Liczba graczy: 2—4
Wiek: 10+

Szybka strategiczna gra o rozbudowie posiadtosci w epoce wloskiego renesansu.

Wprowadzenie

Toskania, sSrodkowe Wlochy, XV wiek. Gracze wcielajg si¢ w role
wplywowych ksiazat, ktérzy podejmuja innowacyjne dziatania i staraja si¢
doprowadzi¢ zarzadzane przez siebie posiadtosci do rozkwitu, wspierajac
miasta, wioski i klasztory, wydobywajac marmur i dostarczajac dobra.

W trakeie rozgrywki gracze zdobywaja i zagrywaja karty, aby umieszczaé
w swoich posiadtosciach zetony wlosci, dzigki ktérym zyskuja réznorodne
korzysci i zdobywaja punkty.

Wygrywa ten z graczy, ktéry na koniec gry, po rozegraniu 3 faz,
zgromadzi najwi¢cej punktéw.

Komponenty =\ 150 kart:

‘ SN - 122 karty wlosci
plansza punktacji A
(okragta z 2 torami punktacji)

120 szesciokatnych zetonéw wlosci:
- po 22 zetony dla kazdego z graczy
(z rewersami w kolorach graczy):

* 4 wioski (pomaraiczowe), _
* 4 7etony rolnictwa (jasnozielone), - 1 karta gracza

* 3 wozy (bezowe), re . . rozpoczynajacego
* 3 klasztory (z6tte), '
* 3 kamieniotomy (szare),
* 2 miasta (czerwone), &

« 1 zajazd (niebieski), e 12 kafli posiadtosci
* 1 zamek (ciemnozielony), :

« 1 zamek poczatkowy (ciemnozielony, dwustronny), ~ »A"> »B”1,C”)

- 32 zetony neutralne, po 4 w kazdym z 8 rodzajow
(z jasnobezowymi rewersami)

25 zetonéw bonusowych (po 5 w kazdym rodzaju):

+1 karta »+1 pole 1 +1 karta
wiogci” magazynu” -+l marmur” +1 robotnik”  dochodu”
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(po 4 w kazdym rodzaju:

WPROWADZENIE

Weielacie si¢ w role ksiazat
Toskanii z XV wieku.

W trakcie 3 faz gry bedziecie
rozbudowywad i rozwija¢ swoje
posiadlosci.

Po kazdej fazie przeprowadza-
cie punktowanie.

Zwycigzca zostanie osoba,
ktéra zdobedzie najwiecej
punktéw.

4 planszetki 42 drewniane

graczy (po elementy

1 dla kazdego Si2 et

gracza) ~  marmuru
(bialy)

- 12 robotnikéw
(pomarariczowy)

— 10 szesciokatow
(niebieski)

- 8 znacznikéw
(po 2 w kazdym
z 4 kolor6éw graczy)

®_06¢

8 dwustronnych zetonéw
bonusu za kolor
(po 1 w kazdym z 8 koloréw wiosci)
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4 zetony 50/100 punktéw

@ (po 1 w kazdym

@ 4 kol
@@L

Jesli czytacie te instrukcje po raz pierwszy, zalecamy ignorowanie pogrubionego tekstu w kolumnach z ciemniejszym
tlem po prawej. Tekst ten stuzy przypomnieniu zasad osobom obytym z grq po diuzszej prazerwie w rozgrywkach.




Przygotowanie gry

(Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ostroznie wypchngd zetony z tekturowych
wyprasek).

Plansze¢ punktacji nalezy ztozy¢ i umiesci¢ posrodku stotu.

Nastepnie nalezy potasowaé 122 karty wlosci, utworzy¢ z nich zakryta talie
dobierania i umiesci¢ w zasiggu wszystkich graczy.

Te same czynnosci wykonuje si¢ z 27 kartami dochodu.

25 zetonéw bonusowych nalezy posortowaé wedtug rodzajéw i utworzy¢
5 odkrytych stos6éw.

8 zetonéw bonusu za kolor umieszcza si¢ w rz¢dzie strona z ,1.” do géry.

Kazdy gracz wybiera swéj kolor i otrzymuje:
* 1 planszetke gracza, kt6ra ktadzie przed soba.

* 22 szesciokatne zetony wlosci w wybranym kolorze (rewers). Odktada
na bok zamek poczatkowy (ciemnozielony, dwustronny), a pozostate
21 zetonéw miesza zakryte. Nastgpnie tworzy z nich 3 stosy po 7 zetonéw
w kazdym i kfadzie je zakryte na 3 polach (oznaczonych ,1.%, ,2.” 1 ,,3.”)
w gérnej czgsci swojej planszetki gracza.

2 znaczniki gracza w wybranym kolorze. Wezszy umieszcza na polu ,,50”
wewnetrznego toru punktacji (czerwonego), a szerszy — na polu ,,50”
zewngtrznego toru punktacji (zielonego).

Dwustronny zeton 50/100 punktéw w wybranym kolorze, ktéry ktadzie
przed soba.

Z 34 drewnianych
elementéw (12 blokéw
marmuru, 12 robotni-
kéw i 10 niebieskich
sze$ciokatéw) tworzy
si¢ pule zasobdw
ogdlnych i umieszcza
w poblizu planszy
punktagji.

Nalezy pomieszaé

32 neutralne

zetony wlosci

(z jasnobezowymi
rewersami) i utozy¢
zakryte w kilku
stosach.

PRZYGOTOWANIE GRY
W zasiegu wszystkich graczy
polézicie:

- plansz¢ punktacji,

— tali¢ kart wlosci,

— talie kart dochodu,

— zetony bonust‘)'v!ve,'

— zetony bonusu zai_‘ _Eolor,

— marmur, robotnikéw
i niebieskie szesciokaty,

— 8 odkrytych neutralnych
zeton6éw whosci (z jasno-
bezowym rewersem).

Kazdy gracz otrzymuje:

— 1 planszetke gracza,

— 22 szesciokatne zetony wlosci,
— 2 znaczniki gracza,

— zeton 50/100 punktéw,

— 5 kart wlosci,

- — 3 kafle posiadlosci

(po 1 z kazdego rodzaju
”A,,’ ’)B’, i ”C”)’

— 1 wybrany zeton bonusowy.




Kolejne kroki przygotowania gry nalezy przeprowadzi¢ w podanej nizej

kolejnosci. karta gracza
Graczem rozpoczynajacym zostaje najmtodsza osoba. Otrzymuje karte gracza L g L

rozpoczynajacego, ktéra kladzie przed soba. Karta zostaje tam do korica gry.

Nalezy odstoni¢ 8 neutralnych zetonéw wlosci (z jasnobezowymi rewersami) —
&0 & 8odkrytych
i ulozy¢ je w 2 rzedach po 4 zetony w kazdym posrodku stotu. . o vl

_— zZetonow
2 & B woidi

Posiadtosé gracza

region pole (jednoczesnie region
obejmujacy obejmujacy 1 pole)
2 26tte pola

Kazdy z graczy dobiera po 5 kart wlosci z talii w taki sposéb,
aby pozostali gracze nie widzieli dobranych kart.

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje po 3 losowe kafle posiadtosci (po 1 z kazdego
rodzaju ,A”, ,B” i ,,C”), ktére umieszcza jeden obok drugiego w wybranej

przez siebie kolejnosci i orientacji tak, aby przylegaty do siebie dtuzszymi
krawedziami. Sasiadujace kafle musza styka¢ si¢ 3 szesciokatnymi polami

(zob. ilustracja obok).

Te 3 kafle tworza posiadlosé gracza sktadajaca si¢ z 30 pél potaczonych w regio-
ny (pola tego samego koloru sasiadujace ze soba) w réznych kolorach. Regiony
majg od 1 do 3 pdl.

Nastgpnie gracze umieszczaja swoje zamki poczatkowe N na 1 z 3 ciemno-
zielonych pél w swoich posiadtosciach, nie aktywujac ich efektéw.
Uwagi:

- Wmiare mozliwosci wszyscy gracze powinni przygotowac swojq posiadtosé w tym samym czasie,
nie patrzqc, co robiq przeciwnicy.

- Jesli w rozgrywce uczestniczq mniej niz 4 osoby, niewykorzystane kafle posiadfosci, zetony i znaczniki
nalezy odtozyc do pudetka.

Gracz rozpoczynajacy bierze dowolny zeton bonusowy i umieszcza go po pra-

wej stronie odpowiedniego symbolu znajdujacego si¢ na jego planszetce gracza.

Pozostali gracze robig kolejno to samo bez dodatkowych ograniczen.

=
Kazdy, kto wybrat zeton bonusowy ,+1 pole magazynu” _I , natychmiast

przesuwa swoj znacznik gracza na zielonym torze punktacji o 2 pola do przodu.
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Przebieg gry
Rozgrywka trwa 3 fazy. Kazda faza sklada si¢ z serii rund, w ktérych kazdy

z graczy rozgrywa 1 ture. Na koniec kazdej fazy odbywa si¢ punktowanie.
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Po 3. punktowaniu nalezy przeprowadzi¢ koricowe punktowanie, ktére koriczy
rozgrywke. Zwycigza gracz, ktéry zdobyl najwieksza liczbe punktéw. oo Se Bt oy

W kazdej rundzie gracz rozpoczynajacy rozgrywa swoja turg jako pierwszy. PRZEBIEG GRY
Po nim swoje tury rozgrywaja nastgpni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu Rozgrywka trwa 3 fazy.
wskazowek zegara. Gdy wszyscy gracze rozegraja swoje tury, rozpoczyna si¢

nastgpna runda. Rozgrywka toczy si¢ w ten sposéb, dopéki dowolny gracz nie Nakonieskdals; ey ndbywe.

pozbedzie si¢ wszystkich 7 zetonéw wlosci z 1. stosu od lewej na swojej plan- sie punktowanie.
szetce gracza (zob. , Trzy fazy rozgrywki” str. 7 i ,,Punktowanie” str. 8).

o) i 3 = W swojej turze gracz wykonuje
W swojej turze gracz wybiera i wykonuje 1 z 3 akcji: AT

¢ dobranie 3 kart wloécis DB s ol
% 3

* wziecie 1 zetonu wlosci; DA -
- - wzigcie 1 zetonu wloscis
e umieszczenie 1 zetonu wlo$ci.
- umieszczenie 1 zetonu wlosci.




Akgcja ,,Dobierz 3 karty wloéci”

Gracz dobiera na r¢ke 3 karty wlosci z talii. W grze nie ma limitu kart na rece.
Za kazdy zeton bonusowy ,+1 karta wloéci” znajdujacy si¢ przy jego
planszetce gracz moze dobra¢ 1 dodatkowa karte wlosci. Jesli talia &\L
kart wlosci si¢ wyczerpie, nalezy potasowac wszystkie odrzucone karty o)
wlosci i utworzy¢ nowg zakryta talie.

Akgcja ,,Wez 1 zeton wloéci”

Gracz bierze 1 z 8 odkrytych zetonéw whosci lezacych posrodku
stolu i umieszcza na swojej planszetce gracza, na pustym polu
magazynu (albo na pustym polu na swoim zetonie bonusowym @ @
»+1 pole magazynu” znajdujacym si¢ obok planszetki). Jesli

gracz nie ma pustego pola, usuwa z gry wybrany zeton z 1 ze swoich pél magazynu
(odktada go do pudetka) i na jego miejsce kfadzie whasnie wzigty zeton.

Nastepnie gracz uzupelnia puste miejsce wérdd zetondw na stole zetonem wlosci ze
‘swojego stosu. Bierze go z wierzchu 1. niepustego stosu od lewej na swojej planszetce
gracza i kladzie odkryty tam, gdzie lezat wzigty przez niego zeton. Jesli byt to ostatni
zeton wzigty ze stosu, gracz musi to oglosi¢. Biezaca faza gry trwa do korica tej rundy
(czyli do momentu, az gracz siedzacy po prawej stronie gracza rozpoczynajacego
skoriczy swojg turg — zob. , Trzy fazy rozgrywki” str. 7). Potem nalezy przeprowadzi¢
punktowanie (zob. ,Punktowanie” str. 8). Pod koniec gry moze si¢ zdarzy¢, ze gracz
wykonujac t¢ akcje nie bedzie miat juz zadnych zetonéw wlosci w swoich stosach.
Wtedy puste miejsce uzupelnia si¢ neutralnym zetonem wiosci.

Uwaga! W sytuacji, gdy gracz wybierze akcje , Wez zeton wlosci”, a wsréd zetondw wytozonych posrodfeu
stolu nie bedzie Zadnego, kidry gracz mdgtby umiesci¢ w swojej posiadtosci zgodnie z zasadami (zob. nizej),
moze odrzucic wszystkie zetony jednego rodzaju i zastapic je nowymi z neutralnych stoséw. Gracz moze
powtarzad te czynnosé, dopdki nie bedzie chociaz 1 zetonu, ktdry mdgltby umiescic w swojej posiadtosci.
Nastgpnie gracz musi wzigé 1 z takich zetondw (nie moze dokonac wymiany zetondw tylko po to, zeby
zaszkodzic praeciwnikom,).

Akgcja ,,Umies¢ 1 zeton wlosci”

Gracz umieszcza 1 zeton wlosci z pola magazynu ze swojej planszetki gracza (albo
swojego zetonu bonusowego) w swojej posiadtosci, przestrzegajac nastgpujacych zasad:

* Aby umiesci¢ zeton wlosci, gracz musi odrzucic z r¢ki na stos kart odrzuconych
2 karty wlosci w kolorze umieszczanego zetonu.
Gracz moze odrzuci¢ 2 karty w tym samym kolorze, ale innym niz kolor zetonu,
aby zastapi¢ 1 z kart w wymaganym kolorze (gracz odrzuca w sumie 3 karty).
Gracz moze tez odrzuci¢ 2 pary kart (kazda z par w innym kolorze niz kolor
zetonu, moga to by¢ nawet 4 karty w tym samym kolorze), aby zastapi¢ obydwie
wymagane karty (gracz odrzuca w sumie 4 karty).

* Nowy zeton wlosci musi sasiadowad co najmniej 1 krawedzia z dowolnym
zetonem lezacym w posiadiosci gracza. Pierwszy zeton, ktéry gracz umieszcza
w swojej posiadtosci, musi sasiadowad z jego zamkiem poczatkowym.

* Gracz moze umiesci¢ zeton whosci tylko na takim pustym polu w swojej posiadtosci,
ktére odpowiada kolorowi tego zetonu.

Prayklad. Wioski (pomarariczowe zetony) mozna umieszczad tylko na polach pomarariczowych,
miasta (czerwone zetony) — tylko na polach czerwonych itd.

Punkty

Po umieszczeniu zetonu wlosci gracz sprawdza, czy ukoniczyt region w danym
kolorze (tzn. czy zapetnit Zetonami wszystkie sasiadujace ze sobg pola tego samego
koloru). Jesli tak, natychmiast otrzymuje punkty (1 punkt za region obejmujacy

1 pole, 3 punkty za region obejmujacy 2 pola, 6 punktéw

za region obejmujacy 3 pola) i przesuwa swéj znacznik

na zielonym torze punktacji o odpowiednia liczbe pél.

S

(+1 dodatkowa karte za kazdy
odpowiedni zeton bonusowy).

Dobierz 3 karty wlosci.

Wez 1 z 8 odkrytych zetonéw
whosci i umie$¢ na pustym polu
magazynu (1).

Nastepnie uzupelnij puste
miejsce zetonem ze swojego
stosu (2).

Jesli jest to ostatni Zeton ze
stosu, biezaca faza gry trwa do
korica rundy, a potem nastepuje
punktowanie.

Umies¢ 1 zeton wlosci ze swojej
planszetki gracza w swojej
posiadlosci.

- Zawsze odrzucasz 2 karty
wlosci w kolorze zetonu.
(2 karty w tym samym kolorze
zastepuja dowolny kolor).

5 Umleszczasz zeton tak, aby
sasiadowal z innym zetonem.

- Zetony umieszczasz na polach
w tym samym kolorze.

Punkty za ukoriczony region
w danym kolorze:

-z 1 polem — 1 punkt;
22 polami — 3 punkty;

= - z 3 polami — 6 punktéw.




Przyklad. Kinga odrzuca 2 zélte karty wlosci i umieszcza klasztor na
z6ltym polu. Jest to 2. zajete pole w tym zéttym regionie obejmujgcym
3 pola, wigc nie otrzymuje punktéw. Dopiero gdy wmiesci w tym regio-

nie 3. klasztor, zdobedzie 6 punktsw.
Zetony wlosci — szczegély

Natychmiast po umieszczeniu zetonu wlosci w posiadlosci gracza nalezy rozpatrzy¢
jego efekt (zalezny od rodzaju — koloru zetonu).

Zamek (na ciemnozielonym polu, maksymalnie 2 zetony)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci zamek, moze natych-

miast wzia¢ dowolny zeton whosci z 8 odkrytych roztozonych

posrodku stotu i umiesci¢ go bezposrednio w swojej posiadlosci,

przestrzegajac zasad umieszczania zetonéw i rozpatrujac jego

dziatanie (punkty, efekt itd.). Gracz nie odrzuca kart za zeton
umieszczony dzigki efektowi zamku. Powstale w ten sposéb puste miejsce wérod
zetonéw na stole gracz uzupetnia zetonem wiosci ze swojego stosu.

Miasto (na czerwonym polu, maksymalnie 3 zetony)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadosci miasto, moze natych-
miast wzia¢ dowolny zeton bonusowy i umiesci¢ go obok swojej
planszetki gracza. Gracz moze mie¢ dowolna liczbg takich samych
zetondw bonusowych. Oznacza to, ze gracz moze mieé na przyktad
3 zetony bonusowe ,,+1 karta wlosci” obok swojej planszetki.

Jesli gracz wybierze zeton bonusowy ,+1 pole magazynu”, natychmiast /—\
przesuwa swoj znacznik na zielonym torze punktacji o 2 pola do (

przodu. Jesli zetony ktéregos rodzaju nie sg juz dostgpne, gracz musi
wziaé zeton innego rodzaju.

Zajazd (na niebieskim polu, maksymalnie 2 zetony)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci zajazd, natychmiast
bierze 1 niebieski drewniany szesciokat z zasobéw ogélnych

i umieszcza go na swoim polu magazynu, ktére whasnie si¢
zwolnito.

W swojej dowolnej przysztej akeji gracz moze umiescic¢ ten szesciokat w swojej
posiadtosci na polu w dowolnym kolorze (przestrzegajac zasad umieszczania zeto-
néw!). Standardowo musi odrzuci¢ 2 karty wlosci w tym samym kolorze co pole,
na ktérym chce umiesci¢ szesciokat (moze skorzysta¢ z robotnikéw lub par kart
w innych kolorach). Taki szesciokat traktowany jest jak zeton wiosci koloru pola,
na ktérym zostal umieszczony (punkty, efeke itd.).

Uwaga! Szesciokqt umieszczony na jasnozielonym polu jest traktowany jako dodatkowy rodzaj zetonu
rolnictwa, wigc zawsze zapewnia 1 punkt!

Przyktad. Dominika odrzuca 2 czerwone karty i 1 jasnozielong kartg, a nastgpnie umieszcza
drewniany szesciokqt na jasnozielonym polu w swojej posiadfosci, na ktdrym normalnie umiesz-
cza sig zeton rolnictwa. Niezaleznie od rodzajéw zetondw rolnictwa znajdujacych si¢ w tym
regionie Dominika otrzymuje 1 punkt (zob. nizej).

Zeton rolnictwa (na jasnozielonym polu, maksymalnie
5 zetondw)

W grze wystepuja zetony z 1 albo 2 rodzajami rolnictwa (wino-
grona, oliwki, zboze, trzoda). Gdy gracz umieszcza w swojej
posiadfosci zeton rolnictwa, natychmiast zdobywa 1 albo
2 punkty (na zielonym torze punktacji) za kazdy nowy rodzaj rolnictwa widoczny
na umieszczonym zetonie, ktdrego jeszcze nie ma w tym regionie. Niezaleznie gracz
moze tez otrzyma¢ punkty za ukoriczony region.
Przyktad. Wojtek odrzuca 2 jasnozielone karty, a nastgpnie umieszcza jasnozielony zeton rolnic-
twa ,oliwki/winogrona” na 1 z 3 pél w jasnozielonym regionie w swojej posiadtosci. W tym regio-
nie znajduje si¢ juz zeton rolnictwa ,,winogrona’, wigc Wojtek zdobywa tylko 1 punkt (za oliwki).

Wez 1 z odkrytych zetonéw
wlosci i umie$é bezposrednio
w swojej posiadlosci.

Wez 1 zeton bonusowy i umies$é
po prawej stronie swojej plan-
szetki gracza.

Wez 1 niebieski
szesciokat i umiesé
na polu magazynu.

Zdobywasz 1 punkt za kazdy
nowy rodzaj rolnictwa w danym
regionie.




Kamieniotom (na szarym polu, maksymalnie 4 zetony)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci kamieniotom, natych-
miast bierze 1 blok marmuru z zasobéw ogdlnych i umieszcza
na polu z symbolem marmuru na swojej planszetce gracza.

Za kazdy zeton bonusowy ,+1 marmur” znajdujacy
si¢ przy jego planszetce gracz bierze 1 dodatkowy blok marmuru. (Jes/i
gracz ma na prayktad 2 takie zetony bonusowe, otrzymuje 3 bloki mar-
mury za kazdym razem, gdy umieszcza kamieniotom, i wszystkie kladzie
na polu z symbolem marmuru na swojej planszetce). Gracz moze posiadad
dowolna liczbe blokéw marmuru.

Maksymalnie 1 raz na ture gracz moze zwréci¢ 1 blok marmuru do zasobéw ogdl-
nych, aby wykona¢ 1 dodatkowa, dowolna akcje. Gracz moze to zrobi¢ nawet w tej
samej turze, w ktérej zdobyt marmur.

Przyklad. Jola najpierw dobiera 3 karty wlosci, a nastgpnie zwraca do zasobéw ogolnych 1 blok
-marmuru, aby wykonac dodatlowq akcje, na przyktad umiescic zeton wiosci.

Wioska (na pomaraficzcowym polu, maksymalnie 5 zeton6éw)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci wioske, natychmiast
bierze 1 robotnika z zasobéw ogélnych i umieszcza na polu

z symbolem robotnika na swojej planszetce gracza.
ﬂﬁ

Gracz moze zwréci¢ 1 robotnika do zasobéw ogdlnych, aby zastapi¢ 1 z 2 kart wlosci,
ktérej potrzebuje do umieszczenia zetonu wlosci w swojej posiadtosci. Jesli gracz

Za kazdy zeton bonusowy ,+1 robotnik” znajdujacy si¢ przy jego
planszetce gracz bierze 1 dodatkowego robotnika. (Jesli gracz ma na
prayktad 1 taki zZeton bonusowy, otrzymuje 2 robotnikéw za kazdym
razem, gdy umieszcza wioske, i obu ktadzie na polu z symbolem robotnika
na swojej planszetce). Gracz moze posiada¢ dowolng liczbg robotnikéw.

zwréci 2 robotnikéw, moze umiescié¢ zeton wlosci bez odrzucania kart.

Przyklad. Wojtek zwraca 1 robotnika do zasobéw ogolnych i odrzuca 2 jasnozielone karty na stos
kart odrzuconych. Nastgpnie umieszcza Zeton miasta na czerwonym polu w swojej posiadtosci.

Klasztor (na z6ttym polu, maksymalnie 4 zetony)

Gdy gracz umieszcza w swojej posiadtosci klasztor, natychmiast
dobiera na reke 3 karty wlosci z talii. W przypadku klasztoru efekt
zetonu bonusowego ,,+1 karta wlosci” nie ma zastosowania!

Woéz (na bezowym polu, maksymalnie 4 zetony)

i ” ; Gdy gracz umieszcza w swojej posiadlosci wéz, natychmiast
s ¢ odkrywa wierzchnia karte z talii kart dochodu i otrzymuje
v l‘ /' widoczna na niej nagrodg (punkty na czerwonym albo zielonym
torze punktacji, nowe karty wtosci itp.).

Nastepnie odrzuca t¢ kartg na odkryty stos odrzuconych kart
dochodu. Jesli talia kart dochodu si¢ wyczerpie, nalezy potasowa¢ wszystkie odrzu-
cone karty dochodu i utworzy¢ nowa zakryta talic.

Za kazdy zeton bonusowy ,+1 karta dochodu” znajdujacy si¢ przy jego
planszetce gracz odkrywa 1 dodatkowa karte dochodu i otrzymuje
widoczna na niej nagrode. Zetony bonusowe (np. ,+1 marmur”, ,+1 karta
wlosci”) nie maja zastosowania w przypadku otrzymywania nagréd

z kart dochodu.

Uwaga! Jesli jako nagrodg z karty dochodu gracz otrzyma niebieski szesciokat, umieszcza go na polu maga-
zynu, ktdre wlasnie si¢ zwolnito. Jesli gracz moze odkryc kilka kart dochodu i w rezultacie otrzyma kolejny
szesciokqt, a wszystkie jego pola magazynu sq juz zajete, zostawia ten szesciokqt w zasobach
ogdlnych i przesuwa swdj znacznik na czerwonym torze punktacji o 2 pola do przodu.

\
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Wez 1 blok marmuru
z zasobéw ogélnych.

(+1 dodatkowy blok marmuru
za kazdy odpowiedni zeton
bonusowy).

Mozesz wyda¢ 1 blok
marmuru, aby wykonaé
1 dodatkowa akgje.

Wetz 1 robotnika
z zasob6éw ogélnych.

(+1 dodatkowego robotnika
za kazdy odpowiedni zeton
bonusowy).

Mozesz zwrdcié 1 robotnika
do zasob6éw ogdlnych, aby
zastapic 1 karte wlosci.

|
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Dobierz na reke
3 karty wlosci.

Odkryj wierzchnia
karte dochodu

i otrzymaj nagrode.

(+1 dodatkowa karte za kazdy
odpowiedni zeton bonusowy).




Zetony bonusu za kolor

Jesli gracz jako pierwszy zakryje zetonami wlosci wszystkie pola

w danym kolorze w swojej posiadtosci (na przyktad oba niebieskie
pola albo wszystkie 4 zdtte pola), natychmiast otrzymuje punkty
wskazane na odpowiednim zetonie bonusu za kolor i przesuwa swoj
znacznik gracza na zielonym torze punktacji o taka liczbe pdl.

Nastepnie odwraca ten zeton na druga strong, na ktérej widnieje ,,I1.”.
Gdy inny gracz jako drugi zakryje zetonami wlosci wszystkie pola
w tym kolorze, otrzymuje wskazane punkty, a nastgpnie usuwa

ten zeton z gry (odktada go do pudetka). Kolejni gracze, ktérzy
zapelnia wszystkie pola w tym kolorze w swoich posiadiosciach,

nie otrzymuja punktéw bonusowych z tego zetonu.

A Wazne! Jesli w dowolnym momencie rozgrywki wsréd odkrytych na

“Niezapomnijt  Srodku stotu zetonéw wilosci znajduje sig 5 zZetonéw w takim samym
kolorze (dotyczy to takze jasnozielonych zetonéw rolnictwa, nawet jesli sq réznych rodza-
Jjow), rozgrywke nalezy na chwilg przerwaé: wszystkie zetony w tym kolorze odrzuca
si¢c odkryte obok stoséw zetonéw neutralnych. Nastepnie nalezy odkry¢ 5 nowych
zetonéw neutralnych i umiesci¢ je posrodku stotu. Jesli wérdd tak nowo powstatego
zestawu zetondéw jest wigcej niz 4 w takim samym kolorze, nalezy powtérzy¢
wymiang zetonow.

Jesli stosy zetonéw neutralnych si¢ wyczerpia, nalezy posortowa¢ odrzucone zetony
wiosci zgodnie z ich rewersami a nastgpnie wymiesza¢ tylko zetony neutralne
(z jasnobezowym rewersem) i utworzy¢ z nich nowe stosy.

Uwaga! Drewniane elementy (bloki marmuru, robotnicy i szesciokqty) sq nielimitowane. W przypadhku
ich braku nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

Trzy fazy rozgrywki

1. faza dobiega korica na koniec rundy, w ktérej 1 z graczy jako pierwszy wyczerpat
1. od lewej stos zetondéw wlosci na swojej planszetce gracza (na polu oznaczo-

nym ,,1.”), umiesciwszy 7 swoich zetonéw posrodku stotu. Nastepnie gracze
przeprowadzaja punktowanie (zob. str. 8). Po zakonczeniu punktowania rozgrywke
kontynuuje si¢ zgodnie z kolejnoscia rozgrywania tur, zaczynajac od gracza
rozpoczynajacego.

Wazne! Na koniec fazy pozostali gracze nie oprézniaja swoich stoséw zetonéw
wiosci i w nastgpnej fazie weigz dobieraja zetony z 1. stosu od lewej.

2. faza dobiega konica na koniec rundy, w ktérej 1 z graczy jako pierwszy wyczerpat
srodkowy 2. stos zetonéw wlosci (umiescit 14 swoich zetonéw posrodku stotu).
Nastepuje kolejne punktowanie, a po nim kontynuuje si¢ rozgrywke.

Uwaga! 2. faza nie dobiega kotica, gdy kolejny gracz wyczerpie swdj 1. od lewej stos zetondw wlosci!

Koniec 3. fazy zaczyna si¢, gdy 1 z graczy jako pierwszy wyczerpat 3. (ostatni)
stos zetonéw wlosci na swojej planszetce gracza (umiescit wszystkie swoje zetony
posrodku stotu). Runda dogrywana jest do korica, a nastgpnie gracze rozgrywaja
jeszcze 1, ostatnia, runde. Po niej gracze przeprowadzaja punktowanie i punkto-
wanie koricowe.

Pierwszy gracz, ktéry zakryje
wszystkie pola danego koloru,
otrzymuje 1. nagrode z zetonu
bonusu za kolor.

Drugi gracz, ktéry zakryje
wszystkie pola danego koloru,
otrzymuje 2. nagrode z zetonu
bonusu za kolor.

Jesli posrodku stolu wsréd
odkrytych zetonéw whosci
znajduje si¢ 5 zetonéw w takim
samym kolorze, zastap je
zetonami neutralnymi.
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1. faza dobiega korica, gdy

1 z graczy jako pierwszy wyczer-
pie swéj 1. od lewej stos Zetonéw
wlosci. Runda dogrywana jest
do kofica.

Nie odrzucajcie zetonéw whosci
ze swoich stos6éw.

2. faza dobiega korica, gdy

1 z graczy jako pierwszy wyczer-
pie swéj srodkowy stos zetonéw
wlosci. Runda dogrywana jest
do korica.

3. faza dobiega kofica, gdy

1 z graczy jako pierwszy wyczer-
pie swoj 3. stos zetonéw wlosci.
Runda dogrywana jest do korica,
a nastepnie rozegrajcie jeszcze

1 runde.




Punktowanie Punktowanie

Na koniec kazdej fazy gracze przep.rowadzaja‘ punktowanie. Kazdy z graczy Przenie$ punkty z zielonego toru
przenosi punkty, ktére zdobyt na zielonym torze punktacji, na czerwony tor punktacji na czerwony tor.
punktagji.

Wazne! Zielonego toru punktacji nie nalezy zerowa¢ — wszystkie znaczniki
graczy zostaja na swoich polach.

Przyklad. Po 1. fazie znacznik Kingi znajduje si¢ na polu ,9” na zielonym torze punktacji.
Przenosi teraz te punkty na tor czerwony. Zdobyta juz na nim 4 punkty (w 1. fazie odkryta
2 karty dochodu, dzicki kiérym mogta przesungc swdj znacznik gracza na czerwonym torze
punktacji), wige teraz ma w sumie 13 punktéw. Znacznik na zielonym torze pozostaje na
polu 9.

Po 2. fazie znacznik Kingi jest juz na polu ,,22” na zielonym torze punktacji i na polu ,15”
na czerwonym torze (przesungta znacznik na tym torze dzigki kolejnej karcie dochodu).
Kinga przenosi 22 pun/ely % zz'elonegy toru i ma teraz w sumie 37 punkm’w na czerwonym
torze punktacji. Znacznik na zielonym torze pozostaje na polu ,22”.

Po 3. fazie Kinga takze przeniesie punkty z zielonego toru na czerwony.

Uwaga! Gdy znacznik gracza dotrze albo minie pole ,50” na czerwonym torze punktacji, gracz umieszcza
na Srodku planszy punktacji swdj zeton 50/100 punkidw strong z ,50” do gory. Gdy znacznik dotrze do
tego pola ponownie, czyli osiggnie 100 punktdw, gracz odwraca ten zeton na drugq strone.

Koniec gry KONIEC GRY

Po rozegraniu 3. fazy i przeprowadzeniu punktowania gra si¢ koriczy. Teraz Otrzymujesz dodatkowe punkty
nastepuje koricowe punktowanie, w ktérym gracze zdobywaja dodatkowe punkty za zachowane komponenty.
na czerwonym torze punktacji za:

— kazde 5 kart wlosci na rece: 1 punkt,

— kazdy zeton wlosci na polu magazynu: 1 punke,
— kazdy zachowany drewniany szesciokat: 1 punke,
— kazdy zachowany blok marmuru: 1 punkt,

— kazdego zachowanego robotnika: 1 punkt.

Zwycigza gracz, ktéry zdobyl najwigksza liczbe punktéw na czerwonym torze Gracz z najwigksza liczba
punktacji. W przypadku remisu zwycigza ten z remisujacych, w ktdrego punktéw zostaje zwycigzca.
posiadtosci pozostato wigcej pustych pél. Jesli remis si¢ utrzymuje, wygrywa ten

z remisujacych, ktéry ma wigcej punktéw na zielonym torze punktacji.

Autor i wydawca pragng podzigkowad wszystkim testerom, ktérzy pomogli w tworzeniu gry,

za ich zaangazowanie i pomocne sugestie. Na podzickowania w szczegélnosci zastuzyli:

Susanne i Jonathan Feldowie oraz grupy graczy z Bad Aibling, Bad Feilnbach, Fischbachau, Grassau,
Kressbronnu, Krumbachu, Lieberhausen, Oberhofu, Offenburga, Reutte, Rotenburga i Siegsdorfu.
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