WSTER

To poczatek epoki Meiji. Japonia na nowo przywrécita stosunki handlowe z Zachodem, a senna wioska
Yokohama przeksztatcita sie w gtéwny punkt handlowy kraju. Dobra takie jak miedz i surowy jedwab
opuszczaty miasto, a jednoczesnie naptywaty do niego nowe technologie i kultura. Japonia ulega
modernizacji, a na czele tego procesu stoja kupcy z Yokohamy.

ORIS GRY

Gracze wcielaja sie w kupcéw rywalizujacych o stawe poprzez prowadzenie udanych intereséw,
zbieranie débr, poznawanie nowych technologii i rozw6j miejskich sklepéw i doméw handlowych.
Aby znaleZ¢ nowe okazje, gracze beda musieli przemierzac¢ ulice Yokohamy.
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ELEMENTY GRY

ELEMENTY GRATZA
(NIEBIESKI, ROZOWY. FIOLETOWY. ZOLTY)
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PRZYGOTAOWANIE DO GRY

W zaleznosci od liczby graczy ponizsze plansze nie beda uzywane. Odt6z je do

pudetka:
< PLANSZE
GRACZE PLANSZE OBSZAROW ZARZADZANIA
laboratorium B, port B, chiriska dzielnica, [aREE B
2 GRACZY kanat, towisko x 1, kopalnia miedzi x 1, ort B ’
tkalnia jedwabiu x 1, plantacja herbaty x 1 P
laboratorium B, kopalnia miedzi x 1, R
B tkalnia jedwabiu x 1, plantacja herbaty x 1 jabgEPTum B
4 GRACZY nic nic

Kazda plansza obszaru jest tez nazywana ,obszarem”.

Przetasuj zakryte plansze obszaréw (w tym kanat w grach
3- i 4-osobowych), odkryj i umiesc¢ na stole 1z nich. Przetasuj ptytki
budynkow i umiesc 1z nich odkryta ponizej planszy obszaru.

- _E/m/m .,
B2 a1 T
= n/E/2e

-

ptytka
budynku

Powtarzaj to, az utworzysz rozstawienie odpowiednie dla liczby graczy.
Nie umieszczaj ptytki budynku ponizej kanatu.

UWAGA: Plansze obszarow i kanat sa umieszczane w rozstawieniu losowo.

Przyktad przygotowania dla 2 graczy: Przyktad przygotowania dla 3 graczy:

Nieuzyte ptytki budynkéw odt6z do pudetka.

Umies$¢ kazda plansze zarzadzania w poblizu pasujacej planszy obszaru.

e Przetasuj zakryte zetony 5-krotnej sity

i umies¢ po 1 odkrytym na odpowiednich
polach plansz obszaréw. Nieuzyte zetony
odt6z do pudetka.

O Umies¢ ponizsze elementy gry w zasiegu

wszystkich graczy, tworzac z nich wspdélna rezerwe:
e Pieniadze

« Zetony débr handlowych

« Zetony débr importowanych

« Zetony zagranicznych agentéw (odkryte)

« Zeton stacji

o Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje ponizsze elementy w tym kolorze:

pierwszy rzad

* 1 plansze magazynu

* 1 prezesa (do reki)

e 23 asystentow (8 do reki, 15 do magazynu). Umies$¢ po 1 asystencie na
kazdym polu ,,0” na torze punktacji na gorze twojej planszy magazynu.

* 8 sklep6éw (2 do reki, 6 do magazynu)

» 4 domy handlowe (do magazynu)

e 1 pomoc gracza

oraz:

e 1 zeton miedzi

* 1 zeton jedwabiu

* 1 zeton herbaty

 1zeton ryby

» Pieniadze (3 ¥ dla startowego gracza, po 4 ¥ dla pozostatych graczy)

UWAGA: Twoja reka jest oddzielna od twojego magazynu. Aby sie nie
pomyli¢, trzymaj elementy w magazynie i w rece osobno.
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Gracz, ktoéry jako ostatni byt w porcie, otrzymuje o Przetasuj karty zamoéwien i ut6z je w zakrytym stosie. Nastepnie
znacznik startowego gracza i rozpocznie gre swoja tura. usun z gry i odt6z do pudetka odpowiednia liczbe kart w zaleznosci
Znacznik pozostanie z tym graczem do korica gry. od liczby graczy:
O Podziel ptytki osiagnie¢ na stosy (A, B oraz C) zgodnie GRACZE LICZBA KART USUNIETYCH Z GRY

z oznaczeniami. Przetasuj oddzielnie kazdy stos zakryty. 2 GRACZY 16
Dobierz po 1 ptytce z kazdego stosu i umiesc je odkryte

= P 3 GRACZY
na stole. Nieuzyte ptytki odt6z do pudetka.

4 GRACZY

0 Przetasuj karty technologii i ut6z je w zakrytym stosie. Uzupetnij
wszystkie pola plansz zarzadzania laboratoriéw odkrytymi kartami
z tej talii.

Uzupetnij wszystkie pola plansz zarzadzania portéw odkrytymi kartami
z talii zaméwien.

Nastepnie kazdy gracz dobiera po 2 karty z talii zaméwien, zapoznaje sie
z nimi i zachowuje 1zakryta. Druga karte odktada do pudetka.

PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA (4 GRATZY)
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W grze 2-osobowej zablokuj pola na planszach zarzadzania kosciota i urzedu celnego oznaczone widocznym
obok symbolem. Uzyj do tego asystentéw w nieuzywanym przez graczy kolorze. Beda oni reprezentowac
asystentow ,,sztucznego” gracza, ktory liczy sie podczas rozpatrywania przewag w koricowej punktacji.
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IF"' ZASADY OGOLNE
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Ponizsze zasady obowiazuja przez cata gre:

e Dobra handlowe, dobra importowane i pieniadze sa nielimitowane.
Jesli skoricza sie ich zetony, nalezy uzy¢ odpowiednich zamiennikéw.

e Wszystkie informacje sg jawne z wyjatkiem kart zamoéwien na
rekach graczy.

* Mozesz mie¢ na reku maksymalnie 3 karty zaméwien. Nie mozesz
odrzuci¢ kart zaméwien z reki, by zrobi¢ miejsce na nowe.

« Nie ma limitu liczby posiadanych kart technologii, ale nie mozesz
miec 2 o tej samej nazwie.

e Zdobycie punktow zwyciestwa zaznaczasz na swojej planszy
magazynu. W wyzszym rzedzie zaznaczasz jednostki, w nizszym
dziesiatki. Jesli twoj wynik przekroczy 100 punktéw, przesun
swojego asystenta na pole ,,100”.

e W W W e e s el e -

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Yokohama rozgrywana jest w turach, poczawszy od gracza startowego,
i trwa do momentu, gdy zostanie spetniony dowolny warunek
zakonczenia. Gdy tak sie stanie, gracze rozegraja jeszcze 1runde, po
czym przejda do punktacji koricowej. Po wiecej informacji o warunkach
zakonczenia patrz str. 9.

PRZEBIEG TURY

Twoja tura sktada sie z 3 kolejnych faz:

A.FAZA DODATKOWEJ AKCJI (I)

B. FAZA AKCJI GLOWNEJ
1. Krok umieszczania
2.Krok ruchu
3. Krok akcji obszaru
4. Krok premii 5-krotnej sity (jesli mozliwy)
5. Krok budowania sklepu i domu towarowego (opcjonalny)
6. Krok odzyskania

C. FAZA DODATKOWEJ AKCJI (1)

-

Gdy zakonczysz twoja ture, swoja ture rozpoczyna gracz po twojej
lewej stronie.

FAZA AKCJI GLOWNEJ
Faza akcji gtbwnej jest przeprowadzana w nastepujacej kolejnosci:

1. Krok umieszczania

2.Krok ruchu

3. Krok akcji obszaru

4. Krok premii 5-krotnej sity (jesli mozliwy)

5. Krok budowania sklepu i domu towarowego (opcjonalny)

6. Krok odzyskania

Kroki1, 2, 3i6 sag obowigzkowe.

WY]JATEK: Jesli wykonasz krok 2B (patrz ,,Krok ruchu” na str. 7),
pomijasz kroki 3—6 i przechodzisz bezposrednio do fazy C.

1. Krok umieszczania
Musisz wybra¢ 1z 2 mozliwych opcji:

A) Umies¢ do 3 asystentéw z reki na réznych obszarach

ALBO

B) Umies¢ 2 asystentow z reki na 1 obszarze.

Niezaleznie od tego, czy wybrates A czy B, musisz stosowac sie do
ponizszych zasad umieszczania:

ZASADY UMIESZCZANIA

« Nie mozesz umiesci¢ asystenta ze swojego magazynu ani z planszy
zarzadzania.

* Mozesz umiesci¢ asystenta na obszarze z prezesem. Jesli jest to prezes
przeciwnika, musisz zaptaci¢ temu przeciwnikowi po 1 ¥ za kazdego
asystenta, ktorego chcesz tam umiesci¢. Jesli nie mozesz optacic tego
kosztu, nie mozesz umiescic asystenta na tym obszarze.

« Nigdy nie mozesz umiescic asystenta na kanale.

Przyktad: Jacek (fioletowy) postanawia umiescic asystentow
na 3 réznych obszarach. Wybiera kopalnie miedzi, agencje pracy
i laboratorium, a zatem:

o Poniewaz na kopalni miedzi nie ma prezes6w, moze umiesci¢ tam
asystenta za darmo.

Q Niebieski prezes znajduje sie na agencji pracy. Aby umiesci¢ tam
asystenta, Jacek musi zaptacic 1 ¥ niebieskiemu. Tak tez czyni
i umieszcza na tym obszarze swojego asystenta.




G Rézowy i 261ty prezes sq na laboratorium. Aby umiesci¢ tam asystenta,
Jacek musi zaptaci¢ po 1 ¥ zarbwno rézowemu, jak i z6ttemu. Jacka
na to nie sta¢, nie moze wiec tam umiescic asystenta. Zamiast tego
postanawia go umiesci¢ za darmo na tkalni jedwabiu.

2@/H1 %
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o Brak koniecznej
ptatnosci.

e Musisz zaptacic¢
rézowemu
iz6ttemu po 1¥.

niebieskiemu 1 ¥.

2.Krok ruchu
Musisz wybrac 1z 2 mozliwych akgji:

A) Porusz swojego prezesa

ALBO

B) Zwré¢ swojego prezesa do reki.

A) Porusz swojego prezesa
Prezes porusza sie na 2 sposoby. Jesli twoj prezes jest:

W twojej rece: Mozesz umiesci¢ prezesa na dowolnym dozwolonym
obszarze.

W grze: Jesli twdj prezes juz jest na obszarze, musisz go poruszy¢ na
inny dozwolony obszar zgodnie z ponizszymi zasadami.

Dozwolony obszar to taki, na ktérym jest co najmniej 1 twéj asystent
ORAZ nie ma na nim innych prezeséw.

ZASADY RUCHU PREZESA

« Prezes moze poruszyc¢ sie o dowolna liczbe sasiadujacych obszaréw —
po jednym na raz.

» Kazdy obszar, na ktéry wejdzie podczas ruchu, MUSI zawiera¢ co
najmniej 1 twojego asystenta.

* Prezes moze przejs¢ przez obszar z prezesem przeciwnika,
ale MUSISZ zaptaci¢ temu przeciwnikowi 1 ¥.
Jesli nie mozesz zaptaci¢, NIE MOZESZ przej$c¢ przez ten obszar.

o Prezes NIE MOZE wréci¢ na obszar, z ktérego zaczynat ruch w tej turze.

" = i s ._L&

Przyktad: Jacek (fioletowy) chce poruszy¢ swojego prezesa na tkalnie jedwabiu.
Q Nie moze poruszyc sie przez laboratorium, poniewaz nie ma tam asystent6w. E

0 Ma asystenta na agencji pracy, moze sie wiec tam poruszy¢. Znajduje
sie tam juz jednak niebieski prezes, zatem aby tam wejs¢, Jacek musi
zaptacic niebieskiemu 1 ¥.

G Nastepnie porusza sie na tkalnie jedwabiu, na ktérej znajduje sie jego
asystent. Jacek postanawia zakoriczy¢ tam swéj ruch.

UWAGA: Jesli twoj prezes nie moze ruszy¢ sie z obszaru, na ktérym
rozpoczynat ture, musisz wybra¢ opcje B.

0 Brak obecnego o Asystent obecny, brak innych prezesé6w, mozesz
asystenta. zakoriczy¢ ruch. |

2@/H»
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Zaptac ¥1 niebieskiemu
i porusz sie na ten obszar.

B) Zwré¢ swojego prezesa do reki

Zwr6¢ swojego prezesa oraz dowolna liczbe swoich asystentow
(zdowolnych obszaréw) na reke. Nie mozesz zwréci¢ na reke
asystentow z plansz zarzadzania i ptytek osiagnie¢. Jesli wybierzesz te
opcje, pomin kroki 3—6 i przejdZ bezposrednio do fazy C. |

3. Krok akcji obszaru ;
W tym kroku wykonasz akcje obszaru, na ktérym znajduje sie twoj
prezes. Najpierw oblicz, jaka site masz na tym obszarze (maksymalna
sita to 5):

Twoija sita okresla akcje, jaka wykonujesz na obszarze swojego prezesa.

TYP OTRZYMANK SILA
Asystent 1 sity kazdy
Prezes 1 sity
Sklep 1 sity
Zeton stacji 1 sity
Dom handlowy 1 sity

Po szczegbty obszar6w i ich zdolnosci patrz str. 11.
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IB‘I Przyktad: Prezes Jacka znajduje sie na tkalni
I jedwabiu, sq tam réwniez jego 3 asystenci
oraz sklep.
To daje mu 5 sity, na ktére sktadajq sie:
Prezes: 1 sity
3 asystentow: 3 sity
Sklep: 1 sity
Razem: 5 sity

Po zapoznaniu sie z tkalniq jedwabiu widzimy, ze Jacek za te
akcje otrzymuje 4 jedwabie.

Jesli inny gracz ma na tym obszarze akcji swéj dom
handlowy, otrzymuje z rezerwy 1 ¥. Nigdy nie otrzymujesz
pieniedzy zdomu handlowego z akcji w twojej turze.

4. Krok premii 5-krotnej sity (jesli mozliwy)
Jesli wykonates akcje o sile 5 w 3. kroku, mozesz wykona¢ nastepujaca
akcje:

WEZ ZETON 5-KROTNEJ SILY

Jesli na obszarze twojego prezesa znajduje sie zeton
| 5-krotnej sity, wez ten zeton i umies¢ go zakryty
. przed soba. Nastepnie otrzymujesz wskazang nagrode. |

5. Krok budowania sklepu i domu towarowego (opcjonalny)
Jesli wykonates$ akcje o sile 4+, mozesz wybraé 1z 2 akcji:

A) Wybuduj sklep
B) Wybuduj dom handlowy

-

A) Wybuduj sklep

Na kazdej ptytce budynku mozesz mie¢ tylko
1sklep. Jesli jeszcze nie masz sklepu na tej
ptytce, umiesé go z reki (nie magazynu) na
dowolnym pustym polu sklepu na tej ptytce
i otrzymaj wskazang nagrode.

B) Wybuduj dom handlowy

Na kazdej ptytce budynku moze sie znajdowac
tylko 1dom handlowy. Jesli pole domu

! handlowego tej ptytki jest puste, umies¢ dom
i handlowy z reki (nie magazynu) na tym polu

i otrzymaj wskazana nagrode.

-

6. Krok odzyskania

Zwré¢ wszystkich swoich asystentéw na reke
z obszaru, na ktérym wykonates 3. krok (akcje
obszaru).

Przyktad: Jacek miat 3 asystentéw na tkalni
jedwabiu — wszyscy trzej wrécili mu na reke.

FAZA AKCJI DODATKOWE]
W kazdej fazie akcji dodatkowej mozesz przeprowadzi¢ ponizsze akcje
w dowolnej kolejnosci:

A) Uzyj zagranicznego agenta (raz na ture)
B) Wypetnij dowolngq liczbe ptytek osiggniec
C) Wypetnij dowolnq liczbe kart zaméwien

A) Uzyj zagranicznego agenta (raz na ture)

Mozesz uzy¢ zagranicznego agenta tylko raz w kazdej turze.

Jesli skorzystasz z tej akcji w fazie akcji dodatkowej (I), nie mozesz uzy¢
jej ponownie w fazie akcji dodatkowej (II).

Aby uzy¢ zagranicznego agenta, zakryj jego zeton. /@
Wybierz 1 obszar, ktéry musi spetnia¢ ponizsze Q By 5

warunki:

¢ Znajduje sie na nim co najmniej 1 twéj asystent ORAZ
« Nie znajduje sie na nim twoj prezes.

UWAGA: Mozesz wybrac obszar, na ktérym znajduje sie prezes innego
gracza. Jesli tak zrobisz, nie ptacisz temu graczowi.

Gdy uzywasz zagranicznego agenta, wykonaj ponizsze kroki, tak jakbys
to robit podczas fazy akcji gtéwnej:

3. Krok akcji obszaru

4. Krok premii 5-krotnej sity (jesli mozliwy)

5. Krok budowania sklepu i domu towarowego (opcjonalny)
6. Krok odzyskania

Doktadny opis krokéw fazy akcji gtbwnej znajduje sie na str. 6—8.

Przyktad: Jacek wykonuje akcje ,,Uzyj zagranicznego
agenta”. Wybiera kopalnie miedzi jako obszar

dla tej akcji, poniewaz ma tam 2 asystentéw oraz
dom handlowy. Dzieki sile 3 w fazie akcji obszaru
Jacek dobiera 1 miedz, ale nie moze przeprowadzi¢
kroku premii 5-krotnej sity ani kroku budowania.

W kroku odzyskania Jacek zwraca swoich

2 asystentbéw z kopalni miedzi na reke.
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B) Wypetnianie osiggnie¢

Jesli spetnites wymagania podane na ptytce
osiagnie¢, mozesz umiescic asystenta z reki na tej
ptytce i otrzymac wskazane punkty. Pierwszy gracz,
ktéry spetni wymagania, otrzyma punkty wskazane
w gérnym rzedzie, a kolejni gracze — punkty widoczne
w dolnym rzedzie ptytki. Asystent pozostanie na tej
ptytce do korica gry.

Po wiecej informacji patrz ,,Ptytki osiagnie¢” na str. 14. + B

UWAGA: Mozesz wypeti¢ wszystkie 3 osiagniecia, ale kazde tylko 1raz.

Przyktad: Jacek ma 5 miedzi, a w grze jest ptytka
osiggniec, ktéra do wypetnienia wymaga posiadania

5 miedzi. Jacek moze wypetnic¢ to osiggniecie,

zatem umieszcza asystenta ze reki na ptytce
osiggniecia. Poniewaz Ewelina i Tomek juz umiescili
swoich asystentéw na tym osiggnieciu, Jacek umieszcza
swojego asystenta na pierwszym od lewej wolnym polu

ptytki. Jacek otrzymuje 6 punkt6éw za to osiggniecie. T 6
C) Wypetnianie zaméwien

Umies¢ karte zamoéwienia z reki odkryta przed soba. @
Wydaj wskazane na tej karcie dobra handlowe i otrzymaj =

wskazana nagrode. Po wypetnieniu zaméwienia sprawdz, e}
czy przystuguje ci zeton zagranicznego agenta. Po wiecej
informacji na ten temat patrz nastepny akapit.

PASUJACE SYMBOLE KRAJOW

Zdobyte technologie i wypetnione zamoéwienia zawieraja jeden

z ponizszych symboli krajow:
A, ‘ ' _ G E

Za kazdym razem, gdy stworzysz pasujaca pare symboli krajow

z dowolnej kombinacji kart technologii i wypetnionych zaméwier,
otrzymujesz zeton zagranicznego agenta z tego kraju.

Liczba zeton6éw zagranicznych agentéw jest ograniczona.

Przyktad: Jacek ma juz przed sobq karte wypetnionego @
zaméwienia z brytyjskim symbolem =&, a teraz #s-
wypetnia kolejne zaméwienie z tym samym =
symbolem. Poniewaz ma przed sobq 2 brytyjskie = £

zagranicznego agenta (o ile jakis pozostat).

symbole, Jacek dobiera z rezerwy zeton brytyjskiego i *

— T

WARUNKI ZAKONCTZENIA

Koniec gry zostaje wywotany, gdy zostanie spetniony ktérys
z ponizszych warunkéw:

* Dowolny gracz zbudowat swoje wszystkie 4 domy handlowe.
¢ Dowolny gracz zbudowat swoje wszystkie 8 sklepow.

e Przy uzupetnianiu kart zaméwien nie starczyto kart na uzupetnienie
wszystkich pél na dowolnej planszy zarzadzania portu.

e W grze 2-/3-/4-osobowej na planszy zarzadzania kosciota
znajduje sie 5*/5/6 asystentow.

* W grze 2-/3-/4-osobowej na planszy zarzadzania urzedu celnego
znajduje sie 5*/5/6 asystentow.

* W grze 2-osobowej weZ rowniez pod uwage asystentow
w nieuzywanym przez graczy kolorze.

Dokoriczcie rozgrywanie rundy az do ostatniego gracza w kolejnosci
tur. Nastepnie rozegrajcie jeszcze jedna, ostatnia runde. Po tym gra sie
konczy i nastepuje punktacja koricowa.

. ———
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Podliczcie koricowe punkty w nastepujqcej kolejnosci:

1. Premia z koSciota

2. Premia z urzedu celnego
3. Premia z technologii

4. Premia z krajéw

5. Pozostate punkty

1. Premia z kosciota

Gracz z najwieksza liczba asystentéw na planszy zarzadzania kosciota
otrzymuje 6 punktéw. Gracz z druga najwieksza liczba asystentow
tamze otrzymuje 3 punkty. Remisy wygrywa gracz z asystentem
najbardziej po prawej. Jesli tylko 1 gracz ma asystenta na planszy
zarzadzania kosciota, zdobywa on 6 punktéw, a pozostali gracze nie
zdobywaja punktéw z tej premii.

Przyktad: Na koricu gry na planszy znajdujq sie 126tty, 2 fioletowych oraz
2 niebieskich asystentéw. Niebieski ma asystenta najbardziej po prawej

O#l 5 #2 3 585846

2. Premia z urzedu celnego

Gracz z najwieksza liczba asystentéw na planszy zarzadzania urzedu
celnego otrzymuje 8 punktéw. Gracz z druga najwieksza liczba
asystentow tamze otrzymuje 4 punkty. Remisy wygrywa gracz

z asystentem najbardziej po prawej. Jesli tylko 1 gracz ma asystenta na
planszy zarzadzania urzedu celnego, zdobywa on 8 punktéw, a pozostali
gracze nie zdobywaja punktéw z tej premii.

-

Przyktad: Na koricu gry na planszy znajdujq sie 1z6tty, 1 fioletowy oraz

3 niebieskich asystentéw. Dzieki najwiekszej liczbie asystentéw niebieski
otrzymuje 8 punktéw. Zétty i fioletowy remisujq, ale z6tty ma asystenta
najbardziej po prawej i otrzymuje 4 punkty. Fioletowy nie otrzymuje punktéw.

Tl O#1 8 #2¢ K5 2526

i zwycieza remis. Niebieski otrzymuje 6 punktow, fioletowy 3 punkty, a zétty O.

3. Premia z technologii

Gracz z najwieksza taczng wartoscia produkcji na swoich kartach
technologii otrzymuje 10 punktéw, nastepny gracz otrzymuje 5 punktéw.
Remisy wygrywa ten z remisujacych, ktory siedzi najblizej lewicy
startowego gracza (lub startowy gracz, jesli jest jednym z remisujacych).
Jesli tylko 1 gracz posiada karty technologii, ten gracz zdobywa 10
punktéw, a pozostali gracze nie zdobywaja punktéw z tej premii.
UWAGA: W grze 2-osobowej ,,sztuczny gracz” ma produkcje o facznej
wartosci 7,5.

Przyktad: Kolejnosc tur to: Jacek > Ewelina > Tomek > Monika.
tgczne wartosci produkcji poszczegblnych graczy to:

Jacek: 12
Ewelina: 20 L/
Tomek: 12 S WA o
X Ll “y oy W lom
Monika: 10 S 23 5 s
‘;&;{ﬁgtzﬁi” 3 5
g - -

Ewelina posiadajgca najwyzszq tqgcznq wartos¢é produkcji otrzymuje
10 punktéw. Jacek i Tomek remisujg, ale Jacek jest startowym graczem,
wygrywa wiec remis i otrzymuje 5 punktéw. Pozostata dwéjka nie punktuje.

4. Premia z krajéw

Zwré6c¢ wszystkie niewypetnione karty zamoéwien do pudetka.
Nastepnie gracze musza pogrupowac symbole krajéw na swoich
kartach technologii i wypetnionych zaméwien w zestawy. Kazdy
symbol moze by¢ uzyty tylko w 1zestawie. Ponizsza tabelka wskazuje,
ile punktéw premii warte sg zestawy réznych symboli krajow:

ROZNE SYMBOLE KRAJOW PUNKTY
5 12 punktéw
4 8 punktow
3 4 punkty
2 2 punkty

Przyktad:
Na koricu gry Jacek ma takie symbole na kartach technologii
i wypetnionych zaméwien:

$EF00EE2S

Po pogrupowaniu ich na zestawy:
() E QS 12punktéw
éE ‘ ) E 4 punkty

élﬁ O punktéw

Jacek otrzymuje 16 punktow z premii krajow.




5. Pozostate punkty
Na koniec gracze zamieniaja pozostate zetony:

Kazdy nieuzyty zeton zagranicznego agenta: 1 punkt
Kazdy zeton dobra importowanego: 1 punkt

Kazde 2 ¥: 1 punkt

Kazde 3 dobra handlowe: 1 punkt

Przyktad: Na koniec gry Jacek posiada nastepujqgce Zetony:

1dobro importowane: 1 punkt

3 ¥:1punkt

7 débr handlowych (2 miedzi, 1 jedwab, 1 herbata, 3 ryby = 7/3 = 2): 2 punkty

Razem: 4 punkty

ZWycCIgSTwo

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyciezca. W przypadku remisu
wygrywa ten z remisujacych, ktory siedzi najblizej lewicy startowego
gracza (lub startowy gracz, jesli jest jednym z remisujacych).

OPIS SymsoLl

Pieniadze: Otrzymujesz albo ptacisz jeny (¥) w podanej liczbie.

Punkty: Otrzymujesz punkty w podanej liczbie.

Konkretne dobro handlowe: Otrzymujesz zetony débr
handlowych w podanych liczbie i typie.

Dowolne dobro handlowe: Otrzymujesz 1 dowolne dobro
handlowe.

Dobro importowane: Otrzymujesz 1 dobro importowane.

Magazyn: WeZ wskazany element ze swojego magazynu na
reke. Optac¢ ewentualne dodatkowe koszty zgodnie z zasadami
akcji agencji pracy (patrz str. 13).

Ruch: Rusz asystenta z obszaru na dowolny inny obszar albo
zreki na dowolny obszar. Nie ptacisz innym prezesom kosztow
zwiazanych z tym ruchem. Jesli zyskates$ wiecej niz 1 ruch,
mozesz kazdy rozpatrzy¢ osobno. Mozesz poruszy¢ kilku lub
wszystkich asystenéw na 1 obszar.

oo —
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KOPALNIAX MIEDZI

Otrzymujesz miedz (&)

1sity: Bez efektu
2 sity: Bez efektu
3 sity: Otrzymujesz 1 Zz
4 sity: Otrzymujesz 2 Z
5 sity: Otrzymujesz 3 Zz

Otrzymujesz ryby ()

1sity: Otrzymujesz 1 =
2 sity: Otrzymujesz 2 =
3 sity: Otrzymujesz 3 =
4 sity: Otrzymujesz 4 =
5 sity: Otrzymujesz 5 =

Otrzymujesz jedwab ([ 1)
1sity: Bez efektu

2 sity: Otrzymujesz 1 |
3 sity: Otrzymujesz 2| |
4 sity: Otrzymujesz 3| |
5 sity: Otrzymujesz 4| |

pﬂ 2H;3ﬂn4ﬂ

i
sl — A

PLANTAT)AX HERBATY

| Otrzymuijesz herbate ()
1sity: Otrzymujesz 1 (3

‘ 2 sity: Otrzymujesz 2 [

| 3sity: Otrzymujesz 3 e
4 sity: Otrzymujesz 4 (3
5 sity: Otrzymujesz 5 3

_‘*ﬁt

—




Otrzymujesz jeny (¥)

1sity: Otrzymujesz 1 ¥

2 sity: Otrzymujesz 2 ¥
3 sity: Otrzymujesz 3 ¥
4 sity: Otrzymujesz 4 ¥
5 sity: Otrzymujesz 5 ¥

Na tym obszarze nie
mozna nic umiescic ani
zakonczy¢ na nim ruchu.
Podczas ruchu mozesz
zaptacic¢ 1¥, aby poruszyc
sie przez kanat.

CHINSKA DZIELNICA

Wymien pieniadze, dobra handlowe i importowane.

1sity: 1 wymiana

= E 2@ (1620 |

2 sity: 2 wymiany
.4-»1@ .4-»1@

3 sity: 3 wymiany
4 sity: 4 wymiany
5 sity: 5 wymian

.14-»124-»34-» ey 54->i
v,

L —J_‘Ih -

Mozesz wymienié:

2Y ¢ 18
2Y ¢ 1}
1Y 4= 1 (3
1Y) 1@

Mozesz rowniez wymienic:
4¥wp 15

UWAGA: Nie mozesz wymieni¢ dobra importowanego na jeny (¥).

KOSTIOL

Wiara moze by¢ zdobyta z sity akcji, dobr handlowych, jenéw (¥) i débr
importowanych:

1sity: 1 wiary

2 sity: 2 wiary
3 sity: 3 wiary
4 sity: 4 wiary
5 sity: 5 wiary

lﬂ: 1 wiary
1.: 1 wiary
1.: 1 wiary
IB: 1 wiary
18 : 1 wiary
2 ¥:1wiary

UWAGA: Gdy zdobywasz wiare, nie mozesz wielokrotnie uzy¢ tego samego
typu dobra/pieniedzy.

Umies¢ 1 asystenta z obszaru kosciota albo reki na planszy zarzadzania
kosciota, na polu z liczba réwna albo nizsza od wartosci zdobytej wiary.
Nastepnie otrzymujesz wskazane nagrody. Nie mozesz umiesci¢ asystenta
na zajetym polu. Nadmiarowa wiara przepada.

UWAGA: Asystenci umieszczeni na planszy zarzadzania kosciota
pozostaja na niej do korca gry.

Przyktad: Jacek wykonuje akcje kosciota. Jego prezes i 2 asystenci dajg mu
3 sity, co przektada sie na 3 wiary. Dodatkowo ptaci 1 miedz, 1 jedwab i 2 ¥,
aby podnies¢ swojg wartos¢ wiary do 6.

Umieszcza asystenta z reki na trzecim polu planszy zarzqdzania kosciota
i otrzymuje nagrode w postaci 5 punktéw oraz mozliwosci poruszenia
2 asystent6w (co musi zrobi¢ natychmiast).

12




URZAD CELNY

aby zdoby¢ nagrody.

1sity: Bez efektu

2 sity: Zaptac¢ 1 4
3 sity: Zaptac¢ 2 &
4 sity: Zaptac 3 £
5 sity: Zaptac 4 &

Umies$¢ asystenta z obszaru urzedu celnego albo z reki na planszy

zarzadzania urzedu celnego, na polu z liczba réwna liczbie wydanych débr

importowanych, a nastepnie otrzymaj wskazane nagrody. Nie mozesz
umiescic asystenta na zajetym polu.

UWAGA: Asystenci umieszczeni na planszy zarzadzania urzedu celnego
pozostaja na niej do konca gry.

Przyktad: Jacek wykonuje akcje urzedu celnego. Jego prezes i 1 asystent dajq
mu 2 sity, co pozwala mu wyda¢ 1 dobro importowane. Tak tez czyni, dzieki
czemu umieszcza asystenta na drugim polu planszy zarzqdzania urzedu
celnego i otrzymuje 4 punkty oraz 2 ¥.

Tl Os#1 s #2 ¢ 52505

| Wez asystentow, sklepy
i domy handlowe z twojego
| magazynu na reke.

| | 1sity: Bez efektu
2 sity: 1 element
3 sity: 2 elementy
4 sity: 3 elementy
5 sity: 4 elementy

Koszt elementow:

Asystent: Brak dodatkowych kosztow

Sklep: 2 ¥ kazdy

Dom handlowy: Pierwszy: 4 ¥, drugi: 5 ¥, trzeci: 6 ¥, czwarty: 7 ¥

Wydaj dobraimportowane (),

LABORATORIUM
Otrzymujesz karte
2@/ 1 ¢ technologii.
#i-v L)
UWAGA: Laboratoria

= ﬂ>4--2@/-ﬁl |

AiB sa potaczone
odpowiednio z planszami
zarzadzania A i B.

Wartos¢ produkcji karty moze by¢ optacona dowolna kombinacja sity,
jenéw (¥) oraz débr importowanych.

1sity: 1 wartosci produkcji

2 sity: 2 wartosci produkgiji
3 sity: 3 wartosci produkcji
4 sity: 4 wartosci produkcji
5 sity: 5 wartosci produkcji

2 ¥:1 wartosci produkgji
1 & 1 wartosci produkgji

UWAGA: Z samej sity mozesz otrzymac maksymalnie 5 wartosci
produkgji.

Gdy bierzesz karte technologii, musisz optaci¢ jej widoczna w lewym
gérnym rogu wartos$¢ produkcji. Pamietaj, ze ostatnie 4 pola po prawej
stronie plansz zarzadzania laboratoriéw zwiekszaja koszt kart.

Nie mozesz mie¢ 2 kart technologii o tej samej nazwie.

Przyktad: Jacek chce karte technologii tramwaju, ktéra znajduje sie na
trzecim polu od lewej na planszy zarzqdzania laboratorium. Wartos¢
produkcji samej karty to 5, a dodatkowo jeszcze 1z miejsca na planszy, co
tgcznie daje 6. Sklep, prezes oraz 3 asystentéw Jacka dajg mu 5 sity, co jest
warte 5 wartosci produkcji. Ptaci 2 ¥ za +1 wartosci produkcji, co daje mu
potrzebne 6 wartosci produkcji do zakupu tramwaju.

cntnt NS e

T el A
- {5'- UNIWERSYTET i

{iu_ \

'-'ﬂ: s zapl g1y, '—
1 by otrzymacé na reke
asystenta ze swoj j 20 E

megazyny B

Umiesc¢ zakupiona karte technologii przed soba.
Nadliczbowa wartos¢ produkcji przepada.
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Po zdobyciu karty technologii sprawdz, czy nie przystuguje ci zeton
zagranicznego agenta.

UWAGA: Mozesz posiada¢ dowolna liczbe kart technologii, ale twoja
czwarta karta technologii i kolejne kosztuja dodatkowo 2 ¥ albo 1 5.
Jesli nie staé cie na ten dodatkowy koszt, nie mozesz wzia¢ karty
technologii.

Uzupetnianie kart:

Po wzieciu karty technologii wypetnij puste miejsce na planszy
zarzadzania laboratorium przez przesuniecie kart w lewo. Dobierz nowa
karte technologii na puste miejsce po prawej stronie. Jesli talia sie
wyczerpata, pozostaw to miejsce puste.

Wez1albo 2 karty
zamoOwien.

Mozesz wziac 1 karte
zamoOwienia za darmo.
Zamiast tego mozesz
zaptaci¢ 2 ¥ albo 1 &, aby
wzigc 2 karty zamoéwien.
Dostepne karty zaleza od
twojej sity. Karty musza
pochodzi¢ z odpowiedniej planszy zarzadzania portu (A albo B).

Pamietaj: Mozesz mie¢ na reku do 3 kart zamoéwien. Nie mozesz wziag¢
kart, jesli miatbys$ przez to mie¢ na reku 4 albo wiecej kart.
Kart zaméwier nie mozna odrzucacé.

Wez karte zaméwienia z odpowiedniej planszy zarzadzania na reke.
W zaleznosci od sity akcji mozliwe wybory to:

1sity: Bez efektu

2 sity: Mozesz wzia€ |
3 sity: Mozesz wziac |
4 sity: Mozesz wziac |
5sity:Mozeszwzia¢ i, [,

karte; zamowienia
albo " karte zaméwienia
albo | karte zaméwienia
albo ¥ Kkarte zambwienia; otrzymujesz 3 punkty

za wziecie 2 kart zaméwien. W porcie znajdujg
sie prezes oraz 2 asystentow Jacka, co daje

mu 3 sity. Bierze1 " i1 I karte zaméwienia

z odpowiedniej planszy zarzqdzania portu ,,A”.

= Y. e 8 : s
UI - — 9 —~
mm || 2 [|eme ’ﬂ"*@.@ﬁ
= == = =
= = ‘
e H® H® 7 |
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Uzupetnianie kart:

Po wzieciu kart zamoéwien wypetnij puste miejsca na planszy
zarzadzania portu przez przesuniecie kart w lewo. Dobierz nowe karty
zamoéwien na puste miejsca. Jesli talia zamoéwien jest pusta, wypetnij
tyle miejsc, ile mozna, a pozostate pozostaw puste.

Jesli nie ma dos¢ kart zaméwien na wypetnienie planszy zarzadzania,
spetnia sie warunek zakonczenia gry. Dokonczcie te runde i rozegrajcie
jeszcze jedna.

PLYTKI OSIAGNIET

Ptytki osiggniec¢ A
Mozesz wypetnic te osiagniecia, jesli posiadasz na reku odpowiednie dobra
handlowe. Nie musisz odrzucac tych débr ani nimi ptacic.

80 6
Posiadaj 7 a Posiadaj 7 . Posiadaj 6 Posiadaj 5 .
Ptytki osiggnie¢ B

Mozesz wypetnic¢ te osiagniecia, jesli posiadasz odpowiednie karty lub
zetony. Nie musisz odrzuca¢ tych zeton6éw ani nimi ptacic.

10 58‘ 5 Ea
-1 3 g
) - 7
Posiadaj 4 karty Posiadaj Posiadaj w sumie Posiadaj
technologii. 10Y. 5zetonéw (w dowolnej 5 ukoriczonych
kombinacji) obcych kart zaméwien.
agentow i 5-krotnej sity.
Ptytki osiggniec¢ C
Obszary produkcy]ne i obszary handlowe “? maja rézne symbole.

Ponizsze osiagniecia wymagaja wybudowania konkretnej liczby sklepow
lub doméw handlowych w tych obszarach. Kazdy obszar liczy sie tylko
raz, nawet jesli masz w nim zaréwno sklep, jak rowniez dom handlowy.

49 2% 39 3% 2¢ %
18 \ 18 ‘ 18 4 18
B B B B
Posiadaj budynki  Posiadaj budynki Posiadaj budynki Posiadaj budynki
na 4 obszarach na 2 obszarach na 3 obszarach na 4 obszarach
handlowych. produkcyjnych produkcyjnych produkcyijnych.
oraz 3 obszarach oraz 2 obszarach
handlowych. handlowych.
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KARTY TECHNOLOGII

Gdy wypehniasz karte
zaméwienia

CIEAE R -
3 ceaiEna =

»

L}

" ]l','

asystenta podczas akji
urzedu celnego:

E

E
Gdyumieszczasz

I

Krok ruchu:
T Gdy poruszasz twojego
| prezesa przez obszary
§  ajete przezinnych

prezeséw, nie musisz 1
B Phacictym prezesom. |

| o

-

. Krok umieszczania:
Gdy umieszczasz
| asystentow na roznych

i

L

J

m

N

b

8 obszarach mozes:
3

umiesci¢ do 4 zamiast
do 3 asystentow.
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:!. Gdy budujesz dom @
A handlowy:
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BAL
Otrzymujesz 2 punkty za kazdym razem, gdy wypetniasz
karte zamoéwienia.

CEGIELNIA

Otrzymujesz 4 punkty za kazdym razem, gdy umieszczasz
asystenta na planszy zarzadzenia podczas akcji urzedu
celnego.

DYLIZANS

Podczas kroku ruchu nie ptacisz prezesom, ktérzy zajmuja
obszary, przez ktore sie poruszasz. Nie mozesz jednak
zakoriczy¢ swojego ruchu na obszarach zajetych przez
innych prezeséw (o ile nie posiadasz technologii systemu
pocztowego).

GAZETA

Podczas kroku umieszczania, gdy umieszczasz asystentow
w réznych obszarach, mozesz umiesci¢ do 4 asystentéw
zamiast do 3. Optac wszystkie koszty za prezeséw jak
Zazwyczaj.

GIELDA
Jesli na poczatku swojej tury masz O ¥ albo 1 ¥, uzupetnij
reke tak, aby mie¢ 2 ¥.

OSWIETLENIE ELEK TRYCZNE
Otrzymujesz 3 punkty za kazdym razem, gdy budujesz dom
handlowy.

OSWIETLENIE GAZOWE
Otrzymujesz 2 punkty za kazdym razem, gdy budujesz
sklep.
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Raz na ture:

n
&
1
g [1+2@ E
B
@

o 3

—muN

Krok ruchu:
Mozesz umiescié lub
| zakoriczy¢ ruch swojego 1
§  prezesanaobszarze
:i zajetym przezinnego %

prezesa. :

[

E
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SZKOLA
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£
: 19
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§y  Gdywypelniasz karte |5
zamewlenla:
h :
:!Zi 1 @ ]
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Krok odzyskania:
Mozesz zostawi¢
1 asystenta na obszarze.

— e

PRZEDZALNIA

Raz na ture mozesz odrzucic¢ 1 jedwab, aby otrzymac 2 ¥.
Mozesz odrzuci¢ jedwab w tej samej turze, w ktérej go

£ otrzymates.

STACJA

Gdy zdobedziesz te karte, umies$¢ zeton stacji na wybranym
przez siebie obszarze. Ten zeton liczy sie jako +1 sity dla
wszystkich graczy w tym obszarze. Podczas kroku ruchu
mozesz poruszy¢ swojego prezesa bezposrednio do tego
obszaru, nawet jesli znajduja sie na nim inni prezesi — nie
ptacisz im. Jesli twéj prezes poruszy sie bezposrednio na
ten obszar, koriczy swoj ruch.

SYSTEM PATENTOWY
Otrzymujesz 2 punkty za kazda karte technologii, ktéra
zdobedziesz po uzyskaniu tej karty.

SYSTEM POCZTOWY

Mozesz umiesci¢ lub zakoriczy¢ ruch swojego prezesa
na obszarze zajetym przez innego prezesa i wykonaé
akcje tego obszaru. Nadal musisz zaptaci¢ tym prezesom
(o ile nie posiadasz réwniez technologii dylizansu).

Twéj asystent musi by¢ obecny.

SZKOLA JEZYKOWA
Otrzymujesz 1 jena (¥) za kazdym razem, gdy wypetniasz
karte zaméwienia.

TECHNOLOGIA GORNICZA

Zawsze gdy otrzymujesz miedZ, otrzymujesz 1 dodatkowa
miedZ. Ma to zastosowanie przy kopalni miedzi, chinskiej
dzielnicy, zetonach 5-krotnej sity oraz nagrodach za
budowanie sklepéw na ptytkach budynkoéw.

TELEFON
Podczas kroku odzyskania mozesz nie zwracac na reke
1 asystenta z obszaru.
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TELEGRAM

Podczas kroku umieszczania, gdy umieszczasz

2 asystentow na tym samym obszarze, mozesz umiescic¢
1 dodatkowego asystenta na sasiednim obszarze. Optac

< wszystkie koszty za prezeséw jak zazwyczaj.
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TRAMWA]

Podczas kroku ruchu mozesz poruszy¢ swojego prezesa na
dowolny obszar niezajety przez prezesa innego gracza (chyba
ze posiadasz technologie systemu pocztowego). Jesli twoj

I prezes poruszy sie przy pomocy tramwaju, nie moze sie w tej

turze ruszy¢ ponownie. Twéj asystent musi by¢ obecny.

TYPOGRAFIA
Otrzymujesz 1 jena (¥) za kazda karte technologii, ktora
zdobe;dziesz po uzyskaniu tej karty.

UNIWERSYTET
Raz na ture mozesz zaptacic 1 ¥, aby otrzymac na reke

ar asystentaze swojego magazynu.

WINIARNIA
Otrzymujesz 3 punkty za kazdym razem, gdy umieszczasz
asystenta na planszy zarzadzania podczas akcji kosciota.

WYSTAWA
Natychmiast otrzymujesz 10 punktow.
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MINIDODATEK 1: ZETONY NAGROD OSIAGNIEC

& #0529

6 zeton6w nagréd osiagniec

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Losowo dobierz 4 zetony nagréd osiagniec¢ i umiesc¢ je w poblizu ptytek
osiagnie¢. Nieuzyte zetony odt6z do pudetka.

ZASADY GRY

Gdy wypetnisz wszystkie 3 osiagniecia, wybierz 1z dostepnych nagréd
osiagnie¢ i umies¢ jg przed soba. Mozesz wykorzystac¢ symbol kraju

na nagrodzie w celu uzyskania zagranicznego agenta i do punktacji
konicowej. Darmowego agenta z nagrody mozesz wykorzystac jak agenta
zagranicznego podczas twojej fazy akcji dodatkowej.

MINIDODATEK 2: ZETONY 5-KROTNE] SILY
Z DARMOWYM XGENTEM

ELEMENTY GRY

AEEEE

5 zetonéw 5-krotnej sity

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Dot6z zetony darmowych agentéw do pozostatych zetonéw 5-krotnej
sity i przygotuj gre jak zazwyczaj.

ZASADY GRY

Gdy zdobywasz zeton 5-krotnej sity zdarmowym agentem, umies$¢ go
odkrytego przed soba. Mozesz go uzy¢ jak dowolnego innego agenta

podczas twojej fazy akcji dodatkowej

EDYCTJA POLSKA
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