustym polem. Na
drugim pustym polu mozesz zbhudowac Piaszczystq wyspe,
za ktorg od razu otrzymasz dwie miarki piasku kwarcowego.

Akcja 2: Przesun jeden ze swoich znacznikow: piasku kwarcowego albo wody (oba sq na kole produkcji szkla) tacznie o tyle
pozycji, ile posiadasz na swojej planszy zetonow jezior.

Ponizej przedstawiamy sposob, w jaki nasz grafik, Dennis, buduje budynki. Jego gtownymi narzedziami budowlanymi sq szkicownik i piorko.

) = = =

Najpierw wyznacza Nastepnie nakta- Pozniej koloruje Potem wykancza Dodaje troche cieni, ...ha koniec troche
plac budowy za da szkic budynku poszczegolne elementy drzwi aby wzmocnic glebie  rozswietlen i matych
pomocaq siatki. (tu: Mtyn wodny). elementy. i okien. rysunku... szczegotow - gotowe!



RyBAK
Oplata: Zaplac¢ jeden worek wegla drzewnego (patrz P3).

Akgcja 1: Przesun jeden ze swoich znacznikow zywnosci na kole produkcji szkla albo na kole produkcji cegiet o dwie pozycje
w przod (patrz P2).

AXkcja 2: Przesun jeden ze swoich znacznikow zywnosci na kole produkcji szkla albo na kole produkcji cegiet tacznie o tyle pozycji,
ile posiadasz na swojej planszy zetonow jezior (patrz P2).

TRAGARZ GLINY
Oplata: Zaptac jedno wiadro wody.

Akcja 1: Przesun swoj znacznik gliny na kole produkcji cegiet o dwie pozycje w przod.

Akcja 2: Przesun swoj znacznik gliny na kole produkcji cegiet o dwie pozycje w przod.

WEGLARZ
Oplata: Zaplac jeden sag drewna.

Akcja 1: Przesun jeden ze swoich znacznikow wegla drzewnego na kole produkcji szkla albo na kole produkcji cegiet o trzy
pozycje w przod (patrz P2).

Akcja 2: Przesun jeden ze swoich znacznikow wegla drzewnego na kole produkcji szkla albo na kole produkcji cegiet o trzy
pozycje w przod (patrz P2).

W kazdej z dwoch akcji mozesz przesunac tylko jeden znacznik wegla drzewnego. Kovzystajac z dwdch akeji mozesz jednak przesunac
znaczniki na obu kotach o 3 pozycje na kazdym albo jeden znacznik o 6 pozycji.

‘WLODARZ
Akcja 1: Obok planszy organizacyjnej leza trzy stosy zakrytych zetonéw budynkow (kazdy innego rodzaju). Wez po jednym zetonie
z wierzchu kazdego z tych trzech stosow i poldz je odkryte przed soba na stole - beda to twoje prywatne zasoby. Od tej chwili,
za kazdym razem, gdy masz zbudowaé¢ budynek, zamiast budowac jeden z ogdlnie dostepnych budynkoéw (lezacych na planszy
organizacyjnej), mozesz zbudowac jeden z budynkow posiadanych w swoich zasobach. (Nie ma ograniczenia co do liczby budynkow,
ktore moga leze¢ w twoich zasobach. Przy kolejnym uzyciu tej akcji Wtodarza dodaj nowe budynki do poprzednich, lezacych juz w twoich
zasobach.) P

Akcja 2: Przesun znacznik drewna na swoim kole produkcji szkla o jedna pozycje w przod. A%
Przesun rowniez znacznik gliny na swoim kole produkcji cegiel o jedna pozycje w przod. P

Woziwopa Yoo W N i
Oplata: Zaptac jedna miske zywnosci (patrz P3). j e g,

Akgcja 1: Przesun swéj znacznik wody o dwie pozycje w przod oraz swoj znacznik drewna | .
o jedna pozycje w przéd (oba znaczniki sq na kole produkcji szkta). \=/

Akcja 2: Przesun swdj znacznik wody o dwie pozycje w przod oraz swoj znacznik piasku TN % A
kwarcowego o jedna pozycje w przod (oba znaczniki saq na kole produkcji szkia). Lkt

Kolejnos¢ wykonywania akcji oferowanych przez pomocnikéw moze byc istotna. Przyktadowo,
jesli zagrates Woziwode i masz prawo wykonac obie akcje, teoretycznie mozesz otrzymac
4 wiadra wody. W naszym przyktadzie masz jednak miejsce tylko na 3. Jesli jednak najpierw
wykonasz akcje, w ktorej pozyskasz jedna miarke piasku kwarcowego, wyzwolisz obrot kieratu.
Przesunicte ramie kieratu odblokuje jedno miejsce, wiec w ramach drugiej akcji bedziesz magt
pozyskac trzecie i czwarte wiadro wody.

WYPALACZ LASOW
Oplata: Usun jeden zeton lasu ze swojej planszy *. Nie mozesz korzysta¢ z akcji oferowanych przez Wypalacza lasow jesli nie
posiadasz juz lasow.

Akcja 1: Przesun jeden ze swoich znacznikow wegla drzewnego na kole produkcji szkta albo na kole produkcji cegiel o dwie
pozycje w przod (patrz P2).

Akcja 2: Przesun jeden ze swoich znacznikéw zywnosci na kole produkcji szkla albo na kole produkcji cegiel o dwie pozycje
w przod (patrz P2).

ZASADZCA

Akgja 1: Wybierz jedno z szesciu dobr podstawowych: wegiel drzewny, zywnos¢, drewno, piasek kwarcowy, woda albo glina.
Otrzymujesz dwie jednostki tego dobra (uwazaj na P2). Wszyscy pozostali gracze otrzymuja po jednej jednostce tego samego dobra,
ktore ty wybrales dla siebie.

W wariancie jednoosobowym otrzymujesz tyko jedna jednostke wybranego dobra.

Akcja 2: Wybierz jeden budynek sposrod wszystkich lezacych na planszy organizacyjnej albo w twoich prywatnych zasobach
(patrz Wlodarz) i zapla¢ wskazany na nim koszt budowy (materialy budowlane). Nastgpnie poloz zeton tego budynku na pustym
polu na swojej planszy.



DODATKOWE INFORMACJE ODNOSNIE PIERWSZEJ AKCJI OFEROWANEJ PRZEZ ZASADZCE
o Jesli wybrates wegiel drzewny albo zywnos¢, pozostali gracze moga przesunaé odpowiedni znacznik na dowolnym ze swoich dwoch kot
produkcji (niezaleznie od tego, na ktorym kole ty przesunales swoj znacznik).
¢ Pozostali gracze moga zdecydowac, ze nie przesuwaja znacznika (nie otrzymujq zadnego dobra).
¢ Jesli dowolny gracz na jednym z két produkcyjnych ma juz siedem jednostek danego dobra, to nie moze odnotowacé pozyskania kolejnego
dobra tego rodzaju na tym samym kole produkcyjnym.

Przyktad: Jesli inny gracz zagrat Zasadzce i otrzymat w ten sposob 2 sagi drewna, a ty masz juz 7 sqgow drewna, mozesz zastosowac
budynek przetworczy wymagajacy drewna jako surowca wejsciowego, aby zamienic drewno otrzymane od Zasadzcy na inne dobro (patrz
Akcje bezwarunkowe).

ZBIERACZ CHRUSTU
Oplata: Zaplac jedno wiadro wody.

Akgja 1: Przesun jeden ze swoich znacznikow wegla drzewnego na kole produkcji szkta albo na kole produkcji cegiet w przod
(patrz P2) o liczbe pozycji réwna liczbie trzymanych przez ciebie w rece kart pomocnikow (czyli maksymalnie 4, wzglednie S -
w wariancie jednoosobowym).

Akcja 2: Przesun swdj znacznik drewna na kole produkcji szkla o dwie pozycje w przod.
a4 [
Czes¢ 2: Budynki

Poza trzema budynkami poczatkowymi, wydrukowanymi na planszach, w grze dostepnych jest wiele innych budynkow,

ktore mozesz budowaé w trakcie gry. Wszystkie te budynki zostaly przedstawione w tabelach ponizej wraz z kosztem ich

budowy, wartoscia i dzialaniem. Budynki zalecane do pierwszych rozgrywek (z kapliczka w tle) zostaly w nich oznaczone
symbolem gwiazdki (*) przy nazwie.

Posrod  wszystkich budynkéw znajdziesz 6 budynkéw

ulepszonych (bez kapliczki), ktore budujesz mna wierzchu

budynkow podstawowych. Rozpoznasz je po tym, ze pod nazwa = Gracze
budynku na zetonie zawieraja zwrot ,zastepuje ...“, a z ich lewej = poczatkujacy
strony tlo przedstawia mur z cegly. modlq sie
przy tej

Budynki ulepszone uktada si¢ na odpowied-  (Zbudowanie budynku ulepszonego nie powoduje zwickszenia T

nich budynkach podstawowych. Nie wolno liczby posiadanych budynkow. Ma to znaczenie w grze trzyosobowej
ich ktasc na pustych polach planszy. podczas wyznaczenia gracza rozpoczynajacego czwarty etap.)

Podczas wykonywania dziatan dostepnych w budynkach obowiazuja nastepujace zasady:

(B1) Jesli masz otrzymac dobra, masz prawo wzia¢ ich mniej (lub w ogdle), niz wynika to z opisu akgji.

(B2) Jesli masz otrzymaé 1miske zywnosci albo 1 worek wegla drzewnego, musisz odnotowac ten fakt na jednym z dwéch swoich kot
produkcyjnych. Wybor kola, na ktérym odnotujesz ten fakt, nalezy do ciebie. Jesli w ramach jednej akcji masz otrzymac dwie miski (Tub
wiecej) zywnosci albo dwa worki (Tub wiecej) wegla drzewnego, réwniez ten fakt musisz odnotowa¢ na jednym z dwoch két produkcyjnych.
Nie mozesz rozdzieli¢ dobr tego samego rodzaju pozyskiwanych w ramach jednej akcji pomiedzy dwa kota produkc;ji.

(B3) Nie mozesz wykorzystywac tego samego zetonu krajobrazu albo tej samej jednostki dobra na potrzeby wiecej niz jednego budynku albo
jednej karty postaci (przyktadowo: jesli masz budynek przetwarzajacy 1 sag drewna na 2 wiadra wody oraz inny budynek przetwarzajacy 1 sag
drewna na dwie miski Zywnosci, nie mozesz w zamian za 1 sag drewna otrzymac dwoch wiader wody oraz dwdch misek zywnosci).

(B4) Zwrot ,przylegajace” oznacza zawsze bezposrednie sasiedztwo w pionie lub poziomie (nigdy po skosie). Innymi stowy, stykanie si¢ pol
lub budynkéw rogami nie ma zadnego znaczenia dla gry.

(B5) Zetony takie jak np. ,Piaszczysta wyspa“ réwniez uznaje sie za budynki nawet, jesli ich nazwa na to nie wskazuje.

Jak juz opisaliSmy na stronie 4, w grze dostgpne sa trzy rodzaje budynkoéw: 1) umozliwiajace wymiane jednych rzeczy na inne (budynki
przetworcze), 2) o natychmiastowym dzialaniu (budynki jednorazowe) oraz 3) przynoszace punkty za osiagniecia (budynki premiowe).

BUDYNKI POCZATKOWE

Wszyscy gracze rozpoczynaja gre posiadajac zestaw trzech takich samych budynkéw. Wszystkie trzy
budynki poczatkowe to budynki premiowe, wiec nie przynosza zadnych korzysci w trakcie gry.

NAZWA BUDYNKU PunkTY| WARUNKI PUNKTACJI NA KONIEC GRY

SI0LO DEKORATOROW © 12 punktu za kazdy piasek

kwarcowy Wszystkie trzy
budynki poczatkowe
taczy Szklany szlak!
BRACTWO MURARSKIE ® 1 punkt za kazda cegle
©

LESNA HUTA SZKtA 1 punkt za kazde szklo

B



BUDYNKI PRZETWORCZE

Budynki przetworcze rozpoznasz po niebieskim tle pola przedstawiajacego dziatanie budynku oraz
po z6ltej strzalce znajdujacej sie na zetonie. Mozesz ich uzywa¢ w dowolnym momencie gry oraz
dowolnie czesto - poza momentami, w ktorych jestes w trakcie wykonywania akcji.

Wymiany mozesz dokonywaé¢ dowolna liczbe razy pod rzad. Za kazdym razem musisz jednak
sprawdzac, czy dana wymiana nie wyzwolila obrotu kieratu. (Bardzo waznym jest vowniez sprawdzanie
reguty oznaczonej wezesniej jako B3.)

Uwe: Budynki przetworcze sq najwazniejszymi budynkami w poczatkowej fazie gry. Jesli odpowiednio dobierzesz swoje
pierwsze budynki przetworcze i bedziesz je madrze wykorzystywac, twoje szanse na zwycigstwo znaczaco si¢ zwieksza.

NAZWA BUDYNKU KoszT BupOowy PUNKTY| DZIAEANIE BUDYNKU

BEDNARNIA * 2 E3) Wymien jeden sag drewna na dwa wiadra wody.

Wymien jeden jeszcze niewybudowany budynek lezacy aktualnie w twoich
prywatnych zasobach na jedno dowolne dobro podstawowe. usuni na stale z gry
budynek, ktéry wymienites na dobro.

Biuro 1 1 2 (Dobra podstawowe to: wegiel drzewny, zywnosc, piasek kwarcowy, drewno,
woda i glina. Szkto i cegly nie sq dobrami podstawowymi. Budynki do twoich
prywatnych zasobow mozesz pozyskac wykorzystujac kart¢ Wtodarz.)

CHATA ROBOTNIKOW * 1 2 Usun ze swojej planszy jeden park, a w zamian wez dwie miarki gliny.
Wymien dwa jeszcze niewybudowane budynki lezace aktualnie w twoich
prywatnych zasobach na jeden dowolny element krajobrazu (ztoze piasku,

DoM 0GRODNIKA 1 8B | park albo jezioro). Pozyskany zeton poloz na puste pole na swojej planszy.
Usun na stale z gry budynki, ktére wymienites na zeton. (Budynki do twoich
prywatnych zasobow mozesz pozyskac wykorzystujac kart¢ Wtodarz.)

GARKUCHNIA * 2 71 | Wymien jeno wiadro wody na dwie miski zywnosci (patrz B2).

GOSPODA * 1 1 B Wymien jeden worek wegla drzewnego na dwie miski zywnosci (patrz B2).
Usun ze swojej planszy jedno jezioro, a w zamian wez dwie miski zywnosci

Guwo 1 2 1 oraz jedno wiadro wody. (patrz B2).

KoPALNIA GLINY * 2 ® Wymien jedno wiadro wody na dwie miarki gliny.

LESNE GOSPODARSTWO * 1 1 Usun ze swojej planszy jeden las, a w zamian wez jeden worek wegla.

LESNICZOWKA * 2 1 2 Usun ze swojej planszy jedno ztoze piasku, a w zamian wez dwa sagi drewna.

MAGAZYN PIASKU* 1 1 2 Wymien jedna miske zywnosci na dwie miarki piasku kwarcowego.

MIELERZ * 3 ® Wymien jeden sag drewna na dwa worki wegla drzewnego (patrz B2).

OBROBKA PIASKOWCA 2 4 Wymien trzy miarki piasku kwarcowego na jedna cegle.

Wymien jeden worek wegla drzewnego oraz jedno wiadro wody na cztery
*

PENSIONAT 1 P2 miski zywnosci (patrz B2).

PiaskowNIA * 1 ® Wymien jedno wiadro wody na dwie miarki piasku kwarcowego.

Wymien jedno wiadro wody oraz jeden sag drewna na 4 worki wegla

RETORTA 1 1 1 drzewnego (patrz B2).

SKLEP BUDOWLANY * 1 1 Wymien jeden sag drewna na dwie miarki gliny.

SKEAD PIASKU * 1 ® Wymien jeden sag drewna na dwie miarki piasku kwarcowego.

SORTOWNIA PIASKU * 1 2 Wymien jedng miarke gliny na dwie miarki piasku kwarcowego.




NAZwA BUDYNKU

KoszT BupOWY PuNKTY| DZIAEANIE BUDYNKU

Usun ze swojej planszy jeden las oraz oddaj jeden sag drewna, a w zamian

STOLARNIA* 1 3 2 | wez cztery miski zywnosci (patrz B2).
(Nie mozesz usunac lasu, jesli nie oddasz wraz z nim jednego sagu drewna.)
" Usun ze swojej planszy jedno jezioro, a w zamian weZ dwa worki wegla
SZALAS NA BAGNACH 2 d
rzewnego (patrz B2).
SZALAS Z TRZCINY 1 Usun ze swojej planszy jedno jezioro, a w zamian wez dwa sagi drewna.

SZKOLKA LESNA

TARTAK

Uzprowisko *

WYPALARNIA GLINY * 2 2

Usun ze swojej planszy jeden park, a w zamian wez dwa sagi drewna oraz
jedna miske zywnosci.

Usun ze swojej planszy jeden las, a w zamian wez dwa sagi drewna.

Wymien jeden worek wegla drzewnego na dwa wiadra wody.
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Wymien jeden worek wegla drzewnego na dwie miarki gliny.

Wymien dwa jeszcze niewybudowane budynki, lezace aktualnie w twoich

WYTWORNIA DACHOWEK | 1 3 1l prywatnych zasobach, na jedna cegle. (Budynki do twoich prywatnych

zasobow mozesz pozyskac wykorzystujac karte Witodarz.)

Usun ze swojej planszy jedno zloze piasku, a w zamian wez dwie miarki
ZAKeAD BUDOWLANY |1 2 2] . . . .

gliny oraz jedna miarke piasku kwarcowego.
ZAKLAD SNYCERSKI* 1 1 7l | Wymien jeden sag drewna na dwie miski zywnosci (patrz B2).
ZASOBNIK GLINY brak oplaty @® | Wymien jedno wiadro wody oraz jedna miske zywnosci na trzy miarki gliny.

BUDYNKI JEDNORAZOWE

NAZWA BUDYNKU

Budynki jednorazowe rozpoznasz po wykonczeniu pola przedstawiajacego dziatanie budynku (jest
podobne do pergaminu) oraz po klepsydrze na rewersie zetonu. Po zbudowaniu budynku tego rodzaju
przeprowadz natychmiast zwigzana z nim akcje. Z uwagi na to, ze jest to budynek jednorazowy, po
jego uzyciu nie ma on juz wplywu na gre (wyjatek: Tawerna).

Uwe: Budynki jednorazowe w dziataniu przypominaja pomocnikow: jesli cos zaptacisz, to dostaniesz cos innego.
Po zbudowaniu i wykorzystaniu takiego budynku nie powinienes sobie nim juz zaprzqtac¢ uwagi.
Budynki jednorazowe warto budowac na poczatku oraz pod koniec gry.

Koszr BuDOWY PUNKTY| DZIAEANIE BUDYNKU

CHATA FLISAKOW

CZWORAKI

Dom BRACTWA

DRWALNIA *

FOLWARK*

GAJOWKA *

GLINIANA WYSPA

GLINIANKA *

GORACE ZRODEA

* 3 1 Wez tyle sagow drewna, ile posiadasz wody. (Nie musisz oddawac wody.)

Usun ze swojej planszy zloze piasku, a w zamian wez dwie miarki gliny
i dwie miarki piasku kwarcowego. Mozesz t¢ czynnos¢ wykonac kilka
2 4 8 . o L o
razy pod rzad w ramach tej jednorazowej akcji, ale pamietaj, ze po kazdej
wymianie moze by¢ konieczny obroét kieratu.

Pol6z Doem bractwa na wierzchu budynku podstawowego Bractwo
3 2 4 murarskie, a nastgpnie wez cztery miarki gliny. (Jesli wczesniej ulepszytes
juz budynek Bractwa murarskiego, nie mozesz zbudowac Domu bractwa.)

1 2 2 Wez natychmiast siedem sagow drewna.

Pol6z natychmiast na pustych polach przylegajacych do tego Folwarku
2 1 1 4 maksymalnie dwa jednakowe elementy krajobrazu (dwa ztoza piasku, dwa
parki albo dwa jeziora, patrz B4).

2 2 4 Pol6z natychmiast na pustych polach przylegajacych do tej Gajowki po
jednym zetonie parku (patrz B4).

Wez dwa razy tyle miarek gliny, ile jezior przylega do tej Glinianej wyspy
2 U | patrz B4).

2 ® Wez natychmiast siedem wiader wody.

Wez tyle workow wegla drzewnego, ile posiadasz wody. (Nie musisz oddawac
2 2 4l wody.) Caly wegiel drzewny otrzymany w ramach tej akcji odnotuj na
jednym z twoich kot produkcyjnych.

I
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LESNA PRACOWNIA SZKEA

MAGAZYN*

PIASZCZYSTA WYSPA

PRZYSTAN

SIOLO ARTYSTOW

SKLAD BUDOWLANY *

SKLAD DREWNA *

SKLAD GLINY

SKrAD oPALrU*

SKUP DREWNA

SPICHLERZ *

SPIZARNIA *

STAW RYBNY

SUSZARNIA DREWNA *

SzopA*

TAWERNA

WARSZTAT RZEZBIARSKI

WIEZA CISNIEN *

WINNICA

WoDozBIOR *

WyDMA *

WYZYNA LESSOWA

1 1
2
1
2
1
1
1
1 1
1
2 1
3
1
1 1
1
1
1 2
1 3
1 1 2
1
brak oplaty
brak oplaty

B e

B D
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Pol6z Lesng pracownie szkta na wierzchu budynku podstawowego Lesna
huta szkla, a nastepnie wez pie¢ sagow drewna. (Jesli wczesniej ulepszyles
juz budynek Lesnej huty szkla, nic mozesz zbudowac Lesnej pracowni szkta.)

Wez natychmiast dwie cegly.

We7Z natychmiast dwa razy tyle miarek piasku kwarcowego, ile jezior
przylega do tej Piaszczystej wyspy (patrz B4).

Wez natychmiast tyle workow wegla drzewnego, ile posiadasz jezior na
swojej planszy. Caly wegiel drzewny otrzymany w ramach tej odnotuj na
jednym z twoich kot produkcyjnych.

Pol6z Siote artystow na wierzchu budynku podstawowego Siolo
dekoratorow, a nastepnie wez jedno szklo. (Jesli wczesniej ulepszytes juz
budynek Sioto dekoratorow, nic mozesz zbudowac Siola artystéw.)

Wez natychmiast trzy sagi drewna i trzy miarki gliny.

WezZ natychmiast dwa razy tyle drewna, ile pustych poél przylega do tego
Sktadu drewna (patrz B4).

WezZ natychmiast dwa razy tyle gliny, ile pustych p6l przylega do tego
Sktadu gliny (patrz B4).

WeZ natychmiast siedem workoéw wegla drzewnego. Caly wegiel drzewny ot-
rzymany w ramach tej akcji odnotuj na jednym z twoich kol produkcyjnych.

Wymien natychmiast jeden sag drewna na dwa jednakowe dobra. Mozesz
wybrac jeden z rodzajow: glina, piasek kwarcowy, woda, zywnosc¢ i wegiel
drzewny. Mozesz te czynno§¢ wykona¢ kilka razy pod rzad w ramach
tej jednorazowej akcji i za kazdym razem wybiera¢ inny rodzaj dobra.
Pamietaj, ze po kazdej wymianie moze by¢ konieczny obrot kieratu.

Wez natychmiast siedem misek zywnosci. Cala zZywnos¢ otrzymana
w ramach tej akcji odnotuj na jednym z twoich kot produkcyjnych.

WezZ natychmiast trzy miski zywnosci. Cala zywno$¢ otrzymana w ramach
tej akcji odnotuj na jednym z twoich kot produkcyjnych.

Usun ze swojej planszy jezioro, a w zamian wez trzy miski zywnosci i jedno
wiadro wody. Mozesz te czynnos¢ wykonac kilka razy pod rzad w ramach
tej jednorazowej akcji, ale pamietaj, ze po kazdej wymianie moze by¢
konieczny obrot kieratu. (Kazde trzy miski Zywnosci odnotuj na jednym
z twoich kot produkcyjnych.)

Wez natychmiast cztery sagi drewna.
Wez natychmiast jedno szkto.

Natychmiast wykorzystaj dziatanie oferowane przez budynek jednorazowy,
ktory przylega do tej Tawerny (patrz B4).

Wez natychmiast tyle misek zywnosci, ile posiadasz drewna. Cala
zZywnos¢ otrzymang w ramach tej akcji odnotuj na jednym z twoich kot
produkcyjnych. (Nie musisz oddawac drewna.)

Pol6z natychmiast na pustych polach przylegajacych do tej Wiezy cisnien
po jednym Zetonie jeziora (patrz B4).

Usun ze swojej planszy park, a w zamian wez trzy miski zywnosci i jeden
sag drewna. Mozesz te czynnos¢ wykonaé kilka razy pod rzad w ramach
tej jednorazowej akcji, ale pamietaj, ze po kazdej wymianie moze by¢
konieczny obrét kieratu. (Kazde trzy miski zywnosci odnotuj na jednym
z twoich kot produkcyjnych.)

Wez natychmiast siedem wiader wody.
Wez natychmiast trzy miarki piasku kwarcowego.

Pol6z natychmiast na pustych polach przylegajacych do tej Wyzyny
lessowej po jednym zetonie zloza piasku (patrz B4).



BUDYNKI PREMIOWE

Budynki premiowe rozpoznasz po symbolu sakiewki w polu opisujacym dzialanie oraz na rewersie
zetonu. Podczas obliczania punktoéw, na zakoniczenie gry, nie oddajesz/tracisz dobr ani zetonow,
ktore sa wskazane w polu opisujacym dzialanie (mozesz wigc te same dobra i zetony wykorzystac
podczas liczenia punktow dla wszystkich budynkéw premiowych). Warunki, ktérych spelnienie jest
konieczne do otrzymania punktéw, sa istotne dopiero po zakonczeniu gry (nie musisz ich spelniac
w trakcie trwania gry).

Uwe: Od samego poczatku gry obserwuj jakie budynki premiowe lezq na planszy organizacyjnej. Nie marnuj jednak dobr na
ich zakup zbyt wczesnie. Na poczatku gry skup sie vaczej na budowie budynkow przetworczych i jednorazowych, abys magt si¢
wystarczajaco rozwingc. Im wiekszy jest koszt budowy budynku premiowego, tym dtuzej powinienes odczekac z jego budowa (dla
oszacowania kosztu budynku mozesz przyjac, ze szklo jest warte piec jednostek dobr podstawowych, a cegla trzy).

NAZwWA BUDYNKU KoszT BuDOWY PunkTY| WARUNKI PUNKTACJI NA KONIEC GRY
4 punkty zwyciestwa, jesli masz na planszy co najmniej 4 zloza piasku,
AGROTURYSTYKA 1 ) 7 czego 4 tworza prostokat 2x2. Nie otrzymujesz wiecej punktow nawet, jesli
posiadasz wiecej zt6z piasku w ukladzie 2x2.
Pol6z Cech murarzy na wierzchu budynku podstawowego Bractwo
murarskie. (Jesli wczesniej ulepszytes juz budynek Bractwa murarskiego,
CECH MURARZY 1 4 ® nie mozesz zbudowac Cechu murarzy.) Budynek ten da ci 3 punkty za kazda
cegle (zamiast standardowego jednego punktu).
CHATKA MYSLIWSKA 53 3 punkty zwyciestwa, jesli masz na planszy co najmniej 4 lasy.
Dom GajoweGo * ) 1 punkt za kazdy las na twojej planszy.
1 punkt za kazdy budynek jednorazowy (rozpoznasz je po wykovnczeniu pola
Dom szacHuLcowy 1 1 ) przedstawiajacego dziatanie budynku - jest podobne do pergaminu - oraz po
klepsydrze na rewersie zetonu,).
Dworek 2 2 : 2 punkty za kazdy park przylegajacy do Dworku (patrz B4).
GARNCARNIA * 1 1 © 1 punkt za kazda miarke gliny, ktéra posiadasz.
G . 1 ° 2 punkty za kazdy komplet elementéw krajobrazu (ztoze piasku, park,
OSPODARSTWO jezioro), ktory masz na planszy.
Pol6z Hute szkta na wierzchu budynku podstawowego Lesna huta
HuTA SZKEA 1 ° szkla. (Jesli wczesniej ulepszytes juz budynek Lesnej huty szkta, nie mozesz
u L zbudowac Huty szkta.) Budynek ten da ci 3 punkty za kazde szklo (zamiast
standardowego jednego punktu).
KOMORKA * ® 1 punkt za kazde 3 miski zywnosci (a wiec 0/1/2/3/4 punktow za tacznie 0-2
/3-5/6-8/9-11 / 12-14 zywnosci), ktore posiadasz.
PRZYBUDOWKA * 2 © 1 punkt za kazdy budynek, ktory przylega do tej Przybudéwki (patrz B4)
4 punkty plus 1 punkt za kazde puste pole przylegajace do tego Kosciota
Koscior 2 2 © (uwazaj na B4; pamietaj tez, ze mozesz w kazdym momencie gry usunac ze
swojej planszy dowolne elementy krajobrazu).
7.V TN 2 © 2 punkty za kazde jezioro przylegajace do tej Lazni (patrz B4).
. 3 ® 1 punkt za kazde 3 worki wegla drzewnego (a wiec 0/1/2/3/4 punkty za 0-2
MAGAZYN WEGLA /3-5/6-8/9-11 / 12-14 wegla drzewnego), ktore posiadasz.
) 1 ® 1 punkt za kazda miske zywnosci na kole, ktére wskazuje mniejsza ilosc
MAGAZYN ZBoZOWY zywnosci (jesli na obu kolach jest tyle samo Zywnosci, wybierz dowolne z nich).
MryN WODNY * 4 © 1 punkt za kazde wiadro wody, ktore posiadasz.
PocHyLNIA * 2 o 1 punkt za kazdy sag drewna, ktory posiadasz.
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1 punkt za kazde 2 sagi drewna (a wigc 0/1/2/3 punkty za tacznie 0-1 / 2-3 /

v *
PRACOWNIA RZEZBIARZA 1 1 ® 4-5 / 6-7 drewna), ktore posiadasz.

4 punkty zwyciestwa, jesli masz na planszy co najmniej 4 parki, z czego
SCHRONISKO 3 ) 4 tworza prostokat 2x2. Nie otrzymujesz wiecej punktéw nawet, jesli
posiadasz wiecej parkow w ukladzie 2x2.

1 punkt za kazdy Zeton z najwiekszej grupy przylegajacych do siebie z16z
SKLAD KRUSZYW * 2 3 2 e

piasku (patrz B4).
SKEAD NARZEDZI 4 3 ) 2 punkty za kazde zloze piasku przylegajace do Sktadu narzedzi (patrz B4).
SKEAD TOWAROW 2 3 ° 1 punkt za kazdy znacznik dobra znajdujacy sie w sekcji przy polu

oznaczonym 4, 5, 6 lub 7 (na obu kotach).

1 punkt za kazdy worek wegla drzewnego na kole, ktore wskazuje mniejsza
SKLAD WEGLA 3 3 1 o ilos¢ wegla drzewnego (jesli na obu kolach jest tyle samo wegla drzewnego,
wybierz dowolne z nich).

4 punkty zwyciestwa, jesli masz na planszy co najmniej 4 jeziora, z czego
STAW HODOWLANY 1 2 3 4 tworza prostokat 2x2. Nie otrzymujesz wiecej punktow nawet, jesli
posiadasz wiecej jezior w ukladzie 2x2.

1 punkt za kazde 2 wiadra wody (a wiec 0/1/2/3 punkty za tacznie 0-1 / 2-3 /

STUDNIA*® 1 2 ® 4-5 / 6-7 wody), ktore posiadasz.
SLuza® 1 3 2 ® 1 punkt za kazdy zeton z najwiekszej grupy przylegajacych do siebie jezior
(patrz B4).
Pol6z Wieske witrazystow na wierzchu budynku podstawowego Sioto
W o 3 2 1 ® dekoratorow. (Jesli wczesniej ulepszyles juz budynek Sioto dekoratorow, nie
I0SKA WITRAZYSTOW mozesz zbudowaé Wieski witrazystéw.) Budynek ten da ci 1 punkt za kazda
miarke piasku kwarcowego (zamiast standardowej Y2 punktu).
) 1 punkt za kazda cegle, ktora wykorzystales do budowy swoich budynkow
*
WYTWORNIA KLINKIERU® | 3 1 3 ® (do budowy wszystkich 92 budynkow potrzebnych jest tacznie 58 cegiel).
ZAKEAD GARNCARSK® |1 1 ® 1 punkt za.kaz'de Z miark.i gliny (a wigc 0/1/2/3 punkty za tacznie 0-1 / 2-3 /
4-5 / 6-7 gliny), ktore posiadasz.
1 punkt za kazdy zeton z najwiekszej grupy przylegajacych do siebie parkow
ZAKLAD OGRODNICZY* |1 2 @
(patrz B4).
ZAKEAD SZKLARSKI* 1 1 1 o 1 punkt za kazde szklo, ktore wykorzystales do budowy swoich budynkow

(do budowy wszystkich 92 budynkow potrzebnych jest tacznie 39 tafli szkla).

BAWARSKI LAS
Po6Inocna czes¢ Dolnej Bawarii do dzis jest prawie w calosci porosnieta lasem. Wraz z lasami w pasmie gorskim Szumawa po czeskiej stronie
granicy, stanowi najwiekszy zwarty obszar lesny w Europie srodkowej. W dzisiejszych czasach mieszkaricy Dolnej Bawarii wypowiadaja si¢ o
nim ,Las“. W czasach ,Zelaznej kurtyny” jednak po cichu nazywali go ,Bawarska Syberia“.
W przeszlosci tutejsi ,Lesni” mieszkancy (zwani ,Die Waldler”) trudnili sie gléwnie uprawa kamienistej ziemi. Chetnie zatrudniali sig jednak
réwniez w lesnych hutach szkla. Przez stulecia dmuchanie szkta bylo jedynym alternatywnym Zrédlem zarobku dla Lesnych poza mizernymi
przychodami z rolnictwa. Dzis okres swietnosci lesnych hut szkla juz minal. W 1965 w miejscowosci Frauenau mieszkalo okoto 3000 oséb, z
ktorych 1100 pracowato przy produkcji i przetworstwie szkla. W 2005 przy niezmienionej populacji, w branzy pracowato juz tylko okoto 250
0s0b. Obecnie szklo dmuchane jest tu tylko jako atrakcja turystyczna. Dla upamietnienia dawnych czaséw, w Frauenau zbudowano muzeum
szkla.
Las bawarski jest rowniez pierwszym w Niemczech parkiem narodowym. Malo kto wie, Ze jest to obszar
calkowicie wyludniony i pozostawiony w rekach matki natury. Rocznie przyjezdzaja tu dwa miliony
zwiedzajacych. Jedna z atrakcji turystycznych jest Skansen Lasu Bawarskiego w miejscowosci Tittling,
lezacej na skraju parku. Mozna w nim zobaczy¢ tradycyjna drewniang zabudowe wiejska, specyficzng
dla dawnych mieszkancow Lasu bawarskiego. Inna atrakcja jest muzeum cegielnictwa w miejscowosci
Flintsbach, ktérego centralnym punktem jest ogromny piec z 19 stulecia, stuzacy do wypalania cegiet.

Kosciot parafialny , Wniebowziecia NMP*

(Zrodta: www.Bayerischer-Wald.de, www.Landkreis-Deggendorf.de, www.Die-Glasstrasse.de, www.Borgwedel.de, Fritz Pfaffl, Die Ziegeleien im w Fravenau.

Bayerischen Wald, Die Geologie Bayerns, Band VII, Ohetaler Verlag oraz Teja Fiedler, Gebrauchsanweisung fiir Niederbayern, Piper, S. 100-111
i Wikipedia)
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