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ELEMENTY GRY
5 DZIELNIC — PLANSZA GRY KLUCZ DO MIASTA

- Kazdy fragment planszy w ksztalcie diamentu to dzielnica. zosfanie przekaza'ny :
Posktadaj je razem, aby zobaczyé jak bedzie wyglgdata panorama zwyciezcy gry - odbierajqcemu
tetnigcego zyciem zamku Belfort, gdy zostanie juz zbudowany. mec}l@tm.e Ll S
Kazda dzielnica sktada sie z szeregu elementoéw, z ktorymi musisz sie gratdacicBanes g

p : ] zawoalowanych sugestii
zapoznac¢ zanim zaczniesz gre. 0.0 T

Poza kilkoma drobnymi szczegotami, wszystkie dzielnice
wyglgdajq tak samo. Poznanie wszystkich zakamarkéw PLANSZA KALENDARZA

dzielnicy powinno byé dosé proste. Ta poreczna plansza pomaga kontrolowaé
nastepstwo sezonéw, przypomina o cenach

SYMBOLE _ w Faktorii handlowej oraz pomaga utrzy-
mywaé¢ w porzqdku stos znacznikow
Gnomoéw 1 karty Budynkow.

KRAWEDZ DZIELNICY JEST
JEDNOCZESNIE GRANICA
ZMIANY PROGOW

PODATKOWYCH _ TOS KART BUDYNKOW

KALENDARZ

PoLE
AKCJI
w GILDII
SYMBOL
GiLoil
MIEJSCE
NA GILDIE
KwoTA
PODATKU
W TYM J
PROGU : PrOG
PODATKOWYM , _ s PODATKOWY
. TOR
PUNKTACJI

GRANICA ZMIANY ]
PROGOW PODATKOWYCH PULA GNOMOW
DO WYNAJECIA HANDLOWA

FAKTORIA




- ELEMENTY GRY |
PLANSZA ZASOBOW § ZETONOW KOLEJNOSCI W RUNDZIE

Wykorzystywana jest do uporzqdkowania dostepnych surowcow.

Twoj herb wskazuje ktérym z kolei graczem w rundzie

Bedziesz tu wysyla¢ Robotnikéw, by zbierali dla ciebie surowce * jesteg,
lub wykonywali inne czynnosci.
OBSZARY SUROWCO

Wszystkie herby
sq szare na
odwrocie.

IR | ZNACZNIK KALENDARZA

5 7 5 Y Wskazuje jaki jest aktualnie miesigc.
POSREDNIAK 0B0OZ KROLA PRZYCHODY | PODATKI s f

50 KART BUDYNKOW

Te karty reprezentujq dziesie¢ rodzajéow Budynkow, ktore
mozesz budowaé¢ w trakcie gry. Dodatek Budynki zawiera
szczegolowy opis kazdego z nich.

5 PLANSZ GRACZA

Plansza stuzy nie tylko do uporzqdkowania znaczni-
kow Robotnikéw oraz posiadanych przez ciebie
surowcow. Znajdziesz na niej przydatny skrot zasad
dotyczqcy porzqdku gry, zasady podliczenia punktow
oraz koszt budowy Budynkéw.

7 4

KOSZULKI KART
PRZYCHOD

PRZYKtADOWE KARTY
NAZWA BUDYNKU

SYMBOL
BUDYNKU

KoszTt
BUDOWY

POLE AKCJI
NA DESCE
Mozesz korzystac
z takich pol akcji
tuz po postawieniu
Budynku.

KtODKA GNOMA
WRAZ Z AKCJA
Takie akcje i/lub
pola akeji stajq sie
dostepne w momen-
cie wystania Gnoma
do Budynku.




12 ZETONOW GILDII
W kazdej rozgrywce dostepnych jest 5 losowych Gildii Belfortu. Podczas gry mozesz wysytaé
Robotnikéw do Gildii, aby korzystaé¢ z bardzo wartosciowych akcji. Szczegotowy opis kazdej
~ Gildii znajduje sie w Dodatku Gildie.
Jesli — korzystajqc z posiadanych surowcow — wybudujesz Gildie, bedzie ci ona przynosié
dodatkowy przychdd. Belfort oferuje trzy rodzaje Gildii (rozréznialne po literze umieszczonej na
. rewersach kart): Podstawowe, Surowcow oraz Interakcyjne. Taka kategoryzacja

umozliwia dobranie odpowiednich Gildii do kazdej rozgrywki.
REWERSY

INTERAKCYJNE

SUROWCOW

PODSTAWOWE
SUROWCE

Surowce sq tym, czego potrzebujesz, aby sprawy toczylty sie naprzéd. Musisz zbieraé oraz wykorzystywaé Drewno,
Kamien, Metal i Zloto, poniewaz sq one niezbedne, aby cokolwiek osiggngc.

~ 30 DREWNIANYCH

30 KAMIENNYCH
BLOKOW

20 METALOWYCH

Ktop SZTABEK

S 9 =

Surowce nie sq ograniczone liczbq elementéw w pudetku.

. Jesli w dowolnym momencie gry wyczerpiq sie surowce, wykorzystaj zalgczone
do gry zetony mnozenia do odzyskania czeici z nich. Przykladowo: jesli
w zasobach skoriczyly sie Kamienie, gracz posiadajqcy ich najwiecej moze zwrécié
5 z nich do zasobéw ogélnych, po czym wziqé jeden znacznik mnozenia x5

i umiesci¢ na nim jeden znacznik Kamieni z zasobéw ogélnych.

PRZYKtADOWE
GILDIE

46 ZtOTYCH

NAZWA
GILDII

Y . GIL\DIA J

Wez
VRN
z zasoboéw
ogdlnych.

|

AKCJA
GILDII

6 ZETONOW MNOZENIA
MONET

ROBOTNICY

Niestety, surowce same sie nie zbiorq. Korzystajgc z Robotnikéw
(Krasnoludow oraz Elféw), bedziesz w stanie zebraé surowce wszystkich
czterech rodzajow. Nie zapomnij tez o Gnomach. Wysylajqc ich do pracy

w swoich Budynkach bedziesz mie¢ dostep do dodatkowych akcji.

Zatrudnianie coraz wiekszej liczby Robotnikow nie tylko umozliwia

wykonanie wie;ksze:j liczby akcji, ale réu’)niez' przynosi dodatkowe punkty. liczy ~Budynkéw innych graczy,
35 KRASNOLUDOW 3s ELFOW 22 GNOMY przyniesie ci sporo punktéw.
Po 7w kazdym kolorze. Po 7w kazdym kolorze. Wszystkie Gnomy \ N
Pieciu Krasnoludow Pieciu Elfow sq identyczne.
kazdego gracza posiada na kazdego gracza posiada na  Na odwrocie nie
odwrocie symbol Mistrza. odwrocie symbol Mistrza. majq zadnej Jasnoc
iki . 3 ikow wid
Q e Wyczerpanie Si¢  ZRL L liwe. Jesli
-3 w trakcie gry jest prawie it adku
Q w . bardzo rzadkim przypadrt,
= o ]edn{l% wsi ¢ tak zdarzyé, wykorzystd)
miato0y ; ; jot.
g i w zastepstwie dowolny NNy przedmi

MISTRZ ELF

Przed prerwszq rozgrywkq musisz przykleié naklejki na znaczniki
Rol?otngkow. Najpierw przyklej naklejki zwyktych Krasnoludéw
Elfow’ i Gnoméw (po jednej na kazdym znaczniku). Nastepniej
odwrpc 5 znacznikéw Krasnoludéw oraz 5 znacznikéw Elféw
w kazdym kolorze i naklej na nich naklejki odpowiednich Mistrzéuw.

GNOM

60 ZNACZNIKOW WEASNOSCI

Po 12 w kazdym kolorze. Wykorzystuj je
do oznaczania budynkéw Ilub miejsc,
ktore zbudowates w Belfort.

Posiadanie przewagi liczebnej wiasnych
Budynkow w dzielnicy, w stosunku do

5 ZNACZNIKOW PUNKTACJI

Po jednym dla kazdego gracza. Umozliwiajq
Sledzenie punktacji na torze punktacji.

NI




' r PRZYGOTOWANIE GRY
0 Plansza glowna: Z16z razem piec dzielnic tak, aby stworzyly pieciokatna plansze przedstawiajaca zamek

otoczony torem $ledzenia punktacji. Upewnij sie, ze ulozyle$ dzielnice w poprawnej kolejnosci (popatrz
w tym celu na liczby na torze punktacji).

« Gildie: Wybierz 5 Gildii (patrz nizej) i umie$¢ je odkryte na planszy w miejscach przeznaczonych na
Gildie. Rozmieszczenie Gildii w dzielnicach nie ma znaczenia. Odl6z pozostale Gildie z powrotem do
pudelka. Nie beda wykorzystywane w grze.

~ Gra dla poczatkujacych: Wybierz losowo 3 Gildie surowcow oraz 2 Gildie podstawowe.

~Zwykla gra: Wybierz losowo 1 Gildie surowcéw, 2 Gildie podstawowe oraz 2 Gildie
interakcyjne.

~Gra dla zaawansowanych: Wybierz losowo 5 Gildii lub pozw6l wszystkim graczom
wspolnie wybrac 5 Gildii, ktore chcieliby wykorzystac¢ w grze.

e Plansza zasobow: Umie$¢ plansze zasoboéw obok planszy gléwnej. Posegreguj surowce wg rodzaju
(Drewno, Kamien, Metal, Zloto), a utworzone w ten sposob stosy umies¢ obok odpowiednich Obszarow
surowcow na Planszy zasobow.

G Zasoby gracza: Przekaz kazdemu wszystkie elementy w wybranym przez niego kolorze. Niewykorzystane
zestawy elementow (gdy gra mniej niz 5 oséb) odtoz do pudetka. Kazdy gracz otrzymuje:

- 1 plansze gracza

« 7 Krasnoludow oraz 7 Elféw: Z ktorych kazdy gracz zatrzymuje znaczniki trzech Elfow oraz
trzech Krasnoludéw w wybranym kolorze i kladzie je (stronqg ,Mistrz” w dét) obok swojej planszy
gracza. Pozostale znaczniki Elfow i Krasnoludow wszystkich graczy nalezy zebrac
i umies$ci¢ jako zasoby Robotnikow w takim miejscu, w ktérym nikt nie bedzie ich mylil ze
znacznikami aktualnie bioragcymi udzial w grze.

« 12 znacznikoéw wlasnosci: Trzymaj je obok swojej planszy.

« 1znacznik punktacji: Pol6z go obok pierwszego pola toru punktacji.

Dodatkowo, kazdy gracz otrzymuje: ,

» Poczatkowe surowce: Daj kazdemu znaczniki: 1 Drewno, 1 Kamien, 1 Metal oraz 5 Zlota (dla
przypomnienia umiesciliSmy te informacje na planszy gracza). Surowce przechowuj w odpowiednich
miejscach obok planszy gracza.

« Karty: Potasuyj talie kart Budynkow, a nastepnie rozdaj kazdemu graczowi po 5. Kazdy gracz wybiera
3 sposrod nich i zachowuje je w rece. Pozostale dwie odrzuca na wspdélny stos kart odrzuconych. Karty,
ktore gracz ma w rece, trzyma w tajemnicy przed innymi graczami w trakcie calej gry.

« Zeton kolejno$ci w rundzie: Wez z pudelka herby shizace do kontrolowania kolejnosci graczy
w rundzie (od 1 do N) w liczbie odpowiadajacej liczbie graczy. Pozostale nie beda wykorzystywane.
Przyktadowo, w rozgrywce trzyosobowej, wykorzystaj zetony o numerach 1 do 3, a w pudetku pozostaw
zetony 4 i 5. Nastepnie rozdaj losowo graczom po jednym herbie. Kazdy umieszcza go (szara strona do
dolu) na swojej planszy.

Q Plansza kalendarza: Umies$¢ ja obok planszy glownej. Poloz na niej nastepujace elementy:

* -« Gnomy: Wez 9/14/18/22 Gnomdéw podczas gry w 2/3/4/5 0sob, po czym umies$¢ je w miejscu
oznaczonym Gnomy do wynajecia. Dla ulatwienia wydrukowaliSmy w tym miejscu rowniez
tabelke przypominajaca ilu Gnomoéw nalezy tam umiesci¢. Odl6z niewykorzystane znaczniki
Gnomow do pudelka. Nie beda wykorzystywane w grze.

« Znacznik kalendarza: Umie$¢ go na polu pierwszego miesigca wiosny.

« Karty Budynkéw: Umies¢ stos kart Budynkéw na planszy kalendarza w miejscu wskazanym na
rysunku. Bedzie to stos kart do dociggania. Pociggnij z niego 3 karty i pol6z je odkryte obok planszy
kalendarza jak pokazano na rysunku. Bedzie to pula odkrytych kart Budynkow.

Uwaga: W trakcie gry dwuosobowej gre nalezy przygotowaé w troch.e inny sposob. Lekko
zmieniono réwniez zasady. Wszystkie informacje opisuje Dodatek Wariant dwuosobowy.
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PRZEBIEG GRY |
' Kazda rozgrywka trwa dokladnie 7 rund (reprezentowanych przez kolejne m1e31qce w kalendarzu).
Kazda runda sklada sie z nastepujacych pieciu faz:

1. KALENDARZ - aktualizowany jest kalendarz.
2. ROZMIESZCZANIE - gracze kolejno wysylajq swoich Robotnikéw do réznych zadan.
3. ZBIERANIE - gracze otrzymujq zasoby adekwatnie do rozmieszczenia Robotnikéw na planszy zasob6w.

4. AKCJE - gracze wykonujq akcje wykorzystujgc swoje surowce oraz Robotnikéw.
5. PUNKTACJA - tylko w niektérych rundach: gracze liczq zdobyte punkty.

1. KALENDARZ — — 1
Przesun znacznik kalendarza na pole kolejnego miesig- : ,

s o . 7l £ "IO Nﬂﬂ ]
ca. (Jesli jest to pierwsza runda gry, postaw znacznik 3 TTTY - ﬂ; LATO &
na polu pierwszego miesigca wiosny.) Nastepnie % MEEH F LIITT] - —}—% ania
przejdz do fazy Rozmieszczanie. = il 1 —f : E
Przyklad: Aktualnie rozpoczyna sie czwarta runda gry. Prze- : L[] A"\

sun znacznik kalendarza z pola ostatniego miesiqgca wiosny na RAPORTY Z PO&TEPUW PRAC S&OCENIANE "4 KONC |
pole pierwszego miesiqca lata.

~ TrPowe P

2. ROZMIESZCZANIE e POLE Axc,y)
Dla osiagniecia jak najwiekszych zyskow wszyscy gracze umieszczaja ko{az i gaZiZSmeOZZ
swoich Robotnikéw (Elféw oraz Krasnoludéw) na dostepnych polach  JESSSSS czq 1, ,, mozesgzna—

oie 4 . .o 2 - na
akeji na planszy zasobow, obok Gildii lub na wlasnych ‘ e EE [llmzesczc tylko

albo [(’“asnolud

kartach Budynkow. Robotnicy, ktérzy nie zostana umieszczeni na
nych Gnomow/

polach akgji, beda kierowani do zbierania surowcoéw z Obszar6w surowcow.

Pojedynczo, rozpoczynajac od gracza posiadajacego herb z cyfra 1, a nastepnie zgodnie z wzrastajaca
kolejnoscia cyfr, gracze albo umieszczaja Robotnikéw na niezajetych polach akeji albo pasuja. Na poczatku
gracz posiadajacy herb z cyfra 1 umieszcza swojego pierwszego Robotnika na dowolnie wybranym polu
akcji, a nastepnie gracz posiadajacy herb z cyfra 2 umieszcza na niezajetym polu akcji swojego pierwszego
Robotnika, itd. Po umieszczeniu pierwszego Robotnika przez ostatniego gracza ponownie przychodzi kolej
gracza z numerem 1. Nie mozna ustawia¢ Robotnika na polu akeji zajetym przez innego Robotnika. Gdy
ktorys gracz spasuje, musi natychmiast umiesci¢ wszystkich swoich pozostalych Robotnikow na Obszarach
surowcow. Na tym konczy swoj udzial w tej fazie (patrz Pasowanie i Obszary surowcow).
Rozmieszczanie Robotnikow nalezy kontynuowac do czasu, gdy wszyscy gracze spasuja.

Zadn

* Liczba dostepnych pol akeji w Posredniaku zalezy od liczby
graczy: dostepne sa 1/2/3 pola w rozgrywce dla 2-3/4/5
graczy. Te informacje wydrukowaliémy rowniez (dla
przypomnienia) na planszy zasobéw.

Przyklad:
W trakcie gry
w 4 osoby Czer-
wony gracz umie-
Scit juz Elfa na
* W fazie Zbieranie EIf umieSZCZOHy w Posredniaku przyjmie pierwszym polu akcji. Niebieski moze teraz

do pracy kolejnego Elfa, a Krasnolud umieszczony w tym  umiesci¢ swojego Robotnika (Elfa albo

samym miejscu przyjmie do pracy innego Krasnoluda. Krasnoluda)nadrugim polu akejiptacqe
2 Ziota. Taki ruch blokuje mozliwosé werbun-

! ku w tej rundzie, poniewaz ostatnie pole akcji
_ 7 Jjest wykorzystywane tylko w grze w 5 0sob.

* Umieszczenie Robotnika w Posredniaku kosztuje 2 Zlota
(odl6z je do zasobow ogodlnych).

—— I




- Kréla. Pierwszy gracz, ktory to zrobi, zajmie pole akcji

. procesu zmiany kolejnosci graczy.
" «Za umieszczenie Robotnika na polu akcji Gildii musisz zaplacié

- ~Jegli nikt nie jest wlaScicielem Gildii, oplate przekaz do Zaso-

T TR T

Obszarach surowcow, gra wchodzi w faze Zbieranie.

Umies$¢ jednego Robotnika na niezajetym polu akcji
0 najnizszym numerze.
» Kazdy gracz moze wysta¢ do Obozu Kroéla tylko jednego
Robotnika w trakcie jednej rundy.

Przyktad: zaden gracz nie wysltal jeszcze Robotnika do Obozu

oznaczone 1”1 bedzie pierwszq rozpatrywang osobq w trakcie

Przyklad: Gildia gérni-
kow nie nalezy do
zadnego gracza.

Mozesz umiesci¢ Robot-
nika na zwigqzanym
z .nig polu akcji po
przekazaniu 1 Ztota do

jedno Zloto. W zaleznosci od tego kto (jesli ktokolwiek) jest
posiadaczem Gildii, oplate nalezy przekazac.

béw ogdlnych.
~ Jesli to twoja Gildia, nic nie placisz.

~Jesli to Gildia innego gracza, musisz przekazac oplate jej wlascicielowi. zasobw ogolnych.

Przyklad: Ten gracz wybudo-
wal  we  weczesniejszych
rundach Kuznie oraz Karcz-
me. Obecnie moze umiesci¢
Robotnika na polu akcji na
karcie Kuznia. Nie moze
Jjednak wykorzystaé pola akcji
na karcie Karczma (na ktérym
znajduje sie informacja o op-
o Niektore akcje i/lub pola akeji sa lacie: 1 zeton Zlota), poniewaz
zabezpieczone klodka Gnoma. Takie akcje i pola akcji stajg si¢ dostepne dopiero  nie wystal jeszcze Gnoma tego
wtedy, kiedy w danym Budynku umiescisz Gnoma. Budynku.

e Mozesz umiesci¢ Robotnika tylko na polach
akcji znajdujacych sie na zbudowanych przez
ciebie Budynkach (nie mozesz korzystaé z pél
akcji na kartach trzymanych w rece).

«Pola akcji z narysowanym symbolem Zlota:
musisz zaplaci¢ za umieszczenie Robotnika na
“takim polu (przekaz oplate do zasoboéw ogélnych).

PASOWANIE I OBSZARY SUROWCOW

Kiedy spasujesz, musisz umiesci¢ wszystkie niewykorzystane Elfy i Krasnoluy (jesli nie wykorzystates wszyst-
kich) na Obszarach surowcow na planszy zasobow. Kazdy z czterech obszar6w wymaga wyslania konkretnego
rodzaju Robotnika, aby zebra¢ dany surowiec. Mozesz dowolnie rozdzieli¢c swoich Robotnikow pomiedzy
poszczegoOlnymi obszarami. Nie ma limitow okreélajqcych liczbe Robotnikéw mogacych przebywac na jednym
obszarze. Na tym samym obszarze moga sta¢ rowniez Robotnicy kilku graczy. Robotmcy umieszczani na Obsza-

rach surowcow nie zblera_]a surowcow od razu. Zrobia to dopiero w fame Zblerame Prayklad:  Fioletowy

| gracz jest ostatnim,
ktory pasuje. Konczqc
ruch posiada niewykorzysta-
nego Elfa oraz Krasnoluda. Moze
wykorzystaé tych Robotnikow na wiele
sposobow. Decyduje sie finalnie na
polqczenie ich w zespot, ktory w Kopal-
ni  (wspélnymi sitami) wydobedzie
1 Metal.

1 Elf umieszczony 1 Krasnolud - Jedna para 1 Elf albo 1 M 5TRZéW
w Lesie zbierze : umieszczony : Elf+Krasnolud :Krasnolud umiesz- PRACA
jedno Drewno. : w Kamieniolomie |  umieszczona | czony w Kopalni Mistrzowie sG bardzo
' zbierzejeden : w Kopalni wydobe- : zlota wydobedzie dodwiadezonymi
Kamien. . dzie jeden Metal. : jedno Zloto. zbieraczamt ...
PP P PR PP e EETT TR P N Wi lgcejmformacﬂ
Gdy wszyscy gracze spasowali i rozmiescili pozostalych Robotnikéw na w rozdziale

3. Zbieranie.




3. ZBIERANIE
Wszyscy gracze otrzymuja teraz nalezne im zasoby: surowce, Robotnikow, herby kolejnosci w rundzie oraz
dochéd. Wszystkie pola planszy zasobow nalezy rozpatrywac¢ jedno po drugim, od lewej do prawej,
najpierw gorny rzad, a pézniej dolny. Po rozpatrzeniu kazdego pola gracze zabieraja z niego wszystkich
swoich robotnikéw i umieszczaja ich obok swojej planszy.

) CH '
R aﬁ)?ughr '?EZSZ,AKamienif)lom, K_opalonljjcl%;3
A s1ilota) sa miejscami, W ktérych Mlgtrzlénié
e Mistrzowte Krasnoludy z_aczyqa]q ' 'ak
o Orazb'erania surowcéw kazdy Mistrz liczy szg ZJaju
POd’czi?sszlyk%ych Robotnikow tego samegom.roM Zan
?EL;J?(’)Cw albo Krasnolud()w).‘ w gwlqu;uKZ nti}ien‘ie, st
Krasnolud w Kamieniotomie zbierze

- den, jak zwykly Krasnolud- L, n
WIkO.]Gdegl;]g - l\g[is trzowie sq Swietnym 'Zbleraflflc:l i
Pomimo teg ’s’lania kto zdobedzie premig w .

podezds Okrewcéw Mistrzowie licza si¢ wciqZ_fylkoJako

urO .o .o .
ﬁzsezrfllrf;bi)tnik (wiecej na temat premit ponizej)

Kazdy zwykly EIlf umieszczony w Lesie
zbiera w nim  jedno - Drewno. Gracz
posiadajacy w Lesie najwieksza liczbe
Elféw otrzymuje premie: jedno Drewno.

W przypadku remisu (najwiecej Elfow
w Lesie) nikt nie otrzymuje premii.

© 0B5ZAR SUROWCOW: LAS a Y

Przyktad: Mistrz Elf Czerwonego gracza
zbiera 2 Drewna. 2 Elfy zoéltego gracza
zbierajq 2 Drewna (po jednym kazdy).
Zolty otrzymuje premie (jedno Drewno)
za posiadanie najwiekszej liczby Elfow
w  Lesie. Pamietaj, ze podczas
rozstrzygania premii Mistrz liczy sie tylko
jako jeden Robotnik. Obaj gracze
zabierajq Elfow z Lasu.

. @ 0BSZAR SUROWCOW: KAMIENIOtOM N

Kazdy zwykly Krasnolud umieszczony w Ka-
mieniolomie zbiera w nim jeden Kamien.
Gracz posiadajgcy w  Kamieniolomie
najwieksza liczbe Krasnoludow otrzymuje
premie: jeden Kamien. W przypadku remisu
(najwiecej Krasnoludow w Kamieniolomie)
nikt nie otrzymuje premii.

Przyklad: 1 Krasnolud Niebieskiego
gracza i 1 Czerwonego gracza zbierajq po
jednym Kamieniu kazdy. Obaj remisujq
w wyscigu po premie, wiec zaden jej nie
otrzymuje w tej rundzie. Obaj gracze
zabierajq Krasnoludéw z Kamieniotomu.

+ Przykiad: Jedna para - zwykty Elf + zwykly
| © Krasnolud - Zoltego gracza wydobywa

wydobywa 2 Metale, poniewaz Mistrz

| ------------------------------------------------------------------------------------- ‘1 Metal z Kopalni. Fioletowy gracz

© 0BSZAR SUROWCOW: KOPALNIA -3 (7
{

Kazda para - zwykly EIf + zwykly Krasno-
lud - umieszczona w Kopalni wydobywa
z niej jeden Metal. Gracz posiadajacy
w Kopalni najwieksza liczbe Robotnikow
otrzymuje premie: jeden Metal. W przypad-
ku remisu (najwigcej Robotnikéw w Kopal-
ni) nikt nie otrzymuje premii.
‘ Kazdy Robotnik umieszczony w Kopalni
zlota wydobywa z niej jedno Zloto. Gracz
posiadajacy w Kopalni zlota najwieksza
liczbe Robotnikow otrzymuje premie: jedno
Zloto. W przypadku remisu (najwiecej
Robotnikow w Kopalni zlota) nikt nie
otrzymuje premii.

O 0BSZAR SUROWCOW: KOPALNIA zwm@

Krasnolud  liczy sie jako  dwoch
Krasnoludéw podczas zbierania (moze bycé
wiec sparowany z dwoma zwyktymi Elfami
dajqc taki sam efekt jak dwie pary: zwykty
Elf + zwykly Krasnolud.)

Fioletowy gracz otrzymuje premie (jeden
Metal) za posiadanie najwiekszej liczby
Robotnikow w Kopalni. Obaj gracze
zabierajqg Robotnikéw z Kopalni.

Przyktad: Dwéch Robotnikéw Niebieskiego
gracza wydobywa 2 Ziota w Kopalni zlota.
Dwoéch Mistrzéow Elfow Czerwonego gracza
zbiera 4 Zlota (2 Zlota kazdy). Obaj gracze
remisujq pod wzgledem liczby Robotnikéw
w Kopalni zlota, wiec zZaden nie otrzymuje
premii za najwiekszq liczbe Robotnikéw
w Kopalni zlota. Obaj gracze zabierajq
Robotnikow z Kopalni zlota.




'f 0 0862 KROLA

.W}ascmlel kazdego Robotnika umieszczonego w Po-
‘Sredniaku otrzymuje zwrotnie tegoz Robotnika wraz
7z jednym dodatkowym Robotnikiem tego samego
rodzaju (EIf lub Krasnolud) z zasobéow Robotnikow.
Mozesz wykorzystywaé pozyskanego w ten sposob
.Robotnika do konca gry.

Akcja marnuje sie, jesli w zasobach brakuje Robotnika
wymaganego rodzaju. Otrzymujesz wtedy zwrotnie tylko
swojego Robotnika z Posredniaka.

Kazdy gracz posiadajacy Robotnika w Obozie Krdla,
w kolejno$ci ulozonych znacznikéw (od lewej do prawej),
moze albo wymienic¢ herb kolejnosci w rundzie z dowol-
nym innym graczem, albo pozostaé przy posiadanym
herbie. Nastepnie zablera swojego Robotnika z Obozu
Kroélaiu-
mieszcza
go obok
swojej
planszy.

» Kazdy herb moze by¢ zabrany tylko raz w rundzie.
Gdy gracz wykonal juz akcje w Obozie Kroéla (bez
wzgledu na to, czy wymienil herb, czy nie), odwraca
swoj herb kolejnoéci w rundzie szarg strona do gory.
Oznacza to, ze zaden inny gracz nie moze w biezacej
rundzie zabrac tego herbu.

» Gdy wszyscy gracze posiadajacy Robotnikéw w Obo-
zie Krdla wykonaja juz akcje, odwracaja wszystkie
herby kolejnosci w rundzie na kolorowa strone.

0 szvcuooy | PODATKI

Przyklad: W Posredniaku
znajduje sie EIf Czerwonego
gracza oraz Krasnolud
Niebieskiego gracza. W fazie
Zbieranie gracze zabierajq
Robotnikéw z Posredniaka,
wraz z nimi otrzymujqc z za-
soboéw: Niebieski nowego
Krasnoluda, a Czerwony
nowego Elfa.

@'@@'@

Zotty jest pierwszym graczem w Obozie Kréla. Zamienia swéj
herb z cyfrq 4 na herb Czerwonego gracza (z cyfrq 1), a na-
stepnie odwraca swaoj nowy herb.

Po tej akcji gracze - -
posiadajq naste- @ @ @

pujace herby:

Podczas fazy Rozmieszczanie Czerwony gracz zobaczyl co robi
Zbhty gracz, wiec wystal swojego Robotnika do Obozu Kréla,
aby mieé pewnosé, ze bedzie tuz za ZéHym. Czerwony nie moze
odzyskaé¢ herbu z cyfrq 1, poniewaz ten byt juz zabrany w tej
rundzie. Zamienia wiec wilasnie otrzymany herb z cyfrq 4 na
herb z cyfrq 2 Fioletowego gracza i odwraca go na szarq strone.

LN
ov

Po przeprowadzaniu akcji przez wszystkich graczy
posiadajqcych Robotnikéw w Obozie Krola wszystkie herby
nalezy odwrécié na kolorowgq strone.

Przyklad: Gracze
aktualnie posiadajq
nastepujqce herby:

Po tej akeji Qracze
posiadajq naste-
pujace herby:

Najpierw kazdy gracz otrzymuje z zasobow ogo6lnych jedno Ztoto
za - kazda ikone przychodu narysowana na kartach
wybudowanych Budynkéw. Nastepnie kazdy gracz placi podatki
zgodnie z progiem podatkowym wskazanym przez wlasny znacznik
punktacji. (Kazdy obszar toru §ledzenia punktacji ma przypisany prog
podatkowy.) Gracz musi cofnaé¢ swoj znacznik punktacji o jedno pole za
kazdy zeton Zlota, ktérego nie jest w stanie zaplacié. Jednocze$nie
gracz nie moze cofna¢ znacznika w celu unikniecia placenia podatku.
Obowigzuje zasada: najpierw musisz zaplacic tyle ile mozesz, pdzniej
ewentualnie cofasz znacznik. PRZYCHOD

Przyklad: Czerwony gracz zbudowal Baszte, Brame oraz

Wieze. W tej rundzie otrzyma wiec 2 Ziota z zasobow

ogolnych, poniewaz tylko dwa z tych trzech budynkéw -
przynoszq przychéd.

Nastepnie rozpatruje pozycje swojego znacznika punktacji.

Obecnie znajduje sie na pietnastym polu toru punktacji, co

oznacza, ze znajduje sie w progu podatkowym ,2 Zlota’.

Czerwony gracz placi wiec do zasobéw ogélnych 2 Ziota.

Latwo przyszio, tatwo poszio...

Po rozpatrzeniu wszystkich siedmiu obszarow
planszy zasobdw, gra wchodzi w faze Akcje.

PUnktacﬂ d
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| 4. AKCJE
' Gracze wykonuja akcje w kolejnoSci wskazanej na herbach. Gracz
z herbem 1, jako pierwszy, wykonuje wszystkie akcje, ktore chce (i jest
w stanie) wykona¢. Nastepnie swoje akcje wykonuje gracz z herbem 2, itd.
Podczas swojego ruchu sam decydujesz czy wykonasz wszystkie, czesé, czy
zadna z mozliwych akcji. Akcje mozesz wykona¢ w dowolnej kolejnosci
i (jesli zasady nie mowiq inaczej) dowolna liczbe razy.

WZNOSZENIE BUDYNKOW
r Mozesz zbudowaé¢ Budy-
nek znajdujacy sie na
[~ dowolnej karcie, ktora
e @ masz w rece. W tym celu
zapla¢ (zwrac¢ do zasobow ogolnych) surowce wskaza-
ne na tej karcie i umiesc ja odkryta przed soba na
stole. Nastepnie pol6z swoj znacznik wlasnosci na
planszy gléwnej, na symbolu tego budynku (taki sam,
ktory znajduje sie na karcie).
Od tej pory te karte uwaza sie za zbudowany Budy- .
nek. Wszystkie pola akcji znajdujace si¢ w Budynku  przyktad: Z6ly gracz posiada w rece karty:
(jesli sa w nim jakiekolwiek), beda dostepne dla Piwiarnia, Wieza i Bank. Ma tez sporo surowcéw.
Robotnikow w fazie Rozmieszczanie. Do Budynku Analizujgc sytuacje stwierdza, ze jesli wybuduje
bedziesz mog} rowniez wystaé Gnoma (jesli jest w nim  Wiez¢ w pewnej dzielnicy, bedzie mial w niej
Klédka Gnoma), co pozwoli ci skorzystaé z dodatko- przewage. To determinuje jego dzialanie. Odklada

h e Badvrki St Bed dloaa o surowce do zasobow ogélnych, umieszcza karte
L A R e A S e 11 przed sobg na stole, a znacznik wlasnosci na

kowego przychodu w trakcie fazy Zbieranie (jesli na  symbolu odpowiedniego Budynku w tej dzielnicy.
karcie zaznaczono przychéd). '

BUDOWANIE MUROW MIEJSKICH

| Mury nie sa budynkami. Nie musisz

mie¢ karty, aby je budowa¢. Koszt

budowy Muru to 3 drewna + 3 ka- §

mienie (koszt widnieje rowniez na planszy

gracza). Aby wznie§¢ Mur musisz zaplaci¢

koszt jego budowy do zasobow ogoélnych,

a swlj znacznik wlasnoSci umieéci¢ na

niezajetym jeszcze symbolu Muru na plan-

szy. W swojej rundzie mozesz postawié tyle
Muréw, na ile cie stacé.

Przyklad: Zéty gracz chce wzmocnié
swojq przewage w dzielnicy, ale jego
karty nie umozliwiajg mu budowy
zadnego z Budynkéw  dostepnych
w dzielnicy.

Na szczescie Mur w tej dzielnicy nie
zostal jeszcze zbudowany. Zoétty oddaje
wiec odpowiednie surowce do zasobow
ogolnych i ktadzie swaj znacznik wiasno-
Sci na symbolu Muru w tej dzielnicy

L @SESS®

Co prawda rysunek na planszy pokazuje jeden Mur okalajqgcy miasto, jednak kazdy Koszt Bupowy
symbol Muru narysowany na planszy nalezy traktowaé jako samodzielny Mur.

BUDOWA GILDII :
@ Gildie, podobnie do Muréw, nie s3 Budynkami, wiec -
| wat Gildic musiss yaplaci (odoiyt surowee do sesobgus "L 20ty grac
! . - g . zauwaza, ze inni gracze
ogolnych) koszt wskazany na zetonie Gildii, a nastepnie csesto korzystajq 7z Gildii
umiesci¢ swoj znacznik wlasno$ci na symbolu tej Gildii.  gérnikéw. Uwaza wiec, ze
W ten sposob stajesz sie wlaScicielem Gildii. W swojej Jjest to Zrédlo przychodu,
rundzie mozesz postawié tyle Gildii, na ile cie sta¢. Nie ktdrewarto posiadac. Nie

mozesz budowaé Gildii bedacej wlasno$cia innego gracza. Zastanawiajqe sie diugo
dace) 4 808 odklada odpowiedniq

GILDIONOMIKA liczbe  surowcéw  do
Pamietai 3o »i — ‘ zasobow ogoélnych i umie-
amuetaj, ze nie ponosisz zadnych oplat wysylajqc szcza  swéj  znacznik Koszt Bubowy

Robotnika do whasnej Gildii. Jodl; : LVl
J Gildii. Jesli inny gracz wysyt t Sci bolu tej “3 l!
. e ;

. R(;)b.otmkq do twojej Gildii, to przekazuje o%lgtz Léiliis;?()sa o ol QQ

11 tobie, a nie do zasobow ogoélnych. Ta-da! '




. Mozesz aktywowaé Robotnikow, ktorych w fazie Rozmieszczanie biezacej rundy

~ WIZYTA W FAKTORII HANDLOWEJ (raz w rundzie)

AKTYWACJA ROBOTNIKOW WYStANYCH DO PRACY

umiescites na polach akeji (na kartach Budynkéw lub w Gildiach — patrz Dodatek
‘Budynki oraz Dodatek Gildie). Po wykonaniu pracy przez Robotnika umies¢ go
ponownie obok swojej planszy.
W tej fazie musisz zebra¢ wszystkich Robotnikow, ktorych wyslates
do pracy (umiesciles na polach akcji) nawet jesli zrezygnowale$ z ich §
aktywacji
- Przykiad: Zélty gracz posiada Robotnika na polu akcji w Kuzni, ktérq wybudo-
wat, oraz w Gildii werbownikéw na planszy. W tej chwili bedzie ich wykorzysty-
wat: najpierw aktywuje (i zabiera) Robotnika z Kuzni otrzymujqc za to 1 Metal
z zasobow ogolnych; nastepnie aktywuje (i zabiera) Robotnika z Gildii werbow-
nikow otrzymujqc za to z zasobow ogolnych nowego Robotnika dowolnego
rodzaju (gracz wybiera Krasnoluda z tylko sobie znanego powodu).

W trakcie kazdej rundy jeden raz mozesz odwiedzi¢ Faktorie
handlowa. Kazda taka wizyta moze sklada¢ sie z maksymalnie
jednej akcji Zakup oraz maksymalnie jednej akeji Sprzedaz
(w dowolnej kolejnosci). Ceny sa wydrukowane na planszy
kalendarza w obszarze Faktorii handlowe;j.

Wszystkie transakcje wymiany w Faktorii handlowej
wykonywane sq pomiedzy tobq a zasobami ogdlnymi.

ZATRUDNIENIE GNOMA (raz w rundzie)

W trakcie kazdej rundy jeden raz mozesz odlozy¢ 3 Zlota
do zasobow ogolnych, po czym wzig¢ jednego Gnoma ze
stosu Gnoméw do wynajecia i polozy¢ go na niezajetej
Klédce Gnoma na jednej ze swoich kart Budynkow.
Zablokowana do tej pory akcja (lub pole akcji) staje sie
natychmiast dostepna. (Cechy poszczegolnych budynkow
opisuje Dodatek Budynkzi).
» Mozesz zatrudni¢ Gnoma tylko wtedy; kiedy posiadasz
w zbudowanych Budynkach cho¢ jedna niezajeta Przyklad: Kiédka Gnoma w Karczmie zbudowanej przez
Kl6dke Gnoma, na ktérej mozesz go polozy¢. Zobltego gracza jest weiqz wolna. Zéty oddaje 3 Zlota do

W kazdej grze liczba Gnomoéw do zatrudnienia jest gasobol ng e U1y (R0, (Gabiaq -2 i Romai, 109

: Al : : wynajecia 1 umieszcza go na Kloédce (odblokowujqc jq).
e AN .JeSh pula .fif)StQpny(Zh Gnomow jest ogpiokowane wiasnie pole akcji w Karczmie bedzie mozna
pusta, nie mozesz zatrudni¢ zadnego.

wykorzystac juz w najblizszej fazie Rozmieszczanie.

ZAKUP KARTY BUDYNKU (raz w rundzie, jako ostatnia akcja) Prayklad: Zolty gracz przeprowadzil

Przyklad: Zélty gracz sprzedaje 1 Metal
w Faktorii handlowej za jedno Zloto,
a nastepnie wykorzystuje to Zloto do

wszystkie akcje, ktore chcial wyko-
Jako ostatniag akcje w swojej
turze mozesz odlozy¢ jedno
Zloto do zasobow ogdlnych,
a w zamian wzig¢ jedng karte
Budynku z puli odkrytych kart
Budynkéw albo z wierzchu stosu
kart Budynkéw. Zakupiona
w ten sposob karte dodaj do kart
trzymanych w rece. Po zakupie
karty z puli odkrytych Kkart
Budynkow natychmiast uzupel-
nij luke, dociagajac nowa karte
ze stosu kart Budynkow.

naé, a karty w jego rece sq troche
przetrzebione. Decyduje wiec oddaé
jedno Zloto do zasobow ogolnych,
aby kupié nowgq karte.

Niestety - zadna karta z puli nie
wydaje sie byc interesujqca, wiec
ciggnie wierzchniq karte ze stosu
kart Budynkéw. Otrzymany w ten
sposéb Budynek to Baszta. Nikomu
nie pokazujgc Zolty gracz dodaje te
karte do kart trzymanych w rece.

Z uwagi na fakt, ze zakup karty jest
ostatniq mozliwq do wykonania
akcjq przez gracza, Zélty korczy
swojq ture.

Na koniec swojej tury nie mozesz mie¢ w rece wiecej niz 5 kart. Jesli obecnie masz wiecej — odrzué tyle,

~aby mie¢ maksymalnie 5. Gdy wszyscy gracze zakoncza swoje tury, gra wchodzi w faze Punktacja.

12




4. Punk1acia OO 90 U

Jesli znacznik kalendarza nie znajduje sie na polu oznaczonym X, pomin e e M W TR MRy
. . T il HHH A T

faze Punktacja. Rozpocznij nowa runde (od fazy Kalendarz). o N | x,

Jesli znacznik kalendarza znajduje sie na polu oznaczonym X, nadszedl | zrmom i o o e

czas liczenia punktéow! Punkty liczone s3a tylko trzy razy

w tracie gry: po jednym razie po zakonczeniu kazdej pory roku.

Mozesz zdoby¢ punkty w dwoch kategoriach:

X

KALENDARZ

Przewaga w dzielnicy oraz Przewaga Robotnikow. pg::;:"i?ﬂ
Tabela punktacji, znajdujaca sie na planszy kazdego gracza, pokazuje jak ikl .
nalezy liczy¢ punkty za kazdy rodzaj przewagi. Kazdy gracz, ktéry zdobylt KORYOUIDO / GHOMOW

jakiekolwiek punkty, musi przesuna¢ swdj znacznik na torze punktacji
adekwatnie do liczby zdobytych punktow. '

PRZEWAGA W DZIELNICY

Podlicz wszystkie pie¢ dzielnic, jednak kazda z nich oddzielnie. Utworz ranking graczy dla
kazdej dzielnicy. Pierwszy gracz w dzielnicy (z najwiekszq liczbq znacznikéw wlasnosci, liczqc
znaczniki na Budynkach, Murach oraz Gildiach) otrzymuje 5 punktéw. Drugi gracz w ran-
kingu danej dzielnicy otrzymuje 3 punkty.

W trakcie gry w 4 lub 5 0sob, trzeci gracz w rankingu otrzymuje 1 punkt.
Remis: Jesli kilku graczy zostalo sklasyfikowanych na tym samym
miejscu w rankingu (posiadajq tyle samo znacznikéw), wszyscy
remisujqcy przesuwajq sie w rankingu o jedng pozycje nizej
1 otrzymujq adekwatnq do tej pozycji liczbe punktow. W takim przy-
padku gracze na kolejnych pozycjach réwniez przesuwajq sie o jedno
miejsce nizej.

DZzIEL | RZADZ ’
| Podczas liczenia punlftlow_
za przewag¢ W dzielnm

cach wlatwieniem moze
| by¢ lekkie — odsumecte

Przyktad: W trakcie gry w 4 osoby,
Niebieski ma najwiecej znacznikow w tej
dzielnicy (4), wiec otrzymuje 5 punktow.
Zotty i Fioletowy remisujq posiadajgc po
2 znaczniki. Obaj majq wiec trzecie miejsce
w rankingu, za co otrzymujq po jednym punk-

: h. Latwiej : ' )
danej dzielnicy Od, POZSZST?;?C cie. Czerwony spada na czwartq pozycje w ran-
jest wowezas liczyc znd kingu, wiec nie otrzymuje punktéw.

PRZEWAGA ROBOTNIKOW Z0tTY FIOLETOWY NIEBIESKI  CZERWONY
Ustal trzy oddzielne rankingi .liczac osobpo posiadane ELFy 4 @ 3 @ 3 @ 5 @
przez graczy Elfy, Krasnoludy i Gnomy. Pierwszy gracz e e R s F7 -
z kazdego rgnkingu (pgsiadajqcy najwiecej Robotnikdw o, onorupy 5 I8 Y - EDR - BN .
danego rodzaju) otrzymuje 3 punkty. Gracz bedacy na T =7 & B0 -
- drugim miej ki t je 1 punkt. : : :

._ rugim m}ejscu ran .1.ng1'10 rzymuje pl'm oy 3 . P . 5 :
.+ W trakcie punktacji Mistrz Elf oraz Mistrz Krasno- : : :

lud licza sie odpowiednio jako 1 Elf lub 1 Krasnolud.

Przyklad dla Elféw: Czerwony posiada najwigcej Elféw (5), wiec
« Gnomy, ktére nalezy liczy¢ to te, ktore leza na otrzymuje 3 punkty. Zolty jest na drugim miejscu (4), wiec otrzy-
4 muje 1 punkt. Fioletowy i Niebieski majq po 3 Elfy, lecz nie otrzy-
kartach Budynkow. mujq zadnych punktow.

Remisy: Jesli kilku graczy zostalo sklasyfikowa- Przyklad dla Krasnoludéw: Filetowy i Z6lty remisujq posiadajgc
l nych na tym samym miejscu w rankingu (posiadajq najwigeej Krasnoludéw (5), wiec obaj otrzymujq punkty za drugq
| tyle samo Robotnikéw danego rodzaju), wszyscy pozycje: 1 punkt. N}ebleskl bylby na .drugze]. pozydji posta('i.ajqc
. . . . . e czterech Krasnoludoéw gdyby nie remis na pierwszej pozycji. Za

remisujqcy przesuwajq sie w rankingu na nizszq . (Ve - W G
b/t : T trzeciq pozycje nie otrzymuje nic. 3 Krasnoludy Czerwonego

pozycje i otrzymujq adekwatnq do niej liczbe punk-

¥ ; : gracza rowniez nic mu nie przynoszq.
tow. W takim przypadku gracze na kolejnych pozy- Przyklad dla Gnomow: 3 Gnomy Niebieskiego gracza dajq mu

cjach réwniez przesuwajq sie o jedno miejsce nizej.  pierwsze miejsce, czyli 3 punkty. Wszyscy pozostali remisujq posia-
dajqc po dwéch Gnomow kazdy. Zostajq sklasyfikowani na trzecim
miejscu, wiec nie otrzymujq zadnych punktow.

Gdy wszyscy gracze przesung juz swoje znaczniki na torze punktacji, odwzorowujac punkty zdobyte
w rankingach pieciu dzielnic i trzech rodzajéw Robotnikow, rozpoczyna sie kolejna runda, poczaw-
, szy od fazy Kalendarz... chyba, ze wlasnie zakonczyla sie sibdma (finalowa) runda.
13 W takim przypadku przeczytaj rozdzial Koniec gry, aby ustali¢ zwyciezce!
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- KONIEC GRY

Gra konczy si¢ po przeprowadzeniu trzeciej fazy Punktacja (po zakoriczeniu siddmej
- rundy).

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, wygrywa i otrzymuje Klucz do miasta!

Remis: Jesli gracze remisujq wygrywa ten z nich, ktory posiada wiecej surowcow (Drewno,

Kamien, Metal i Zloto); Metal liczy sie jako 2 surowce w przypadku remisu. Jesli weiqz jest remis,
_ gracze wspolnie cieszq sie zwyciestwem.

|

;

I 5

E*% SLODKIE ZWYCIESTWO
|

¥ A wiec wygrates! Ti riumfujesz! Po
byle$ najlepszy do tej roboty. Praw

l l’ l . l l y l 7 [ .. l LA 1” . . o« s e . . l l

! . o ., cie réwniez Kluczem do miasta (cho¢
. - ' dziecznoéciq. Uhonoruje cig rowniez sta (¢
gy e ¢ Krol obdarzy cie teraz szacunkiem 1w : e m tytulem Wielkiego \
lﬁ | w{(lllimj‘tynl:igggs%lezto’ra w rzeczywistosci kompletnie mniczego me zmienia) oraz wspamatym ty
= to tylko for :

7 N & 1 2 Be .
PRI ; ; wdzié, czy nie oszukates. Mieszkaicy B ' _ o
= wydatkow i liczq ponownee punkty, Zeby S%T;?lq Wtymysamym czasie twoi pokonant rywale cichaczem opuszczajq mias

DODATEK: WARIANT DWUOSOBOWY

Belfort potrafi by¢ zabawna i wymagajaca gra rowniez w wariancie dwuosobowym. Wymagane sg jednak
- pewne specjalne zasady, aby gra dostosowana byla rowniez do rywalizacji dwoch graczy. Idealnie byloby,

gdybys$ mial za soba gre w Belfort w 3 lub wiecej os6b zanim rozpoczniesz gre dwuosobowa.

Gra dwuosobowa umozliwia graczom pewien wplyw na ruchy trzeciego i czwartego Gracza Wirtualnego

(GW), ktoérzy beda konkurowac o przewage we wszystkich dzielnicach. Wariant wprowadza nastepujace

zZmiany w rozgrywce.

RN DR7Z Y COTOWANIU GRY - #5-nnnmmnmmn s emeemabinasbail S L SR T e L

« Jedyna Gildig Interakcyjna, ktorej mozesz uzy¢, to Gildia magow. Zalecamy, aby ta jedna zawsze byla
wykorzystywana. Pozostale Gildie moga by¢ dowolnymi sposrod Gildii podstawowych czy Gildii surowcow.

» Wybierz dwa kolory, ktore beda wykorzystywane przez GW. Jedynymi elementami, ktorych potrzebuja
GW to: po 12 znacznikéw wlasnosci, kilku Robotnikdéw (patrz ponizej) oraz po jednym herbie kolejnosci
w rundzie (oznaczone 3 1 4). Herb z cyfra 3 oznacza GW3, a herb z cyfra 4 oznacza GW4. Jesli w danym
momencie gry posiadasz herb z cyfra 1, kontrolujesz ruchy GW3. Jesli posiadasz herb z cyfra 2,
kontrolujesz ruchy GW4. Jesli zmienisz herb, wowczas zmienia sie rowniez kontrolowany przez ciebie GW.
(GW nigdy i z nikim nie wymieniajq sie herbami.)

 Obaj umieszczacie po jednym Krasnoludzie kontrolowanego przez siebie GW na dowolnie wybranej Gildii.
Nie mozecie wysyla¢ Robotnikéw do Gildii, w ktérych znajduja sie Krasnoludy GW.

» Umie$¢ po 4 Elfy oraz po 4 Krasnoludy kazdego GW w gornej czesci planszy kalendarza

ZMIANY PODCZAS ROZGRYWKI--------- P RTOT BT EE R

» Ogolne zasady nie zmieniaja sie, ale po zakonczeniu fazy Akcje, nastepuja tury GW! Gracz kontrolujacy
GW3 wybiera jedna karte Budynku z puli dostepnych kart Budynkéw lub z wierzchu stosu do dociagania.
Nastepnie kladzie jeden znacznik wlasnosci GW3 w dowolnej dzielnicy na niezajetym Budynku z symbo-
lem identycznym jak na wyciagnietej karcie, po czym odrzuca karte i ewentualnie uzupelnia pule kart

dostepnych. Po zakonczeniu ruchu przez GW3 drugi gracz wykonuje w ten sam sposob ruch w imieniu
GW4 i uzupelnia w razie koniecznos$ci pule kart dostepnych.

* Po wykonaniu ruchu w imieniu obu GW przesun (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara)
Krasnoludéw obu GW na planszy gléwnej o jedna Gildie. (Prawdziwi gracze otrzymujq naleing oplate
z zasobow ogolnych jesli Gildie, do ktorych trafity Krasnoludy GW, sq ich wiasnosciq.) : ,
ZMIANY W PUNKTACIT -----nsmnnssmmnssmmmnssm s e st f s e s s
* Policz punkty w kazdej dzielnicy tak, jakby byla to gra w 4 osoby (czyli uwzgledniajqc 1-sze, 2-gie i 3-cie miejsce).
. Podczas wyznaczania przewagi Elfow i Krasnoludow nalezy przyjac, ze GW posiadaja po czterech Elfow i po
czterech Krasnoludoéw (Stosy Krasnoludéw 1 Elfow w gornej czesci planszy kalendarza majq o tym przypominac).
Policz wiec odpowiednio punkty. 4 .
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» DODATEK' BUDYNKI
Ponizej przedstawiona Jest lista wszystkich (10) rodzajéw Budynkow wystepuj acych W grze.
W talii znajduje sie po pie¢ kart Budynkow kazdego rodzaju.

o OO0

Przychéd: jedno Zloto

Akcja pod Klodka Gnoma: raz w trakcie kazdej rundy, podczas fazy Akcje, mozesz wziaé jedno
Z}oto z zasobow ogolnych.

BASZTA
ke @OOOOODD

Przychdd: jedno Zloto

Metalowa tabliczka: kazdy fragment Baszty narysowanej na planszy posiada dwa symbole. Gdy
zbudujesz jeden fragment Baszty, umies¢ swoje znaczniki wlasnosSci na obu symbolach (w tej samej
dzielnicy).

BIBLIOTEK A
kszt: ODOQQ

Przychéd: jedno Zloto

Pole akeji: wez do reki dwie karty z wierzchu stosu do dociagania, a nastepnie odrzu¢ dowolne dwie
karty z reki. (Wsrod odrzuconych krat mogq zna]dowac sie dwie, jedna lub zadna z tych, ktore
pociggnates ze stosu.)

Akcja pod Klodka Gnoma: po zakonczeniu wszystkich swoich ruchow w fazie Akcje wez do reki
jedna darmowa karte z wierzchu stosu do dociggania (jesli wczesniej kupites karte, to w tej rundzie
bedziesz mial w sumie dwie nowe karty Budynkow). Odrzu¢ nadmiarowe karty, jesli masz ich powyzej
pieciu.

BRAMA
ks: O OODD

Przychod: brak

Metal plaque: kazda Brama narysowana na planszy rozciaga sie na dwie dzielnice i posiada dwa
: symbole. Gdy budujesz Brame, wybierz taka, ktorej oba symbole sa dostepne. Umie$¢ swoj

e znacznik wlasno$ci na jednym z nich. W jednej Bramie nigdy nie moze by¢ znacznikéw wlasnosci

dwdch graczy.

Akcja pod Klédka Gnoma: umiesé swoj drugi znacznik wlasnoéci na niezajetym symbolu Bramy, na

ktorej znajduje sie juz jeden twoj znacznik.

KARCZMA
Koszt: s @ @ @ @

Przychéd: brak

Akcja pod Klodka Gnoma: umies¢ tu Gnoma, aby moc korzystaé z pola akcji w przyszlych fazach

Rozmieszczanie.
Pole akgeji (po odblokowaniu): (zaptaé jedno Ztoto, aby umiescic tu Robotnika) wez jednego Krasnoluda
albo jednego Elfa w swoim kolorze z zasobéw Robotnikow. Mozesz go wykorzystywaé do konca gry.
Akcja przepada jesli nie masz juz dostepnych Robotnikéw w zasobach Robotnikow.




xoz: QOOOOD

Przychod: brak _
Pole akcji: wez jeden Metal z zasobow ogdlnych.

Akcja pod Klédka Gnoma: raz w trakcie kazdej rundy, podczas fazy Akcje, mozesz odlozyé do
zasobow ogoblnych jedno Zloto biorgc w zamian jeden Metal.

18] OGRODY
Koszt: @ @ s @ @

Przychdéd: jedno Zloto

Akcja pod Klodka Gnoma: gdy umiescisz tu Gnoma, natychmiast awansuj jednego ze swoich Elfow
= na Mistrza. W tym celu odwr6¢ jeden ze swoich znacznikoéw Elfow na strone prezentujaca Mistrza. Ten
Elf bedzie Mistrzem do konca gry. Mozesz zawsze sprawdzi¢ ilu Mistrzow Elfow powiniene$ miec:
wystarczy, ze przeliczysz liczbe posiadanych kart Ogrody.

PIWIARNIA
Koszt: @ @ @ @ @

Przychdd: jedno Zloto

Akcja pod Klodka Gnoma: gdy umieécisz tu Gnoma, natychmiast awansuj jednego ze swoich
Krasnoludéw na Mistrza. W tym celu odwréé jeden ze swoich znacznikow Krasnoludéw na strone
prezentujaca Mistrza. Ten Krasnolud bedzie Mistrzem do konca gry. Mozesz zawsze sprawdzi¢ ilu
Mistrzow Krasnoludow powiniene$ miec: wystarczy, ze przeliczysz liczbe posiadanych kart Piwiarnia.

= TARG
xo: OO ODO

Przychdd: jedno Zloto
Pole akeji: wez dwa Zlota z zasobow ogdlnych.

Akcja pod pierwsza Klodka Gnoma: w kazdej rundzie, podczas fazy Akcje, mozesz drugi raz
odwiedzi¢ Faktorie handlowa (w ktérej mozesz wykona¢ maksymalnie jedng operacje zakupu
ijednqg operacje sprzedazy).
| Akcja pod druga Kl6dka Gnoma: w kazdej rundzie, podczas fazy Akcje, mozesz trzeci raz odwiedzic
Faktorie handlowa (w ktérej mozesz wykonaé maksymalnie jedng operacje zakupu
ijednqg operacje sprzedazy).

WIEZA
. HOOOD

Przychdd: jedno Zloto

Akcja pod Klodka Gnoma: umie$¢ tu Gnoma, aby moc korzystac z pola akcji w przyszlych fazach
Rozmieszczanie.
Pole akeji (po odblokowaniu): (zapta¢ jedno Zioto, aby umiesci¢ tu Robotnika) wez jednego Gnoma
z puli Gnomo6w do wynajecia i umies$¢ go na jednej z niezajetych Klodek Gnoma (tak samo jak podczas
zatrudniania). Pozyskanie tego Gnoma nie wlicza sie do limitu mowiacego o zatrudnieniu maksymal-
nie jednego Gnoma w rundzie. Akcja przepada jesli nie ma juz dostepnych Gnomow albo jesli nie
masz niezajetych Ktédek Gnoma w swoich Budynkach.
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I DODATEK: GILDIE

GILDIE PODSTAWOWE

GILDIA BIBLIOTEKARZY

o OO0

z wierzchu stosu do dociggania, a nas-

Wez 3 karty ze

oo o docig i tepnie odrzuc jedna kare z reki.
a nastepnie odrzuc Odrzucong karta moze by¢ roéwniez
jedna karte z reki.

jedna z wlasnie dociagnietych kart.

GILDIA ARCHITEKTOW

xo: @O OO

Akcja: wybierz dowolny niezajety
symbol na Budynku, Murze albo Gildii
na planszy gléwnej i umieS¢ na nim swoj
znacznik wlasnosci.

Musisz za to zaplaci¢ odkladajac do

Nie uzywaj karty!

zasobow ogodlnych materialy niezbedne
do zbudowania tego rodzaju Budynku pomniejszone
o 1 Metal albo 2 Drewna/Kamienie (ty decydujesz).

°*° Do budowy Budynkéw przy uzyciu Gildii
architektow nie uzywasz karty! Nawet jesli
przypadkiem masz karte pasujgcego Budynku
w rece. Brak uzycia karty oznacza, ze nie bedziesz miat
korzyéci w postaci dochodu i pol - akeji, ktore
w przypadku tradycyjnej budowy dawalaby ci lezaca
przed toba karta.

» Koszty budowy wszystkich Budynkow oraz Murdéw sa
wydrukowane na twojej planszy. Koszt budowy Gildii
wydrukowany jest na zetonach Gildii.

* Budowa Budynku przy wykorzystaniu Gildii
architektow moze skutkowaé (teraz lub podzniej) tym,
ze ktory$ z graczy bedzie mial w rece karte Budynku,
dla ktorej nie bedzie juz wolnego symbolu na planszy.
W takim przypadku gracz nie moze zbudowaé tego
Budynku (karta jest bezuzyteczna).

% Je§li budujesz fragment Baszty,
znaczniki wlasno$ci na obu symbolach.
Jesli budujesz Brame, wybierz jedna pusta i (zgodnie
z regutami budowy Bramy) umie$¢ swodj znacznik
wlasnosci na jednym z symboli.

umieS¢ swoje

.

Akcja: wez do reki 3 karty Budynkow

GILDIA
KUp

@D \

‘HE ﬁna ..a

maksymalnie dwa razy.

Przyshuguja d rowniez

+3 wizyty w Faktorii
w tej rundzie.

=

GILDIA KUPCOW

o OO0V

Akcja: maksymalnie dwa razy w trakcie
tej fazy Akcje mozesz odlozy¢é do
zasobow ogoblnych 1 Drewno albo
1 Kamien, a w zamian wzig¢ 1 Metal.

Druga Akcja: w trakcie tej fazy Akcje

mozesz odwiedzi¢ Faktorie handlowa dodatkowe trzy

razy.

» W trakcie kazdej wizyty w Faktorii handlowej mozesz
dokona¢ maksymalnie jednego zakupu i jednej

sprzedazy.

« Jesli nie skorzystasz z mozliwo$ci dodatkowej wizyty
w trakcie tej fazy Akcje, mozliwos$¢ ta przepada.

GILDIA _ |
0))

GILDIA WERBOWNIKOW

xo: OO OO

Akcja: wez jednego Robotnika
z wiasnych zasobow Robotnikow.
Mozesz go wykorzystywa¢ do konca
gry albo weZ jednego Gnoma z puli
Gnomow do wynajecia i natychmiast
umie$é go na niezajetej Klodce Gnoma
na jednym ze swoich Budynkow.

« Nie mozesz wzia¢ Robotnika jesli nie
masz juz zadnego w swoich zasobach
Robotnikow.

« Nie mozesz wzig¢ Gnoma jesli nie ma
juz zadnych w puli Gnoméw do
wynajecia albo jeSli nie posiadasz
niezajetej Klodki Gnoma, na ktorej
moglby$ go natychmiast umiescic.

« Akcja marnuje sie, jeSli nie jeste$
w stanie pozyskac ani Robotnika, ani
Gnoma.




GILDIE SUROWCOW

GILDIA BANKIEROW

o OO0

Akcja: wez 3 Zlota
z zasobow ogodlnych.

GILDIA DRWALI

xo: @OOOO

Akcja: wez 4 Drewna
z zasobow ogolnych.

<7 GILDIA

GORNIKOY

|

GILDIA GORNIKOW

o OO0

Akcja: wez 2 Metale
z zasobow ogoblnych.

GILDIA KAMIENIARZY

xs: @ OOOOO

Akcja: wez 4 Kamienie
z zasobow ogolnych.

GILDIE INTERAKCY)JNE

GILDIA

znajdujace sie w nich
znaczniki whasnodci.

GILDIA MAGOW

o OOOODD

Akcja: wybierz dwa Budynki tego :
samego rodzaju, albo dwie Gildie, albo :
wszystkie :
sq tam
Jjakiekolwiek) z jednej lokalizacji do :

Przenie$
(esli

dwa Mury.
znaczniki wlasnos$ci

drugiej i odwrotnie.

Jesli w wyniku zamiany przenosisz
jeden znacznik do Bramy, wybierz na !
ktory symbol drugiej Bramy go potozy¢. :

GILDI

Wezyscy inni gracze
pokazuja po jednej
karcie. Mozesz
zabra¢ jedna z nich.

GILDIA SZPIEGOW

o OO0

Akcja: wszyscy pozostali gracze
odkrywaja na chwile po jednej
z trzymanych w rece kart Budynkow.
Wybierz jedna sposéréd tych kart
i wez ja do reki. Pozostale karty sa
zatrzymywane przez dotychczaso-
wych wiascicieli.

" oo J

OPRYSZKOW

Zabierz jednemu gra-
cooni a0 @ &
albo zabierz po (&)
maks. trzem graczom.

GILDIA OPRYSZKOW

xot: @OOOOO

Akcja: wybierz jedna z akcji:
« zabierz jednemu graczowi 1 Metal
albo maksymalnie 2 Drewna/Ka-

mienie, 2

« zabierz po 1 Drewnie/Kamieniu od
maksymalnie  trzech  réznych
graczy.

GILDIA

ZL.ODZIEI

GILDIA ZLODZIEI

o OOOOO

Akcja: wybierz gracza i zabierz mu
maksymalnie 3 Zlota albo zabierz
po jednym Zlocie od maksymalnie
trzech réznych graczy.
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PROJEKT GRY

JAY CORMIER
ORAZ SEN-FOONG LIM % =¥

Jay i Sen pragna podziekowac nastepujacym osobom za testowanie gry i dzielenie sie
bezcennymi wskazowkami podczas dlugiego okresu pracy nad nia:

Matt Musselman, Xavier Cousin, Greg Bride, Nancy McCune, Marc Casas-Cordero,
Kevin & Jen Wilson, Michael Campsall, Alex Cann, Jan Kraft, Ian Darling, Al Cormier,
Robina Ritchie, Steve Mason, Jen Mockry, Shawn Perry, Leroy Wissing, Errol Elumir,

Herb Regalo oraz Kevin & Brian Carlson

Autorzy dziekuja rowniez nastepujacym
osobom za ich nieustajace wsparcie:

Carrie, Ethan & Eli oraz the Stevensons

Podziekowania réowniez dla Setha Jaffee za pomoc w opracowaniu gry,
Josha Cappel za pieknq grafike oraz Michaela Mindes za wsparcie i wskazowki.

W trakcie pracy nad grq nie ucierpiat zaden Gnom. Niektére Trolle niestety tak.

OPRACOWANIE GRY
SETH JAFFEE

GRAFIKA
I SKLAD INSTRUKCJI

JOSHUA CAPPEL

TLUMACZENIE
PRZEMYSLAW KORZENIEWSKI

J

T™MG'
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