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Gra autorstwa Yangelisa Bagiartakis
Dla 1 do 4 graczy, od 14 lat wzwyz

Krolestwo Kostkowii pograzyto sie w chaosie. Jej stolica — wspaniaty Kosciogrod -
zostata spladrowana przez hordy bandytéw i barbarzyncéw z potudnia. Mitosciwie
panujaca Krélowa Konstancja wydata wiec dekret o zatozeniu nowej stolicy.

Jako przywdédcy jednego zmoznych rodow Kostkowii, gracze beda rywalizowacd
miedzy sobg o to czyje prowincjonalne miasto zostanie nowg stolica panstwa.
Jako gtowa jednego z tych rodow musisz wybra¢ dla niego sciezke, ktora
zapewni poparcie reszty krélestwa. Co wybierzesz? Potege militarng i walke
z bandytami, stawianie monumentalnych budowli, czy moze otwarcie szlakéw
handlowych? Decyzja nalezy do ciebie!

Niezaleznie jednak od obranejtaktyki, musisz madrze zarzgdzac¢ swoim miastem
i zasobami, podejmujac dobre decyzje, wcielajgc w zycie przemyslang strategie
oraz bronigc sie przed atakami zazdrosnych rywali.

Dice City jest ekonomiczng gra kosciang, w ktérej budynki i lokacje w twoim
miescie reprezentowane sg przez scianki kostek.

ZARYSIGRYq

Gracze wcielajg sie w moznych, wifadajacych rozwijajgcymi sie miastami.
Kazdy z nich stara sie sprawi¢, aby to jego grdd osiggnat najwiekszy prestiz
i stat sie stolicg Kostkowii. Gre rozpoczniecie z planszg gracza oraz piecioma
roznokolorowymi kos¢mi, ktore beda wykorzystywane do aktywowania lokacji
w waszych miastach. W ten sposéb bedziecie pozyskiwac zasoby, szkoli¢ armie
oraz wznosi¢ budynki. Budowanie, walka z bandytami oraz eksport towaréw za
morze statkami handlowymi zapewnig Wam punkty zwyciestwa (PZ).

CEL

Gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa wygrywa gre.



Twadj egzemplarz Dice City powinien zawiera¢ wymienione ponizej komponenty
Jezeli ktéregos brakuje, wyslij maila na adres reklamacje@bard.pl

4 plansze Gracza 45 kart produkcji (zapewniajgcych surowce):
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15 kart tartaku 15 kart 15 kart kopalni

kamieniotomu
11 kart statkdow

handlowych
STATER{HANDLOWY¢

15 kart armii

60 kart lokacji 18 kart bandytéw

Uiyj zdolnosci dowolnej

Dodaj 2 \/'

do sily armii

lokacji w swoim miescie.

16 zetondw 1 zeton pierwszego
30 zetondw surowcow: dezaktywacji gracza

10 zetondw 10 zetondw 10 zetondw 16 zetondw 20 kosci, po cztery
kamieni drewna zelaza klepsydr w kazdym z koloréw:

4 czerwone 4 niebieskie
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Zetony punktow zwyciestwa w réznych nominatach:
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Zwyciestwa

1. Nazwa

2. Typ lokacji: Kolor dolnej czesci karty oraz przedstawiony na niej symbol
0znaczajg, z jakim rodzajem lokacji mamy do czynienia. Lokacje podzielone
sg na piec¢ kategorii: zasobéw (zielone), militarne (czerwone), ekonomiczne
(z6tte), kultury (fioletowe) i miejskie (niebieskie). Zobacz tabelke na stronie 15.

3. Koszt: Przedstawione w tym miejscu symbole oznaczajg ilos¢ zasobow, jaka
musisz odtozy¢ do puli, aby wybudowac te lokacje.

4, Zdolnos¢: Specjalne zdolnosci lokacji zazwyczaj aktywuje sie za pomoca
kosci. Niektére z nich maja zdolnos$¢ staty, czyli aktywng od momentu
wybudowania danej lokacji. Karty moga posiadac takze zdolnos¢, ktérg
mozemy aktywowac jednorazowo w momencie wybudowania lokacji.

5. Obrona: Liczba na tarczy oznacza site obrony danej lokacji. Gracz musi
dysponowac sitg armii réwna badz wiekszg od sity obrony, jesli chce
zaatakowac taka lokacje.

6. Punty zwyciestwa: Liczba oznaczajaca, ile punktéw zwyciestwa jest warta
dana lokacja pod koniec gry.



BAMNDYCI

1. Obrona: Liczba na tarczy oznacza site obrony bandytéw. Zeby ich
zaatakowa¢, gracz musi dysponowac sitg armii rowng badz wyzszg niz liczba
podana na karcie.

2. Punkty zwyciestwa: Ta wartos¢ oznacza, ile punktow zwyciestwa otrzyma
gracz za pokonanie bandytéw.

RARTY{STATKOW|HANDLOWYCH:

STATEK{HA N DLOWY

[aaaa]
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Punkty
Zwyciestwa

Koszt

1. Koszt: Oznaczailos¢ zasobow, jakg nalezy odtozy¢ do puli, aby eksportowac
dobra za pomoca statku.

2. Punkty zwyciestwa: Ta wartos$¢ oznacza, ile punktow zwyciestwa otrzyma
gracz za eksportowanie dobr.



PRZY.GOTOWANIEIGRY:;

. Gracze: Kazdy z graczy bierze plansze gracza oraz zestaw pieciu kosci (po
Jednej w kazdym kolorze). Niepotrzebne plansze i kosci nalezy odtozy¢ do
pudetka.

2. Karty lokacji: Oddzielcie karty surowcow (tartakéw, kamieniotomow,
kopalni) oraz armii, i utézcie je w osobnych stosach awersem do gory. Sa
one zawsze dostepne do budowy (az do momentu ich wyczerpania). Karty
lokacji potasujcie i stworzcie z nich zakryty stos. Umiesccie go obok kart
surowcow i armii. Nastepnie odstoncie pierwsze osiem kart ze stosu i utézcie
w dwoch rzedach (po 4 karty) obok talii. W ten sposéb powstat poczatkowy
zestaw kart lokacji dostepnych do wybudowania.

3. Bandyci: Podzielcie karty bandytéw na trzy stosy (wedtug podanej na nich
wartosci punktow zwyciestwa). Kazdy stos powinien zawierac karty w ilosci
(liczba graczy) + 2.

4, Statkihandlowe:Podzielcie karty statkéw handlowych natrzy stosy (wedtug
podanej na nich wartosci punktow zwyciestwa), w ilosci odpowiednio:

- warte 5 punktéw zwyciestwa - (liczba graczy) + 2,
10 punktow zwyciestwa - (liczba graczy),
jeden wart 20 punktéw zwyciestwa.

5. Zetony surowcoéw C] ., klepsydr 8 dezaktywac;ji , punktow
zwyciestwa 8 : Podzielcie zetony na stosy i umiesécie
w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

6. Ustalanie pierwszego gracza: Zaczyna osoba, ktora jako ostatnia rzucata
kos¢mi.

7. Kosci: Na poczatku gry kazdy z graczy rzuca swoim zestawem kosci,
a nastepnie umieszcza je na odpowiednich polach na swojej planszy gracza.
Przyktadowo, kiedy na biatej kosci wypadnie,3”, umiesc jg na trzecim polu w
pierwszym rzedzie (zobacz,przypisywanie kosci” na stronie 9).
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Ponizej podany jest przyktad rozmieszenia kosci w odpowiednim miejscu na
planszy gracza (po wykonaniu rzutu). Kazdy kolor kosci ma przypisany wtasny
rzad, natomiast kazdy wynik na kosci — swojg wiasng kolumne.

|




JAKIGRAC

Gre rozpoczyna osoba wytypowana wedtug zasad ze strony 7. Nastepnie kazdy
z graczy odbywa swoja ture zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Rozgrywanie tury

W trakcie swojej tury gracz musi wykonywac po kolei ponizsze etapy:

Uzywanie kosci
Atak

Budowa i wymiana
Koniec tury

bl o

1. Uzywanie kosci

Kiedy zaczynasz ture, twoje kosci sg juz utozone w odpowiednich miejscach na
planszy. Kazda z nich zapewnia ci jedng akcje, ktérg wykonujesz poprzez zdjecie
danej kosci z planszy. W dowolnej kolejnosci mozesz:

Aktywowac lokacje i uzy¢ jej zdolnosci;
« Przesunacinng kos$¢ o jedno miejsce w jej rzedzie;
Odrzucic cztery karty lokacji a w ich miejsce odstonic cztery nowe.
Wazne: mozesz wykonac te akcje tylko raz na ture;
- Zdjac¢ z dowolnej lokacji zeton dezaktywacji;
Zrezygnuj z dziatania, aby otrzymac zeton klepsydry.
Wazne: mozesz wykonac te akcje tylko raz na ture;

Dodatkowo, mozesz odrzuci¢ dwa zetony klepsydr, aby wykonac jedng
z ponizszych akgcji:

Zdobyc¢ jeden dowolny zeton surowca;
Dodac¢ +1 do sity swojej armii w tej turze (patrz str. 11);

- Zmusi¢ pozostatych graczy do przerzucenia wybranej przez ciebie kosci
(zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, zaczynajac od twojej lewej strony);

llo$¢ akcji w tym przypadku ogranicza jedynie liczba posiadanych klepsydr.

Po wykorzystaniu kazdej z kosci, zdejmij je z przypadajacych im lokacji i umies¢
z boku swoje planszy gracza.

Kiedy wykorzystasz wszystkie swoje kosci przejdz do nastepnego etapu.



Za kazdym razem, kiedy aktywujesz lokacje zapewniajgca ci surowce, umies¢
odpowiednig liczbe zetonéw w swoich zasobach.

Zakazdym razem, kiedy aktywujeszlokacje zapewniajaca ci punkty zwyciestwa,
umiesc zeton o odpowiedniej wartosci (awersem do dotu) w swoich zasobach.

2. Atak

Sifa armii

Niektére lokacje militarne (czerwone) w polu ,zdolnos¢
karty” posiadajg symbol miecza (moga posiadac rowniez
cyfre). S to lokacje armii. Suma mieczy reprezentuje
site twojej armii. Aktywowanie kolejnych lokacji
z symbolami mieczy pozwala jg zwiekszyc. Site
armii liczy sie jedynie w trakcie twojej tury - po jej
zakonczeniu spada do 0.

Jezeli sita twojej armii jest wystarczajgca, mozesz wykona¢ w swojej turze
wiecej niz jeden atak. Jego celem moga stac sie bandyci a takze lokacje i zasoby
innych graczy.

Atakowanie bandytow

Aby zaatakowac¢ bandytow, wybierz karte Bandytow, ktéra posiada
wartos¢ obrony rowng badz nizszg niz sita twojej armii; nastepnie zabierz jg
i potdz awersem do dotu przed soba. Bandytow mozna atakowac do chwili
wyczerpania sie wybranego stosu.

Atakowanie lokacji

Wybierz jedng lub wiecej lokacji na planszy innego gracza, ktére maja site
obrony rowna lub nizszg sile twojej armii. Nastepnie umiesc¢ na kazdej znich
zeton dezaktywacji i pobierz z puli zetony punktéw zwyciestwa o wartosci
réwnej dezaktywowanym lokacjom — umies$¢ je awersem do dotu w swoich
zasobach. Jezeli dana lokacja nie posiada wartosci wyrazonej w punktach
zwyciestwa (na przyktad karty produkgcji) nie przystuguja ci za nie punkty.

Nie mozesz atakowac lokacji na ktorych znajduje sie juz zeton dezaktywacji.
Nie mozesz rowniez atakowac lokacji, ktére nie maja zadnej wartosci
obrony, takich jak lokacje startowe na planszy gracza.



Atakowanie zasobow

Wybierz innego gracza i przejmij jeden lub wiecej zasobéw z jego puli. Aby
to zrobi¢, do kazdego z nich wymagana jest sita armii réwna 2. Przyktadowo,
jezeli chcesz przeja¢ dwa zasoby od innego gracza, sita twojej armii musi
wynosi¢ minimalnie 4.

Sita twojej armii zmniejsza sie po kazdym ataku. Jedli jednak po pojedynczej
bitwie nadal pozostanie ci wystarczajgca sita armii, mozesz uzy¢ jej do
wykonania kolejnych atakéw. Przyktadowo, jezeli w trakcie swojej tury udato
Ci sie uzbierac taczna site armii wynoszaca 8, mozesz wykorzysta¢ 3 punkty
do zaatakowania bandytéw, kolejne 3 do zaatakowania lokacji innego gracza
i 2 do zaatakowania zasobdéw przeciwnika. Mozesz atakowac tego samego
gracza wielokrotnie w trakcie tury, mozesz réwniez atakowac réznych graczy
dowolng ilos¢ razy - dopoki nie wyczerpie sie sita twojej armii.

3. Budowa i Wymiana Handlowa

Etap Budowy pozwala wybudowac nowg lokacje w swoim miescie, wybrang
sposrdd dostepnych kart. Wybierz lokacje i zapta¢ jej koszt, wyrazony
w surowcach. Wydane w ten sposéb zetony wracaja do puli. Nastepnie kupiony
budynek umies¢ w dowolnym miejscu na swojej planszy gracza - mozesz
rowniez umiesci¢ go w miejscu innej, potozonej wczesniej karty. Wazne
jednak jest to, ze tylko gorna (widoczna) karta jest aktywna - zastgpione
w ten sposob poprzednie karty najlepiej od razu odrzucic (nie wracajg do puli).
Po wybudowaniu lokacji nalezy natychmiast uzupetni¢ ich pule, odstaniajac
kolejna karte z talii lokacji.

Mozesz wybudowac w swojej turze tyle lokacji, na ile pozwalajg ci zebrane
zasoby — nie ma w tym przypadku limitu.

W tym etapie mozesz rowniez uzy¢ statkow handlowych do eksportowania dobr
w zamian za punkty zwyciestwa. Wybierz statek i zapta¢ odpowiednig liczbe
surowcow (zwrdc je do puli). Nastepnie wykupiony w ten sposéb statek utoz
awersem do dotu obok swoich zasobdéw. Przykfad: jezeli eksportujesz dobra za
pomocy statku wartego 5 punktow zwyciestwa, zwré¢ do puli po dwa zetony
drewna, kamienia oraz zelaza, a nastepnie zabierz ze stosu odpowiednig karte
(utéz jg awersem do dotu obok swoich zasobdéw). Jezeli karty na stosie wyczerpia
sie, gracze nie mogq dituzej eksportowac towardéw za pomoca tego typu statkow.

4. Koniec tury

Jezeli na koniec tury gracz dalej posiada w swoich zasobach surowce, moze
pozostawi¢ do nastepnej tury jedynie po jednym zetonie z kazdego rodzaju.
Wszelkie pozostate (nadmiarowe) zetony nalezy zwrdcic¢ do puli.

Gracz moze za to zachowa¢ dowolng liczbe zetondéw klepsydr. Nie sg one
traktowane jako zasoby - tylko surowce sg elementem zasobow i tylko one



podlegaja limitom przechowywania. Ostatnim ruchem gracza jest zawsze rzut
wszystkimi piecioma kos¢mi i ponowne rozstawienie ich na planszy gracza.

Pamietaj, ze sita twojej armii na koniec tury spada do 0!

5. Dodatkowe uwagi

Zetony klepsydr, surowcéw, dezaktywacji i punktéw zwyciestwa s3
niewyczerpane. Jest ich w grze wystarczajgco wiele, zeby tworzy¢ pule
(z zapasem), niezaleznie od rozwoju sytuacji na stole. Jezeli jednak z jakiego$
powodu zapas tych zetondw wyczerpie sig, uzyj dowolnych zamiennikow tak,
aby kazdy z graczy otrzymat przystugujaca mu liczbe zetonéw.

ZAKONCZENIEIGRY,

Koniec gry nastepuje w momencie, kiedy zostanie spetniony jeden z ponizszych
warunkow:

- Wyczerpia sie wszystkie trzy stosy kart bandytow;
Wyczerpiag sie wszystkie karty z co najmniej dwéch stosow kart statkow
handlowych;

«  Wyczerpie sie talia lokacji;
Jeden z graczy zapetni catkowicie (na swojej planszy gracza) dwa z rzedow
wybudowanymilokacjami. Zadna z nich nie moze by¢ nieaktywna (posiadac
zetonu dezaktywacji). W takim przypadku gracz, ktéry spetnit ten warunek
sam decyduje o tym, czy gra ma zosta¢ zakonczona, czy tez toczyc¢ sie dalej
do czasu spetnienia innego warunku.

Spetnienie jednego z powyzszych warunkdéw nie oznacza natychmiastowego
zakonczenia rozgrywki. Wszyscy gracze powinni rozegrac taka sama liczbe tur.
Na przyktad, jesli jeden z warunkéw wygranej spetnit gracz, ktéry zaczynat jako
pierwszy, pozostali gracze powinni rozegrac jeszcze po jednej turze.

Punktacja

Kiedy zakonczy sie ostatnia tura, kazdy z graczy sumuje:

1) wartosci punktow zwyciestwa ze zgromadzonych:
zetonow zwyciestwa;
kart statkéw handlowych;
kart bandytéw;
2) wartosci punktow zwyciestwa za wybudowane lokacje, zaréowno aktywne
jaki nieaktywne;
Lokacja, ktéra zostata odrzucona poprzez zbudowanie w jej miejsce innej nie
wlicza sie do punktacji.



Gre wygrywa osoba z najwyzsza taczng iloscig punktéw zwyciestwa.
W przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszg liczba zakupionych lokacji.
Jezeli mimo to nadal ma miejsce remis, zwyciestwo przystuguje graczowi
z najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa zdobytych poprzez karty statkdéw
handlowych i karty bandytéw. Jezeli remis nadal sie utrzymuje, zwycieza
gracz, ktory zaczynat swojg pierwszg ture wczesnie;j.

Przykfad punktacji

W grze brato udziat troje graczy: Mitosz (pierwszy gracz), Karolina (drugi gracz)
oraz Marek (trzeci gracz). Marek zakonczyt swojg ture poprzez pokonanie
bandytéw (zabrat ostatnig dostepna w grze karte bandytéw). Mitosz moze
teraz podsumowac swoje punkty zwyciestwa — wygrat, stosujac




pokojowg taktyke: pofaczyt handel (przy uzyciu statkéw) z tworzeniem
wspaniale zaplanowanego trzeciego rzedu.

Po pierwsze, Mitosz patrzy na swoje statki handlowe. Udato mu sie pozyskac
dwa statki o wartosci 5 punktéw zwyciestwa. Oprocz tego otrzymuje 9 punktéw
zwyciestwa za swojg Posiadtos¢, Chatki oraz za dodatkowe surowce — kamien
i zelazo - ktére zaptacit, gdy wznosit Statue. Ze wzgledu na swojg pokojowa
strategie gry nie udato mu sie zdoby¢ punktéw z kart bandytow, pozostawiajac
je Markowi i Karolinie.

Mitosz z zetondw i kart uzyskat facznie 19 punktow zwyciestwa. Teraz musi
jeszcze dodac do tego wyniku punkty za wybudowane na jego planszy lokacje.

Karty produkcji-chociazuzyteczne pod katem strategii Mitosza—niezapewniaja
mu zadnych punktow zwyciestwa. Za to budowle ekonomiczne i cywilne nie
tylko pomogty jego taktyce, ale réwniezzagwarantowaty dodatkowe 7 punktow
zwyciestwa (3, 3 i 1, kolejno za Ratusz, Gildie Kupcéw oraz Magazyn). Mimo to
najwiecej punktow otrzyma Mitosz za swoj czerwony rzad. Posag, Posiadtos¢,
Mur oraz druga Posiadtos¢ zapewniajg mu kolejno 2, 2, 3 i 2 punkty zwyciestwa.
Mimo, ze Chatka nie daje graczowi zadnych punktéw zwyciestwa, to wcigz
jest lokacja kultury - dodaje warto$¢ punktow zwyciestwa do Katedry (ktéra
zdobedzie punkty bezwzgledu nato, ze zostata dezaktywowana wczes$niejszym
atakiem Karoliny). Katedra jest tym samym warta 6 punktéw zwyciestwa, co
oznacza, ze caly czerwony rzad jest wart facznie 15 punktéw zwyciestwa.

taczny wynik Mitosza to zatem 41 punktow zwyciestwa — 10 za statki handlowe,
9 za aktywowane w grze zdolnosci lokacji oraz 22 za wybudowane lokacje.
Niezle!




\WARIANTISEDNOOSOBOWYy

Zeby méc zagrac w Dice City w wariancie jednoosobowym, musisz wprowadzi¢
nastepujace modyfikacje:

Przygotuj gre jak zawsze, ale roztéz tylko po jednej z kazdego rodzaju kart
bandytéw oraz kart statkow. Kazda z kart bandytow i kart statkow jest
zawsze uwazana za dostepng — za kazdym razem, kiedy chcesz jg pozyskac,
nie zabierasz jej do zasobdéw, tylko od razu dodajesz sobie odpowiednia
liczbe punktéw zwyciestwa.

Wersja jednoosobowa moze by¢ rozgrywana w jednym z dwéch wariantéw:
normalnym itrudnym. Aby gra¢ w normalny wariant, przetasuj talie zkartami
lokacji a nastepnie odston osiem z nich (w dwéch rzedach po cztery karty).
Aby gra¢ w wariancie trudnym, odston dziesie¢ kart (2 rzedy po 5 sztuk). To
karty dostepne do budowy.

« Za kazdym razem, gdy budujesz nowg lokacje, nie dobierasz kolejnej

karty z talii. Zamiast tego, pod koniec kazdej tury odkfadasz na stos kart
odrzuconych wszystkie lokacje zdolnego rzedu i dobierasz nowe, ukfadajac
je powyzej juz istniejgcych. W ten sposéb karty z poprzedniej tury utworza
dolny rzad, a nowo dotozone - gérny. Dotyczy to obu wariantéw gry.
Kiedy odrzucasz ostanie karty z dolnego rzedu (w wariancie normalnym
- po 15 turach, w wariancie trudnym - po 12), gra dobiega korca. Zeby
wygra¢, musisz uzbiera¢ minimum 50 punktéw zwyciestwa. Jezeli uda ci
sie to osiagna¢, zwiekszaj wymagang do zwyciestwa liczbe punktow o piec
przy kolejnej rozgrywce.
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Armie

Kazda lokacja, ktora posiada symbol miecza jest uwazana za lokacje armii.

Nicaktywne lokacje

Jezeli w opisie danej lokacji znajduje si¢ symbol dezaktywacji ~ oznacza to,
ze skorzystanie z jej zdolnosci dezaktywuje ja (poprzez umieszczenie na niej
zetonu dezaktywacji).

Jezeli z jakiegos powodu lokacja jest nieaktywna, jej zdolno$¢ nie moze by¢
wykorzystywana. Dotyczy to réwniez uzycia posredniego, np. przez zdolnos¢
Ratusza badz Kosciota. Dodatkowo, jezeli w danym rzedzie jedna z lokacji jest
nieaktywna, nie mozna uzna¢ go za wypetniony do celéw wczesniejszego
zakonczenia przez gracza rozgrywki. Jezeli na koniec gry lokacja pozostaje
nieaktywna nie przeszkadza to w policzeniu naleznych za nig punktow
zwyciestwa.

Lokacje zasobow

W grze istnieje szes¢ rodzajow lokacji zasobow: Las, Gora, Jaskinia, Mtyn,
Kamieniotom oraz Kopalnia. Nazwy Mtyn, Kamieniotom oraz Kopalnia mogga
odnosic¢ sie réwniez do kart produkcji — zapewniajagcych po dwie sztuki
z kazdego.

Zdolnosci stafe

Zdolnosci state majg efekt zawsze, niezaleznie od tego, na ktoérej z lokacji
danego rzedu znajduje sie w tej turze kos¢. Jezeli taka lokacja jest nieaktywna
(znajduje sie na niej zeton dezaktywacji), jej zdolnos¢ rdwniez nie jest aktywna.
Z chwilg usuniecia z karty zetonu dezaktywacji jej zdolnos¢ jest natychmiast
rozpatrywana.

Czas trwania

Zdolnosci inne niz state, majgce wptyw na pozostate karty i lokacje na planszy
(takie jak Obo6z Treningowy i Mennica) trwajg do korica tury, w ktérej zostaty
uzyte i w razie potrzeby musza by¢ aktywowane ponownie podczas kolejnej.

Tajne punkty zwyciestwa

Kiedy otrzymujesz zetony lub karty z punktami zwyciestwa, zawsze powiniene$
umieszczac je w swoich zasobach awersem do dotu, aby ukry¢ich wartos$¢ przed
pozostatymi graczami. Mozesz oczywiscie sprawdzac ilos¢ swoich punktow
w trakcie gry, aleréb to ostroznie - tak, aby zataicich liczbe przed przeciwnikami.



Lokacje zasobow

Lokacje militarne

Lokacje eckonomiczne

Lokacje kultury

Lokacje miejskie
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Koszary

Czy kiedy uzywam Koszar, moge umiesci¢ karte armii na polu, na ktérym
lezy kos¢ i uzy¢ jej efektu od razu w tej turze?
Tak, mozesz.

Kuinia i Wieza Straznicza

Jezeli w tej samej turze uzyje jednoczesnie Kuzni i Wiezy Strazniczej, moge
uzy¢ dodatkowej sity armii przeciwko dowolnemu celowi, czy musze zuzy¢
ja na zaatakowanie bandytow?

W tej sytuacji sita twojej armii moze by¢ uzyta przeciwko dowolnemu celowi
— zdolnos$¢ Wiezy Strazniczej nie ogranicza w tym przypadku zdolnosci Kuzni.

Katedra

Czy Chatki znajdujace sie bazowo na planszy gracza licza sie do zdolnosci
Katedry?
Tak, liczg sie.

Jezeli Katedra jest nieaktywna (posiada zeton dezaktywacji) pod koniec
gry, czy tekst na karcie dalej zapewnia graczowi dodatkowe punkty
zwyciestwa?



Tak - w tym przypadku opis na karcie to nie zdolnos¢ sama w sobie, a jedynie
wyjasnienie dotyczace wartosci punktow zwyciestwa tej karty.

Kosciot / Ratusz

Czy moge uzy¢ Kosciota lub Ratusza do skorzystania ze zdolnosci
nieaktywnej lokacji?
Nie - lokacja musi by¢ aktywna, aby méc korzystac z jej zdolnosci.

Co sie stanie, jezeli wykorzystam Kosciot lub Ratusz do skopiowania
zdolnosci Cmentarza / Gildii Kupcéw / Bazaru / Katapulty? Ktoéra z kart
dezaktywuje sie?

W tym przypadku dezaktywuje sie karta Cmentarza / Gildii Kupcow / Bazaru
/ Katapulty. Oznacza to, ze jesli zdolnos¢ karty jest skopiowana za pomoca
Kosciofa, nie mozemy uzy¢ jej ponownie nawet, jesli lezy na niej kos¢ — karta ta
staje sie od razu nieaktywna. Mozemy jednak uzyc¢ (poswieci¢) kosci z innego
rzedu, aby aktywowac ja ponownie.

Posag

Jezeli buduje Posag, to czy musze wyda¢ dodatkowe surowce od razu?
| czy musza to byé trzy zetony | | trzy zetony &, tez moze to by¢ ich
dowolna kombinacja?

Surowce muszg zosta¢ wydane od razu w momencie budowania Posagu, ale
mozesz uzy¢ dowolnej kombinacji [ . i @ w ramach wymaganych trzech
zetonow.

Mur Obronny

W jaki sposob dziata Mur Obronny? Na co wptywa? | czy musze wykorzystac
kos¢, aby go aktywowac?

Mur ma zdolnos$¢ statg - jest zawsze aktywny (chyba, ze zostanie na nim
potozony zeton dezaktywacji). Jezeli umiescimy na nim kos¢, nie przynosi to
zadnego dodatkowego efektu. Pamietaj, ze Mur ma wptyw jedynie na inne
lokacje w swoim rzedzie, nie moze wptywac sam na siebie.

Rynek

Jezeli wymieniam na Rynku dwa surowce, czy moge w zamian otrzyma¢
dodatkowe surowce w wiecej niz jednym typie?

Tak. Na przyktad, jezeli wymieniasz dwie rud®, mozesz otrzymac¢ w zamian
dwal | idwa &§.

Gildia Kupcow

Czy jezeli lokacja surowcow w rzedzie, w ktérym znajduje sie Gildia Kupcow
jest nieaktywna, to moge pobrac za nig surowiec kiedy aktywuje Gildie?
Nie, nie mozesz. Masz prawo zebra¢ zasoby jedynie z aktywnych lokacji
surowcow w tym rzedzie.
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