Krzysztof Matusik H

%awno, dawno temu w pewnym krolestwie, byto mate miasteczko - tak mate, ze krolew-
scy kartografowie nawet nie zawracali sobie glowy, by umiesci¢ je na jakiejkolwiek mapie.
Burmistrz owego miasta postanowit zmienic¢ ten stan. Rozeslat po calym krolestwie postan-
cow. Mieli oglosi¢, iz poszukiwany jest zdolny, bystry i doswiadczony zarzqgdca, ktory dzwi-
gnie z kolan gospodarke miasta. W nagrode otrzyma pomnik na gtéwnym placu miasteczka
i wieczng chwate oraz satysfakcje z dobrze wykonanego zadania.

Mijaty lata, az pewnego dnia do miasteczka zawitato kilku kandydatow. Burmistrz nie po-
siadat sie z radosci. Nie wiedzqc jednak, ktory z nich bedzie najodpowiedniejszy, postanowit
kazdemu dac szanse, aby udowodnil, ze to on jest tym jedynym, wlasciwym i z dawna oczeki-
wanym Zarzgdcqg. Kazdemu oddano do dyspozycji 5 pomochikow, niekoniecznie bystrych, adle
za to postusznych i lojalnych. Czas na wykazanie swego kunsztu to dokladnie 3 lata. Po tym
terminie burmistrz oceni, ktory z kandydatow naijlepiej nadaje sie do pelnienia tej zaszczytnej
funkgiji.

Szanowny Graczu, wciel sie w jednego z pretendentow do tytutu Zarzgdcy Zarzgdcow i po-
moz burmistrzowi odbudowacé upadiq gospodarke miasta. Zmus krolewskich kartografow
do umieszczenia dodatkowej kropki na mapie krdlestwa. A moze nawet bedziesz mogt nadaé
nazwe bardzo matemu miasteczku, ktore potrzebuje Twojej pomocy?

CEL GRY

Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby punktéw uznania. Mozna je zdobywac poprzez budowanie
obiektéw produkcyjnych, tworzenie powigzan pomiedzy nimi, produkcje surowcow oraz débr konsumpcyj-
nych. Dodatkowe punkty mozna rowniez kupic¢ lub uzyska¢ poprzez wysytanie wyprodukowanych towaréw do
odlegtych zakatkdw Swiata. To od gracza zalezy, ktdrg z drég wybierze, by zwyciezy¢.
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e plansza

e instrukcja

48 kart kapitatu 6 kart tartakow 24 karty budynkow 24 karty budynkéw 16 kart budynkéw
podstawowych rozszerzonych zaawansowanych

I
N — N I'I'\.______-

8 zetonow
bonusowych

10 zetonow
pracy

10 zetonow
przywilejow

znacznik rund

znacznik tur 14 naturalnych
drewnianych

znacznikéw

5 zestawdéw drewnianych znacznikdw w kolorach graczy
(8 drewnianych dyskéw, 20 drewnianych kostek)
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PRZYGOTOWANIE

. Plansze rozt6z na srodku stotu, tak by wszyscy mieli do

niej swobodny dostep.

. Kazdy z graczy otrzymuje 8 drewnianych dyskow i 20

kostek w wybranym przez siebie kolorze. 5 drewnia-
nych dyskéw reprezentuje 5 pomocnikéw gracza. Sz6-
stym dyskiem oznacza sie kolejnos$¢ gracza w rundzie
[1]. Pozostate dwa stuza do zliczania punktéw uznania.
Jeden z nich kfadzie sie na odpowiednich polach toru
punktéw 0 — 50 [2], drugi — na polu ,,0” toru wskazuj3-
cego kazde kolejne zdobyte 50 punktéw [3]. Drewnia-
nymi kostkami zaznacza sie surowce, pétprodukty oraz
produkty koricowe.

. Znacznik tur [4] (znacznik lat) potdz na torze lat na

pierwszej pozycji, znacznik rund [5] (znacznik pér roku)
— na pierwszym polu por roku (wiosna).

x 20 x 20 x 20 x 20 x 20

4. Potasuj karty kapitatu i rozdaj wszystkim grajgcym

po 5 kart (gracze nie pokazujg ich sobie nawzajem).
Pozostate karty kapitatu potdz zakryte (rewersem do
gory) obok planszy [6]. Nastepnie dobierz z tego stosu
2 karty kapitatu. Potoz je odkryte (awersem do gory) na
planszy w wyznaczonym miejscu [7].

Potasuj karty budynkéw podstawowych. Kazdemu
z graczy rozdaj po dwie. Pozostate karty potdz zakryte
obok planszy [8]. Dobierz jeszcze dwie karty z tego
stosu i potéz odkryte na wyznaczonych polach dna
planszy [9].

Z talii budynkéw rozszerzonych odtéz 8 kart z symbo-
lem domku w lewym dolnym rogu. Pozostate karty bu-
dynkéw rozszerzonych przetasuj i potdz zakryte obok
planszy [10]. Przetasuj rowniez odtozone wczesniej
8 kart i kazdemu z graczy daj jedna. Pozostate potdz za-
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kryte na stosie kart budynkéw rozszerzonych. Dobierz
jeszcze dwie karty z tego stosu i potdz je odkryte na
wyznaczonych polach na planszy [11].

Z talii budynkéw zaawansowanych odtéz 8 kart z sym-
bolem domku w lewym dolnym rogu. Pozostate karty
budynkéw zaawansowanych przetasuji potéz je zakryte
obok planszy [12]. Przetasuj odtozone wczesniej 8 kart
i potdz zakryte na stosie kart budynkéw rozszerzonych.
Dobierz dwie karty z tego stosu i potdz je odkryte na
wyznaczonych polach na planszy [13].

Przetasuj 6 kart tartakow i kazdemu z graczy daj jedna.
Pozostate odtéz do pudetka. Kazdy gracz umieszcza
przed sobg odkrytg karte tartaku.

Zanim gra sie rozpocznie, kazdy gracz ma prawo do
wymiany jednej karty posiadanego budynku. Gracz
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moze réwniez wymieni¢ swojg karte tartaku na karte
tartaku w innym kolorze. Karte, ktérej gracz nie chce,
nalezy odtozy¢ na spod odpowiedniego stosu (lub do
pudetka — w przypadku tartaku).

. Zetony bonusowe potdz obok planszy [14].

Naturalne kostki utéz na 14 polach spichlerza [15].

Dobierz odpowiednig liczbe zetondw przywilejow; przy
2 graczach 4 zetony, przy 3 graczach 6, przy 4 graczach 8,
przy 5 graczach wszystkie zetony. Umies¢ je obok plan-
szy [16]. Pozostate odtéz do pudetka.

Dobierz odpowiednig liczbe zetondw pracy; przy 2 gra-
czach 4 zetony, przy 3 graczach 6, przy 4 graczach 8, przy

5 graczach wszystkie zetony. Umiesc je obok planszy [17].
Pozostate odtdz do pudetka.
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/' PRZEBIEG GRY DLA 3-5 GRACZY

Gra trwa 12 rund. Podzielona jest na 3 tury (lata), a kazda
tura podzielona jest na 4 rundy (pory roku). Znaczniki czasu
znajdujace sie na kalendarzu pokazujg, ktéry rok oraz jaka
pora roku s3 wtasnie rozgrywane. Po zakoriczeniu danej
pory znacznik por roku nalezy przesungc¢ na nastepne pole.
Jezeli zakonczyta sie zima, znacznik por roku ustawia sie na
pierwszym polu toru, natomiast znacznik lat przesuwa sie
o jedno pole. Jezeli znacznik lat znajduje sie na ostatnim
polu i zakonczyta sie wtasnie zima, gra dobiega korica.

PRZYKtAD: Dziatanie kalendarza
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[1] tor lat, [2] tor por roku.

Na kazdym z pdl toru pdr roku znajduje sie pole przedstawia-
jgce, ktore budynki w danej porze roku bedq rozpatrywane
podczas fazy budynkow.

Kazda runda podzielona jest na fazy. Trzy pierwsze rundy
(wiosna, lato, jesien) w kazdej turze majg po 3 fazy, runda
czwarta (zima) — po 2.

Ustalenie kolejnosci

O kolejnosci wykonywania akcji podczas pierwszej rundy
decyduje wartos¢ posiadanych kart kapitatu, wskazana
przez cyfry na kartach (nie ma mozliwosci podniesienia war-
tosci zestawami kolorystycznymi — patrz: ,karty kapitatu”)
—od najnizszej do najwyzszej. Gracz, ktéry posiada najnizsza
wartos¢ kart kapitatu, umieszcza jeden ze swoich dyskow na
pierwszym polu toru kolejnosci. Kolejne pola zajmuja na-
stepni gracze. W przypadku réwnej wartosci kart kapitatu
pierwszenstwo ma gracz mtodszy. Gdy zostanie ustalona
kolejnos¢ graczy, umieszczajg oni po jednym swoim dysku
na torze punktéw uznania. Gracz, ktéry rozpoczyna gre,
umieszcza swéj dysk na polu ,0” gracze drugi i trzeci na
polu ,,1”, czwarty i pigty — na polu ,2”.

PRZYKtAD: Kolejnos¢ oraz poczgtkowe punkty uznania.

Tor uznania

Tor kolejnosci

Szczegotowy opis rundy (wiosna, lato, jesien):

1. Faza pomocnikow

Akcje w tej fazie s3 wykonywane zgodnie z kolejnoscig
w rundzie. Gdy ostatni gracz wysle swojego pomocnika,
robi to pierwszy gracz, a po nim kolejni. Faza trwa do mo-
mentu, w ktdrym wszyscy gracze spasujg lub skorcza im sie
pomocnicy.

W miescie znajduje sie 6 budynkéw. Kazdy z nich umozliwia
wykonanie akcji. Gracz moze z tych akcji korzysta¢, pod
warunkiem ze w danym budynku bedzie miat przynajmniej
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jednego swojego pomocnika. Pomocnicy s3 wysytani do
budynkéw na poczatku kazdej rundy i przebywaja tam do
jej zakonczenia. W czasie fazy pomocnikéw mozna wykonac
jedna z dwdch dostepnych akgji:

e Wystanie pomocnika do budynku

Aby wykonac te akcje, trzeba miec przed sobg przynajmniej
jeden dysk pomocnika. Gracz decyduje, do ktérego budyn-
ku chce wysta¢ pomocnika. Nastepnie umieszcza tam swoj
dysk na pierwszym wolnym polu kolejki. W kazdym budyn-
ku znajdujg sie trzy pola kolejki.

— Pole ze ztotg obwddka daje graczowi dodatkowy przywilej.
— Pole ze srebrng obwddkg i zielong wstazka znosi opta-
te za pofozenie dysku na pole zajete juz przez innego
gracza.
— Pole ze srebrng obwdédka nie daje zadnych dodatkowych
profitéw.
Jezeli wszystkie pola kolejki sg zajete, gracz moze potozyc
swoj dysk na innym (swoim lub innego gracza). Jezeli jest
to dysk innego gracza, musi temu graczowi zaptacic. Optata
zalezy od tury: w | roku — jedna karta kapitatu lub 1 punkt
uznania, w Il roku — jedna karta kapitatu lub 2 punkty uzna-
nia, w Il roku — jedna karta kapitatu lub 3 punkty uznania.
Gracz wybiera, czy chce zaptacic¢ kartg kapitatu, czy punkta-
mi uznania (musi posiadac te karte lub punkty).
UWAGA: Do jednego budynku gracz moze wysta¢ maksy-
malnie dwdch swoich pomocnikow.

Liczba wszystkich pomocnikéw, jaka moze réwnoczesnie
przebywac¢ w jednym budynku, jest uzalezniona od liczby
graczy; przy 3 graczach jest to 4, przy 4 graczach 5, przy
5 graczach 6.

PRZYKtAD: Wysytanie pomocnikéw do budynkdéw.

Gracz zofty jako pierwszy umiescit tu swojego pomocnika. Be-
dzie mdgt skorzystac¢ z przywileju. Nastepni byli gracze czarny
i czerwony. Gracz czerwony dotfozyt jeszcze jednego pomocnika
na pole z przywilejem, ale musiat za to zaptacic¢ graczowi zéfte-
mu. Nastepnie gracz niebieski zaptacit czarnemu. Gracz zielony
nie ptaci czerwonemu za ustawienie pomocnika na ostatnim
polu kolejki.

e Spasowanie

Gracz moze spasowac, czyli nie podejmowac zadnej akc;ji.
Jesli gracz zdecyduje sie na spasowanie, nie wolno mu
umieszczac juz zadnych pomocnikdw w pozostatych budyn-
kach. Jezeli na korcu tej fazy ma przed soba niewykorzy-
stane dyski pomocnikéw, otrzymuje 1 punkt uznania, bez
wzgledu na to, ile dyskéw mu pozostato.

2. Faza budynkow

Faza ta jest podzielona na etapy. Kazdy etap odpowiada
innemu budynkowi. Podczas trzech pierwszych rund (wio-
sna, lato, jesien) kazdej tury faza ta sktada sie z 6 etapdw,
w kazdej czwartej rundzie (zima) — z 2 etapow.

Na kazdym etapie gracze mogg wykonac po jednej akcji za
kazdego swojego pomocnika znajdujgcego sie w danym
budynku. Kolejnos¢, w jakiej gracze beda wykonywac ak-




cje, wynika z toru kolejki danego budynku. Przyjmuje sie
kolejnos¢ od lewej do prawe;j. Jezeli na ktéryms polu lezg
dwa dyski, sg one rozpatrywane wedtug kolejnosci, w jakiej
byty dokfadane, to znaczy najpierw dysk lezgcy na dole,
nastepnie — na gorze. Jezeli dysk gracza znajduje sie na polu
ze ztotg obwaddkg, gracz, oprécz wykonania standardowej
akcji, ma prawo do skorzystania z przywileju.

PRZYKtAD: Rozpatrywanie kolejnosci w budynku.
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Jako pierwszy w tym budynku wykona akcje gracz zotty, ktory
moze skorzysta¢ z przywileju, nastepnie, czerwony — rowniez
z prawem do przywileju. Potem akcje wykonujq gracze czarny,
niebieski, znowu czerwony i na koricu zielony.

Etap I: Gildia bankierow
Dostepna akcja: pozyskanie kapitatu.

Gracz otrzymuje 4 karty kapitatu. Musi zdecydowaé, czy
chce wzigc jedng, czy dwie juz odkryte. Nastepnie dobiera
z zakrytego stosu pozostate karty i doktada je do swoich. Te-
raz musi zdecydowac, ktére dwie karty kapitatu chce odto-
2y¢ na stos kart zuzytych. Gracz moze odrzuci¢ posiadane
wczesniej karty kapitatu. Nastepnie, jezeli sg puste miejsca
na planszy, zapetnia je kartami ze stosu.

Przywilej: gracz odrzuca tylko jedng karte kapitatu.

Karty kapitatu s sSrodkiem ptatniczym. Na kazdej znajduje
sie cyfra okreslajaca jej wartosc¢ (1,2,3) oraz kolor (fioleto-
wy, zielony, niebieski, czerwony).

Dzieki odpowiedniemu ustawieniu kart mozna podnosic¢
wartos¢ posiadanego kapitatu. Jezeli gracz ma na reku dwie
lub wiecej kart w tym samym kolorze, to ich wartosc rosnie.
Dwie karty tego samego koloru sg warte facznie 5, trzy karty
10, cztery — 15 itd. Gracz nie ma obowigzku korzystac z tej
mozliwosci. Ptacac kartami kapitatu, nie otrzymuje reszty,
jezeli ptaci wiecej, niz powinien.

PRZYKtAD: Przyktadowe zestawy kart kapitatu.

Ten zestaw kart wart jest 13.

Ten zestaw kart wart jest 16.

UWAGA: W zadnym momencie, gracz nie moze miec wiecej
niz 10, a na zakoriczenie kazdej rundy — wiecej niz 8 kart
kapitatu na rece. Jezeli w wyniku jakiejs akcji lub na zakon-
czenie rundy przekroczy wskazany limit, nadwyzke musi
odrzucic na stos kart odrzuconych.

Etap Il: Gildia budowniczych
Dostepna akcja: wybudowanie dwéch obiektow.

Gracz moze wybudowa¢ do dwodch obiektéw. Koszt ich
wybudowania jest tagczony. Gracz wyktada z reki karty bu-
dynkow, ktére chce wznies¢ zgodnie z zasadg budowania
(patrz: ponizej) i odrzuca karty kapitatu o odpowiedniej
wartosci. Koszt wybudowania obiektu podstawowego to 2,
rozszerzonego — 3, budynku zaawansowanego — 6.

PRZYKtAD: Budowanie.

Gracz buduje papiernie (koszt 3) oraz zaktfada plantacje Inu
(koszt.2). tqcznie ptaci za te akcje 5.

UWAGA: Kolor kart w tej akcji nie musi by¢ zgodny z kolo-
rem wznoszonego budynku.

Zasada budowania: Kazdy gracz rozpoczyna gre z wybudo-
wanym tartakiem. Kazdy budynek (w tym tartak) podzielo-
ny jest na dwie czesci kolorystyczne: gérng i dolng. Gracze
rozbudowujg swoje posiadtosci poprzez doktadanie kart do
lewej lub prawej strony juz wzniesionych obiektéw. Dokfa-
dany wtasnie budynek musi pasowac kolorystycznie gorng
lub dolng potéwka do budynku lezagcego obok.

Przywilej: Jeden z wtasnie budowanych obiektéw mozna
wznie$é, pomijajac zasade budowania.
Rodzaje budynkow:

e Podstawowe — wytwarzajg niezbedne do dalszej produkcji
surowce, ktére moga by¢ rowniez wymieniane na jarmarku.
W grze wystepuje 7 rodzajow surowcow: drewno, ruda ze-
laza, len, pszenica, krowa, wosk, winogrona.

® Rozszerzone — wytwarzajg potprodukty z surowcow. W grze
wystepuje 8 réznych potproduktéw: beczka, lina, skora, pa-
pier, zelazo, tkanina, mieso, maka.

UWAGA: Mieso jest wyjgtkowym pdtproduktem. Nie prze-
twarza sie go dalej, po wyprodukowaniu jest dostarczane
na statek, tak jak produkty koricowe.

e Zaawansowane — wytwarzajg produkty koricowe z su-
rowcow oraz potproduktow. W grze wystepuje 8 réznych
produktow koricowych: bron, narzedzia, ubrania, ksigzki,
Swiece, wino, piwo, chleb.

Podczas tego etapu gracze mogg zdoby¢ zetony bonusowe,
ktére na koniec gry s3 wymieniane na punkty uznania. Ze-
tondw bonusowych jest 8. Kazdy z nich odpowiada innemu
towarowi koicowemu. Gracz otrzymuje zeton, jezeli w trak-
cie tego etapu jako pierwszy posiada petna linie produkcyj-
ng danego towaru korncowego (patrz: str. 12).
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Dostepne akcje (gracz wybiera jedna z nich):

e Gracz wybiera jedng z kart budynkéw znajdujgcy sie
na planszy. Bierze jg na reke i uiszcza optate w wysokosci
podanej na planszy. Nastepnie uzupetnia puste miejsce
z odpowiedniego stosu budynkéw. Koszt karty budynku
podstawowego to 3, rozszerzonego 5, zaawansowanego 10.
Gracz, ptacac za budynek, musi uzy¢ kart kapitatu w kolorze
nabywanej karty. Przyktadowo: za zielong winnice musi
zaptaci¢ wytgcznie zielonymi kartami kapitatu, za czerwono-
niebieski mtyn moze zaptaci¢ czerwonymi i/lub niebieskimi
kartami kapitatu. Karty, ktérych gracz uzyt do zaptacenia,
nalezy odtozy¢ na stos kart zuzytych.

e Gracz moze rozpocza¢ licytacje o dowolng karte budynku
znajdujaca sie na planszy. Wskazuje jg i proponuje cene (nie
mniej niz 1). Kazda nastepna osoba (poczawszy od siedzgcej
po lewej stronie gracza rozpoczynajgcego licytacje) moze
podaé¢ wyzszg kwote lub spasowac. Gracz, ktory spasuje,
nie moze dalej bra¢ udziatu w licytacji. Gracz, ktéry podat
najwyzszg kwote, nabywa prawo do budowy. Wylicytowana
sume odkfada na stos kart odrzuconych, a karte budynku
dobiera na reke. Nastepnie wyktada na powstate wtasnie
puste miejsce karte z odpowiedniego stosu budynkow.
Gracz, ktéry wygrat licytacje, nie musi ptaci¢ kartami kapi-
tatu w kolorze nabywanego pozwolenia. W trakcie licytacji
nie mozna podawac¢ wyzszej kwoty, niz jest sie w stanie
zapfaci¢. Jezeli zaden z graczy nie podbije stawki poczat-
kowej, do licytacji wigcza sie burmistrz. Nalezy dobrac ze
stosu kart kapitatu odpowiednio 1, 2, 3 karty kapitatu dla
budynku podstawowego, rozszerzonego lub zaawansowa-
nego. Wartos¢ wylosowanych kart kapitatu stanowi oferte
burmistrza. Gracz licytujgcy moze jg przebi¢ lub spasowac.
W pierwszym przypadku postepuje sie tak, jak podczas wy-
grywania licytacji. Jezeli spasuje, licytowana wtasnie karta
trafia na spod odpowiedniego stosu budynkéw. W obydwu
przypadkach karty, ktére stanowity propozycje burmistrza,
sg odktadane na stos kart odrzuconych.

Przywilej: Gracz przed wykonaniem akgji lub po niej moze
podejrze¢ 5 kart budynkéw. Woéwczas z jednego (wybrane-
go przez siebie) stosu budynkéw dobiera 3 karty i doktada
do nich 2 karty tego samego typu z planszy. Z powstatego
zestawu wybiera 2 karty, ktére potozy odkryte na planszy,
a pozostate 3 odktada w dowolnej kolejnosci na wierzch lub
spod odpowiedniego stosu budynkow.

Etap IV: Cech rzemiost

Na poczatku tego etapu wszyscy gracze, ktorzy wystali swo-
ich pomocnikéw do cechu rzemiost, umieszczajg po jednym
swoim znaczniku (drewniana kostka) w gérnym lewym rogu
kazdego budynku podstawowego.

PRZYKtAD: Opis karty budynku

[1] surowce i/lub pdtprodukty po-
trzebne do uruchomienia produkcji;
[2] ilustracja; [3] dobro produkowane
w budynku; [4] punkty uznania zdo-
bywane za wyprodukowanie danego
dobra.

Dostepna akcja: wymiana punktow pracy.

Gracz otrzymuje punkty pracy, dzieki, ktorym moze wy-
twarzac surowce, potprodukty lub wyroby koricowe. Ilos¢
punktéw pracy jest uzalezniona od tury. W pierwszej turze
gracze otrzymuja 3, w drugiej 4, a w trzeciej 5 punktow pra-
cy za kazdego pomocnika w tym budynku.

UWAGA: Punktéw pracy nie mozna magazynowac. Niewy-
korzystane — przepadaja.

Kazdy otrzymany punkt pracy moze by¢ wykorzystany na
4 sposoby:

¢ produkcja surowcow

Nalezy przesungc znacznik z gérnej ikony na dolng, kosztem
jednego punktu pracy. Wolne miejsce w gornej czesci karty
jest automatycznie uzupetniane kolejnym znacznikiem.
Produkowanie surowcéw jest ograniczone wytgcznie iloscig
posiadanych punktow pracy.

Gracz poswieca jeden punkt pracy,
by wyprodukowac winogrona.
Przesuwa znacznik z gdrnej czesci
karty na dolng.

PRZYKtAD: Korzystanie z przywileju notariusza.

Gracz dobiera obydwie karty odkryte oraz trzy pierwsze z zakry-
tego stosu. Nastepnie dwie dowolne z nich odktada na plansze,
a pozostate w dowolnej kolejnosci na stos kart zakrytych.

Wyprodukowane surowce gracz musi przekaza¢ w jedno
z dwdch dostepnych miejsc.

1. Wystaé¢ na jarmark. Przenosi wtedy znacznik z dolnej
ikony na pole jarmarku znajdujace sie na planszy. Znaczniki
znajdujace sie na jarmarku moga by¢ uzyte pdzniej podczas
gry.

2. Przekaza¢ do budynku rozszerzonego lub zaawansowa-
nego. Znacznik z dolnej ikony nalezy wtedy przesuna¢ na
taka samg ikone w gdrnej czesci innego budynku.

¢ handel na jarmarku

Gracz moze umiesci¢ znacznik wyprodukowanego surowca
na jarmarku, a potem wykupic¢ go za 1 punkt pracy i potozy¢
na dowolnej ikonie surowca w jednym ze swoich budynkéw
rozszerzonych lub zaawansowanych. Gracz moze posiadac
maksymalnie 3 swoje znaczniki na jarmarku.




PRZYKtAD: Handel na jarmarku

Gracz poswieca jeden punkt pracy, by wyprodukowac winogro-
na [1]. Wysyta je na jarmark [2]. Tam za jeden punkt pracy wy-
mienia winogrona na pszenice, ktérqg umieszcza w mtynie [3].

e wytworzenie pétproduktu

Potrzebne sg surowce produkowane w budynkach podsta-
wowych. Na gornej ikonie karty budynku musi sie znajdo-
wac znacznik, ktory zostat wezesniej wyprodukowany w bu-
dynku podstawowym lub zakupiony na jarmarku. Gracz
musi wydac¢ punkt pracy oraz przesunac¢ znacznik z gérnej
czesci karty na dolng.

PRZYKtAD: Wytworzenie potproduktu.

Gracz poswieca jeden punkt pracy, by
wyprodukowac mgke. Przesuwa znacznik
Z gornej czesci karty na dolnqg [1]. Dodat-
kowo otrzymuje jeden punkt uznania za
wyprodukowanie magki [2].

Pétprodukt gracz musi przekaza¢ w jedno z dwdch dostep-
nych miejsc:

1. Do budynku zaawansowanego — nalezy przesung¢ znacz-
nik z dotu karty budynku rozszerzonego na odpowiednia
ikone w gornej czesci budynku zaawansowanego (bez zu-
zycia punktu pracy).

2. Do miejskiego spichlerza —znacznik przesuwa sie z dolnej
ikony karty na odpowiednie pole spichlerza. Spichlerz za-
wsze jest uzupetniany od goéry. Rdwnoczesnie mogg w nim
by¢ tylko dwa znaczniki danego pétproduktu. Jezeli obydwa
pola s3 zajete, gracz chcacy sprzedac swoj towar zdejmuje
z planszy znacznik lezacy nizej, a na jego miejsce przesuwa
ten, ktéry znajduje sie wyzej i umieszcza swdj znacznik na
zwolnionym wiasnie polu. Dostaje jedng z odkrytych kart
kapitatu lub pierwsza karte ze stosu kart kapitatu. Jezeli
gracz wezmie odkrytg karte, nalezy puste miejsce uzupetnic¢
kartg z wierzchu stosu kart kapitatu.

PRZYKtAD: Wystanie pétproduktu do spichlerza.

Gracz zotty chce umiesci¢ wyprodu-
kowanq wtasnie mgke w spichlerzu.
Niestety obydwa pola sq zajete.
By zrobi¢ miejsce dla swiezej mqki,
ze spichlerza usuwa sie zielony
znacznik, a na jego miejsce ktadzie
sie znacznik czerwony. W pustym
miejscu po czerwonym znaczniku
umieszczany jest zofty. Dodatkowo
za wykonanie tej akcji gracz zétty
otrzymuje jednq karte kapitatu.
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Wszystkie ikony w gornej czesci karty budynku zaawanso-
wanego muszg zawiera¢ znaczniki, ktére zostaty wypro-
dukowane w budynku podstawowym/rozszerzonym lub
zostaty zakupione na jarmarku/w Gildii kupcow. Produkcja,
czyli wydanie punktu pracy, polega na przesunieciu wszyst-
kich znacznikéw znajdujgcych sie na gorze karty na dolng
jej czes¢, przy czym na dolnej ikonie zostaje tylko jeden
znacznik.

e produkowanie wyrobéw korncowych

PRZYKtAD: Produkcja wyrobow koricowych

Gracz zofty produkuje ubrania
u krawca. Poswiecajgc jeden punkt
pracy zdejmuje znaczniki z gérnej cze-
Sci karty [1] i umieszcza znacznik na
dole [2]. Za wyprodukowanie ubran
gracz otrzymuje 4 punkty uznania [3].

Produkt koncowy (lub mieso) musi zosta¢ zatadowany
na jeden z czterech statkéw. tadownia jest uzupetniana
od prawej strony. Znacznik produktu nalezy przesunac
z dolnej ikony karty na odpowiednie pole tadowni statku.
Réwnoczesnie w tadowni moga byc¢ tylko dwa znaczniki da-
nego wyrobu. Jezeli obydwa pola w tadowni s3 zajete, gracz
moze przekupic¢ kapitana statku, by zatadowat jego towar,
a pozbyt sie towaru konkurencji. W tym celu gracz musi za-
pfaci¢ jedng dowolng karte kapitatu. Odktada ja na stos kart
odrzuconych. Nastepnie zdejmuje z planszy znacznik lezacy
po lewej stronie, a znacznik z prawej przesuwa sie na jego
miejsce. Gracz umieszcza swoj znacznik po prawej stronie.
Nie moze usuwac swoich znacznikéw z tadowni statku, ani
przekupic¢ kapitana, jezeli nie posiada karty kapitatu.

Gdy gracz nie moze umiesci¢ wyrobu koricowego na statku,
znacznik tego wyrobu jest odrzucany, a gracz nie otrzymuje
punktéw uznania za jego wyprodukowanie.

PRZYKtAD: Wysytanie wyrobdw koricowych na statek.
Gracz zofty wysyta ubrania do
tadowni statku. Przekupuje kapita-

ﬂ).. M na, by zabrat jego towary. Zielony
— znacznik jest usuwany, czerwony
zajmuje jego miejsce, dzieki czemu

261ty gracz moze umiesci¢ swoje
towary w fadowni.

Na tym etapie gracze otrzymujg punkty uznania za wytwo-
rzone potprodukty i/lub wyroby koricowe. llo$é punktéw
uznania, jakie gracze otrzymujg za wyprodukowanie da-
nego towaru, znajduje sie w prawym dolnym rogu karty
budynku.

Przywilej: Gracz moze, poswiecajgc jeden punkt pracy, wy-
produkowac dwa surowce. Przywilej mozna wykorzystac raz
na pomocnika.
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,'TEtap V: Gildia kupcow
Dostepna akcja: kupno potproduktu.

Gracz moze kupic jeden dowolny pétprodukt znajdujacy sie
w miejskim spichlerzu. Ptaci jedng dowolng karte kapitatu
i zdejmuje odpowiedni znacznik ze spichlerza, nastepnie
umieszcza go w jednym ze swoich budynkéw produkcyjnych
na ikonie zakupionego poétproduktu (naturalny znacznik nig-
dy nie moze znalez¢ sie na ikonie produktu korncowego).
Jezeli gracz zdjat ze spichlerza naturalny znacznik, karta
kapitatu jest odktadana na stos kart zuzytych. Jezeli zdejmo-
wany znacznik byt w kolorze innego gracza, karta kapitatu
jest przekazywana wiascicielowi tego znacznika. Gracz nie
moze kupi¢ potproduktu oznaczonego wtasnym znacz-
nikiem. Jezeli obydwa pola w spichlerzu sg zajete przez
znaczniki, gracz musi kupic ten, ktéry lezy nizej. Po zakupie,
pozostaty znacznik jest przesuwany w dot.

Przywilej: Gracz, zamiast pfaci¢ kartg kapitatu, moze odrzu-
ci¢ jeden ze swoich znacznikéw z jarmarku. Gdy korzystajac
z przywileju gracz zakupi znacznik innej osoby, woéwczas
zamiast karty kapitatu otrzymuje ona zaptate w postaci
mozliwosci umieszczenia swojego znacznika na jarmarku.

PRZYKtAD: Kupno pdtproduktu

[1] Gracz kupuje skory. Zdejmuje
dolny znacznik. Gorny znacznik
przesuwa sie w dot. Za wykona-
nie tej akcji gracz odrzuca jedng
karte kapitatu. [2] Gracz kupuje
skory. Zdejmuje dolny zielony
znacznik. Gorny czerwony zna-
cznik przesuwa sie w dét. Za
wykonanie tej akcji gracz ptaci
jednq karte kapitatu graczowi
zielonemu. [3] Gracz kupuje
skory, korzystajgc z przywileju.
Zdejmuje dolny znacznik. Gorny
znacznik przesuwa sie w dot.
Za wykonanie tej akcji odrzu-
ca swdj znacznik z jarmarku.
[4] Gracz kupuje skory, korzysta-
jac z przywileju. Zdejmuje dolny
zielony znacznik. Gorny czerwo-
ny znacznik przesuwa sie w dot.
Za wykonanie tej akcji odrzuca
swéj znacznik z jarmarku, nato-
miast gracz zielony doktada swaj
znacznik na jarmark.
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Etap VI: Ratusz

Dostepne akcje (jedna do wyboru):

¢ przywilej

Gracz moze otrzymac od burmistrza przywilej. Bierze z puli
zeton przywileju i ktadzie go przed soba. Jezeli w puli nie ma
juz takiego zetonu, gracz nie moze wykonac akgji.

UWAGA: W zadnym momencie gry gracz nie moze posiadac
wiecej niz 3 zetony przywilejow.

Zetony przywilejow moga byé zuzywane podczas fazy
budynkéw w etapach od | do V. Zeton przywileju pozwala
pomocnikowi, znajdujgcemu sie w danym budynku, skorzy-
sta¢ z przywileju, tak jakby jego dysk lezat na polu kolejki ze
ztotg obwddka. Kazdy pomocnik moze tylko raz w rundzie
skorzystac z przywileju. Odrzucony zeton przywileju odkfa-
da sie do puli.

PRZYKtAD: Zagrywanie zetonu przywileju.

o8

¢ punkt pracy

Gracze Zofty i czerwony
mogq skorzystac z przywi-
leju, bo ich pomocnicy sto-
jg na pierwszym polu kolej-
ki. Gracz zielony réwniez
moze skorzysta¢ z przywi-
leju, odrzucajgc posiadany
Zeton przywileju.

Gracz moze otrzymaé¢ dodatkowy punkt pracy. Bierze
z planszy zeton punktu pracy i kfadzie go przed soba. Jezeli
na planszy nie ma juz takich zetondéw, gracz nie moze wyko-
nac tej akcji.

UWAGA: W zadnym momencie gracz nie moze posiadac
wiecej niz 3 zetony punktow pracy.

Zetony punktéw pracy moga byé zuzywane podczas fazy
budynkéw pomiedzy etapami od | do VI. By wykorzystaé
zeton punktu pracy, gracz odktada go do ratusza i w tym
momencie otrzymuje jeden punkt pracy, ktéry musi zostac
natychmiast uzyty. Punkt ten mozna poswieci¢ na jedna
z akcji: produkcje surowcéw, handel na jarmarku, produkcje
poétproduktu, produkcje wyrobu koricowego. Akcje te prze-
prowadza sie w sposéb zgodny z akcjami w Cechu rzemiost
(patrz: etap 1V).

e zmiana kolejnosci

Gracz moze wptywaé na kolejnos¢ graczy w najblizszej
rundzie. Przesuwa swdj dysk pomocnika z toru kolejki
w ratuszu na pierwsze (od lewej) wolne pole toru zmiany
kolejnosci.

Po VI etapie gracze zdejmujg z planszy dyski swoich po-
mocnikéw. Pomocnicy, ktorzy na danym etapie korzystali
z przywilejoéw, nie sa zdejmowani z planszy, lecz dyski ich
reprezentujace przesuwa sie na ilustracje budynku.

PRZYKtAD: Pomocnicy wracajq do graczy.

Z6tty skorzystat dwa razy z przywileju w Gildii bankieréw,
zielony réwniez — odrzucajqc zeton przywileju. W Gildii budow-
niczych gracz czerwony oraz czarny skorzystali z przywileju,
natomiast gracz niebieski odrzucit Zeton przywileju, by réwniez
Z niego skorzystac.

3. Faza korncowa

Na poczatku tej fazy gracze liczg, ilu ich pomocnikéw znaj-
duje sie jeszcze na planszy. Ten gracz, ktéry ma ich najmniej
otrzymuje z puli jeden zeton przywileju. Jesli kilku graczy
ma taka sama liczbe pomocnikéw, wszyscy oni dostajg ze-
tony przywileju. Jezeli w ratuszu nie ma juz zetonéw przy-
wilejéw, nie sg one dobierane. Jesli jest ich mniej niz graczy,
ktérzy powinni je otrzymac, pierwszenstwo ma gracz znaj-

; dujacy sie bardziej na lewo na torze kolejnosci.
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Nastepnie, jezeli na torze zmiany kolejnosci sg dyski graczy,
nalezy zmieni¢ kolejnos¢ dyskow na torze kolejnosci, co
za tym idzie, zmieni sie kolejnos¢ graczy w nadchodzacej
rundzie. Trzy dyski znajdujgce sie na torze zmiany kolejnosci
przesuwane sg na odpowiednie trzy pierwsze pola. Pozosta-
te dyski trzeba przesunac na dalsze miejsca.

PRZYKtAD: Przesuwanie znacznikow na torze kolejnosci.

Kolejnosc w biezqcej rundzie.

Kolejnos¢ w nastepnej rundzie.

Szczegbtowy opis rundy (zima):

Runda zimowa jest krétsza od pozostatych rund. Podczas tej
rundy pomija sie faze pomocnikéw. Faza budynkéw sktada
sie z etapu Il (Gildia budowniczych) oraz etapu IV (Cech
rzemiost).

Etap Il: Gildia budowniczych

Kazdy gracz zgodnie z ustalong kolejnoscia moze wykonaé
jedng akacje budowania, tak jakby posiadat w Gildii bu-
downiczych swojego pomocnika, czyli moze wybudowac do
dwadch obiektow.

Etap IV: Cech rzemiost

Kazdy gracz zgodnie z porzadkiem na torze kolejnosci moze
wykonac¢ jedna akcje produkcji, tak jakby posiadat w Cechu
rzemiost swojego pomocnika, czyli moze wykorzystac przy-
stugujace mu w danym roku punkty pracy.

UWAGA: Podczas tych etapow gracze mogq wykorzystywac
zetony przywilejow.

Zmiana roku

Po zakonczeniu rundy zimowej nastepuje podliczenie
punktow uznania. Punkty uznania sg zdobywane w czte-
rech etapach:

O R
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1. Statki odptywaja z portu <
Gracze majgcy swoje znaczniki w tadowniach statkow otrzy-
muja punkty uznania, ktére sg przyznawane po kolei za kaz-
dy statek (od lewej strony). Gracze licza, ile swoich znaczni-
kéw posiadajg na danym statku. Gracze z najwieksza liczba
znacznikéw otrzymuja dodatkowe punkty uznania. Jezeli
kilku graczy posiada te samg ilos¢ znacznikéw na danym
statku, pierwszenstwo ma gracz majacy znacznik na najwyz-
szym polu tadowni i znajdujacy sie najbardziej na lewo. Na
pierwszym statku dodatkowe punkty otrzymuje tylko jeden
gracz, na drugim dwdch, na trzecim trzech, a na czwartym
czterech. Nastepnie gracze po kolei zdejmujg swoje znacz-
niki z tadowni i zdobywaja punkty uznania. Obok ikony
fadowni podana jest wartos¢ punktéw uznania, jakie gracz
otrzymuje w momencie zdejmowania znacznika.

2. Burmistrz ocenia rozbudowe miasta

Gracze zdobywajg punkty uznania za wybudowane obiekty.
Kazdy budynek ma dwa kolory tfa (gérny i dolny). Za kazdy ze-
staw 4 réznych koloréw gracz otrzymuje 3 punkty uznania.

PRZYKtAD: Punkty uznania za rozbudowe miasta.

Gracz otrzymuje 3 punkty za jeden zestaw kolorystyczny [3].

PRZYKtAD: Punkty uznania za towary na statkach.

Statek 1: 26fty: 9 + 4, czarny: 4, czerwony: 4. Statek 2: zielony: 16 + 5, niebieski: 14 + 3, czarny: 8.

Statek 3: z6tty: 17 + 4, czerwony: 11 + 6. Statek 4: czarny: 16 + 7, zielony: 10 + 5, niebieski: 8 + 3, zotty: 4 + 1. acznie: z61ty: 39, zielony:

36, czarny: 35, niebieski: 28, czerwony: 21.
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;JJ3. Burmistrz sprawdza zapasy w spichlerzu.

Gracze zdobywajg punkty uznania za swoje potprodukty
umieszczone w spichlerzu. Kazdy znacznik daje graczowi
jeden punkt uznania. Po podliczeniu gracze zdejmuja ze
spichlerza swoje znaczniki.

PRZYKtAD: Punkty uznania za zapasy w spichlerzu.

Punkty zdobyte przez graczy: zéfty — 3, czerwony — 2, niebieski
— 2, zielony — 1, czarny — 1.

4. Gracze inwestujg w rozwéj miasta.
Kazdy gracz moze naby¢ punkty uznania za posiadane karty
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kapitatu. By tego dokona¢ gracz musi odrzuci¢ doktadnie
cztery karty kapitatu — kazdg w innym kolorze. Gracz otrzy-
muje tyle punktéw uznania, ile wynosi wartos¢ odrzuca-
nych kart.

PRZYKtAD: Punkty uznania za inwestycje w rozwoj
miasta.

Gracz otrzyma 9 punktéw.

Gracz otrzyma 7 punktéw.

Po podliczeniu punktéw uznania nalezy usung¢ wszystkie
znaczniki z tadowni statkow. Nastepnie, jezeli w spichlerzu
brakuje jakiego$ towaru, trzeba umiesci¢ tam biaty znacz-
nik.

Na zakoriczenie rundy zimowej znacznik pér roku ustawia
sie na pierwszym polu toru por roku (wiosna). Znacznik lat
przesuwa sie o jedno pole w prawo. Jezeli byt to trzeci rok,
gra konczy sie. Gracze do posiadanych punktéw uznania
dodajg jeszcze punkty z zetonéw bonusowych. Zwycieza
osoba majgca najwiecej punktoéw uznania. Jezeli jest remis,
zZwyciezcq zostaje gracz z najwieksza liczbg kart kapitatu na
rece. Jezeli nadal jest remis, zwyciestwo przypada graczowi
na dalszej pozycji na torze kolejnosci.
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PRZEBIEG GRY DLA 2 GRACZY

Gra 2-osobowa przebiega tak, jak rozgrywka dla 3-5 graczy
z nastepujgcymi zmianami:

1. Faza pomocnikow

e Wystanie pomocnika do budynku

Tor kolejki w kazdym budynku jest krétszy o jedno pole.
Doktadanie pomocnika na trzecie pole kolejki jest zabronio-
ne. Kazdy gracz moze mie¢ do dwéch swoich pomocnikow
w jednym budynku.

Jezeli gracz jest zmuszony do potozenia swojego dysku
pomocnika na juz lezagcym dysku przeciwnika, nic mu za to
nie ptaci. W takim przypadku przeciwnik otrzymuje jedna
wierzchnia karte kapitatu z talii.

Wydawca:
@ © ST Games Spoétka z o.0.
P 62-510 Konin

ul. Spotdzielcow 3

games

Wyprodukowano w Niemczech. Wydanie 1. Rok 2013.

2. Faza budynkow

Etap VI: Ratusz

W Ratuszu dostepne sg tylko dwie akcje do wyboru:
e przywilej,

e punkt pracy.

3. Faza konncowa

Jezeli gracz ma na planszy te samg liczbe pomocnikéw w bu-
dynkach, zaden nie dostaje dodatkowego zetonu przywileju.
Innymi stowy: jezeli obydwaj gracze w tej porze roku wyko-
rzystali te sama liczbe przywilejow, zaden z nich nie otrzyma
dodatkowego przywileju.

Ponadto gracze zamieniajg miejscami swoje dyski na torze
kolejnosci. Dzieki temu kazdy bedzie 6 razy pierwszym gra-
czem.

Dystrybutor:

G3 Spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Sp. k.
62-510 Konin, ul. Spotdzielcow 3
www.g3poland.com

Masz jakies$ pytania?

Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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