


ELEMENTY GRY ©

GRA PODSTAWOWA

164 heksy:
@ 7 x 8 budynkéw (40 bezowych, 16 czarnych)
@ 7 x 4 zwierzat (20 zielonych, 8 czarnych)
@ 12 kopalni (10 szarych, 2 czarne)
@ 26 statkow (20 niebieskich, 6 czarnych)
@ 26 klasztorow (20 zoéttych, 6 czarnych)
@ 16 zamkéw (14 bordowych, 2 czarnych)
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« 20 dwustronnych plansz ksiestwa
(5 plansz w 4 egzemplarzach, #1-10)

« 4 plansze graczy
« 4 naktadki na plansze graczy

4 ptécienne

26 zetonow 42 kafelki débr 12 kafelkéw
robotnikow handlowych (kwadratowe, premiowych woreczki
po 7 w kazdym kolorze)  (po 2 w 6 kolorach)
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4 znaczniki 9 kosci 4 zetony punktow 4 znaczniki punktéw 4 plastikowe
kolejnosci w rundzie (po 2 w kazdym zwyciestwa (100/200 zwyciestwa podstawki
(po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy punktéow w kazdym (po 1 w kazdym na znaczniki
z 4 koloréw graczy) i 1 biata) z 4 koloréw graczy) z 4 koloréw graczy) punktow zwyciestwa

Zetony robotnikow i srebrnych monet nie sq ograniczone ich liczbq w zestawie gry.
Jezeli ulegng wyczerpaniu w trakcie rozgrywki, mozesz swobodnie zastosowacé ich zamienniki.




RozszZERZENIA:

@ 16 dwustronnych plansz ksiestwa (4 plansze
w 4 egzemplarzach, #11-18) (1. Rozszerzenie)

@ 4 dwustronne plansze ksiestwa (1 plansza
w 4 egzemplarzach, #19-20): ,,Plansza Mistrzostw
Niemiec (2013)”, ,,Plansza Mistrzostw Niemiec
(2016)” (3.17. Rozszerzenie)

@ 16 dwustronnych plansz ksiestwa
(4 plansze w 4 egzemplarzach, #23-30):
,Posterunki graniczne” (4. Rozszerzenie)

@ 4 dwustronne plansze ksiestwa
(1 plansza w 4 egzemplarzach, #21-22)
(Edycja specjalna)

1 dwustronna plansza 4 dwustronne plansze: ,,Gra druzynowa” 12 dodatkowych kafelkow:
ksiestwa ,,Gra solo” (#33-34) (#31a, 31b, 32a, 32b) (9. Rozszerzenie) ,Szlaki handlowe”
(10. Rozszerzenie) (8. Rozszerzenie)
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4 dodatkowe heksy 9 dodatkowych hekséw: 5 dodatkowych hekséw: 18 kafelkéw tarcz 2 kafelki premiowe
(2. Rozszerzenie) ,Biate zamki” »Karczmy” (,,Rozszerzenie: posterunkow
(5. Rozszerzenie) (6. Rozszerzenie) Tarcze”) granicznych
< Elementy ,,Chateaumy” zostaty opisane na stronie 22 niniejszej instrukcji. )

‘WYDANIE SPECJALNE

sl 8

16 figurek zamkow

R0ZzSZERZENIE ,,WINNICE”:

1 sklep winnicy 51 podwdéjnych hekséw
f ©e

24 premiowe
kafelki winorosli 1 ptécienny
(6 rodzajow) woreczek

1 magazyn winnicy




WPROWADZENIE WPROWADZENIE
Gracze wcielaja sie w role
racze wcielaja sie we wptywowych ksigzat wladajacych XV-wieczng XV-wiecznych ksiazat
Burgundia w $rodkowej Francji. Ich celem jest doprowadzenie wlasnych Burgundii.
posiadtosci do rozkwitu na drodze handlu i strategicznej ekspansji. W ciggu 5 faz gry, gracze

Rzut ko$émi pozwoli odkry¢ dostepne opcje i znalez¢ strategie, ktéra doprowadzi zdobywaja punkty Zwycigstwa
cie do zwyciestwa. Niezaleznie, od tego, czy zdecydujesz sie na handel, rolnictwo, poprzez handel, rolnictwo,
b ] 5 7 . 0 . budowe lub badania naukowe.
udowe, czy badania, kazda z tych drég moze doprowadzi¢ do bogactwa i stawy.
i o 1ol b6 A " 1 bedzi Zwycieza gracz, ktéry
stnieje lee € SposobOow na zwqusfwo W tg gr.ze., ?1 € z.awsze edzie onf> pod koniec gry otrzyma
wymagaé madrego wyboru strategii! Dzieki duzej liczbie dostepnych ksiestw, najwieksza liczbe punktow.
»Zamki Burgundii” oferuja nieskonczong liczbe wariantéw i stanowig wyzwanie
nawet dla do$wiadczonych graczy.

Zwyciezca jest gracz, ktory pod koniec gry uzyska najwieksza liczbe punktow
zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

(Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ostroznie wyjqé wszystkie . 5 pdl fazy

zetony z arkuszy.) . Tabele punktéw zwyciestwa

E
F.

Pot6z plansze gry na $rodku obszaru rozgrywki. G. 6 pél kafelkéw premiowych
H

Strona przeznaczona do gry dla 3 lub 4 graczy przedstawia: Rl B, Lo sawicrajdcy

A. Centralny czarny magazyn 4 kolorowe szeéciokatne polai 1 duze pole na kafelki
B. Tor kolejnosci w rundzie débr handlowych

C. Tor punktéw zwyciestwa (0-100) I. Pole Karczmy (uzywane w rozszerzeniu ,,Karczmy”)
D. 5 p6l rundy J. Miejsce na premiowy kafelek posterunku granicznego

(uzywane w rozszerzeniu ,,Posterunki graniczne”)

Strona przeznaczona do gry dla 2 graczy oznaczona jest symbolem ‘ﬁ‘
R6zni sie ona wytacznie liczba pél w kazdym magazynie, takze w czarnym.
- Wiecej informacji znajdziesz na stronie 10.
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Jezeli czytasz niniejszq instrukcje po raz pierwszy, mozesz pomingcé tekst w ramkach znajdujqgcych na marginesach stron.
Stanowiq one szybkie przypomnienie dla graczy, ktorzy znajq juz zasady, ale od diuzszego czasu nie grali w te gre.




Miejsce
na plansze ksiestwa

Miejsce
/ na rzucone kosci

Miejsce
na bialg kosé

4
Miejsce ~ gy
na srebrne

monety .

Miejsce
na wykorzystane
kosci

Miejsce /-\ ‘ |
na zetony &
robotnikéw
Miejsce
na kafelki
premiowe
3 pola
magazynowania
kafelkéw débr

SzeSciokatne pola
magazynu gracza
(z symbolem klucza)

Sprzedane dobra
umi ne

ponizej planszy

Symbol rozszerzenia ,,Posterunki graniczne”
(nieuzywane w grze podstawowej)

gracza
1. Poldz plansze gry stosowna strong do gory. Strona dla 2 graczy jest oznaczona
symbolem £ .
2. Pot6z 24 zetony srebrnych monet, 26 zetonoéw robotnikéw oraz biatg ko$é
obok planszy.

3. Posortuj 164 heksy zgodnie z kolorami na ich rewersach. Nastepnie umies$¢
heksy zwierzat (zielone), budynkéw (bezowe), klasztoréw (z6tte) i czarnego
magazynu (czarne) w odpowiadajacych im kolorami woreczkach ptéciennych.

4. Umie$¢ heksy zamkow (bordowe), statkow (niebieskie)
oraz kopalni (szare) posortowane w stosach, awersem do géry, obok planszy.

Uwaga: Wszystkie podzielone na rodzaje heksy tworzq zapas.

5. Potasuj 42 kafelki d6br handlowych i potéz je rewersem do géry. Nastepnie
wybierz z nich 25 i utéz z nich 5 stoséw po 5 (réwniez rewersem do gory).
Umie$¢ kazdy z 5 stos6w na polach oznaczonych literami od A do E.
Pozostate kafelki, wcigz zakryte, odt6z na bok.

6. Umies¢ 12 kafelkéw premiowych na odpowiednich polach planszy.

Na kazdym polu utéz na sobie 2 kafelki w odpowiadajacym kolorze,
przy czym na wierzchu powinien znalez¢ sie kafelek ,,5/6/7”.

7. Kazdy z graczy wybiera swoj kolor i pobiera:

- Plansze gracza, kosci, znacznik kolejno$ci w rundzie i znacznik punktéw
zwyciestwa w tym kolorze.
- Losowo wybrana plansze ksiestwa. Nalezy ja ulozy¢ na planszy gracza
wybrang strong do gory i przykry¢ naktadka na plansze gracza.
Uwaga: Przy pierwszej rozgrywce zalecamy wybor planszy ksiestwa oznaczonej
liczbg 1 lub 2 (kazdy gracz wybiera przy tym te samaq liczbe).

- 3 kafelki débr handlowych wybrane losowo sposréd 17 odlozonych wezesniej
na bok; nalezy umiesci¢ je odkryte (awersem do gory) na polach magazynu dobr
w lewym dolnym polu swojej planszy gracza. Kafelki oznaczone ta sama liczba nalezy potozy¢ na sobie.
Pozostate kafelki débr nalezy odlozy¢ do pudetka. Nie beda one juz wykorzystywane podczas tej rozgrywki.

- 1 karte pomocy, ktéra nalezy potozy¢ obok planszy gracza. Karta pomocy wyjasnia akcje,
ktére mozna podejmowaé w turze oraz korzysSci z umieszczania poszczegdlnych kafelkow.

- 1 srebrna monete; nalezy potozy¢ ja w odpowiednim miejscu znajdujgcym sie w lewym gérnym rogu planszy gracza.

8. Kazdy z graczy umieszcza swoj znacznik punktéw zwyciestwa na startowym polu toru punktéw zwyciestwa

(na polu pomiedzy warto$ciami 1 a 100).

9. Kazdy z graczy rzuca ko$cia, aby ustali¢ osobe rozpoczynajaca gre (najwyzszy wynik wygrywa). Pierwszy gracz
otrzymuje 1 robotnika i umieszcza go na stosownym polu po lewej stronie swojej planszy gracza. Kolejny gracz
(zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) otrzymuje 2 robotnikéw, trzeci gracz otrzymuje 3, zas czwarty gracz
otrzymuje 4. Nastepnie, gracz rozpoczynajacy gre umieszcza swoéj znacznik kolejnosci w rundzie na pierwszym
polu toru w dolnej czesci planszy. Pozostali gracze umieszczajg swoje znaczniki pod nim, w kolejnosci dziatania

(tj. ostatni gracz na samym spodzie).

Uwaga: Kolejnosé w rundzie moze sie zmieni¢ w czasie gry, kiedy gracz zbuduje statek. Tury nie zawsze przebiegajg w kolejnosci

zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

10. Wez 1 zamek (bordowy heks) i umie$¢ go awersem do gory na wybranym bordowym polu na swojej planszy ksiestwa
(wszyscy gracze mogg to zrobié jednoczesnie). Jezeli podczas pierwszej rozgrywki gracze zdecydowali sie
wybra¢ plansze ksiestwa oznaczong numerem 1 lub 2, zalecamy umie$ci¢ zamek na polu z numerem 6

znajdujacym sie w centralnej czesci ksiestwa.
11. Gracz rozpoczynajacy gre bierze bialg kostke.

Plansza
gracza

S

Plastikowa _~
nakladka Ny 5

Umie$¢ 24 srebrne monety,
26 zeton6éw robotnikéw, biatg
kostke i 164 heksy awersem do
dotu w poblizu planszy.
Umie$é 5 stoséw po 5 kafelkow
débr, awersem do dotu, na polach
oznaczonych literami A-E.
Umie$é 6 stoséw po 2 kafelki
premiowe na odpowiednich
polach planszy.
Kazdy z graczy otrzymuje:

- 1 plansze gracza

« 1 plansze ksiestwa

+ 1 poczatkowy zamek

- 3 losowe kafelki débr

« 1 karte pomocy

+ 2 kosci w wybranym kolorze

« 1 znacznik punktow zwyciestwa

« 1 znacznik kolejnosci tury

« 1 zeton punktéw zwyciestwa

- 1 srebrng monete
Wybierz gracza rozpoczynajacego
gre i przydziel graczom od 1 do 4
robotnikéw, w kolejnosci zgodnej
ze wskazéwkami zegara.
Umies$¢ znaczniki kolejnosci
w rundzie na torze kolejnosci
w rundzie.
Gracz rozpoczynajacy gre
otrzymuje biata ko$¢.

Q



ROZGRYWKA

FAZY GRY

Gra rozgrywana jest w 5 fazach oznaczonych literami od A do E, rozpoczynajac
od A. Kazda faza sktada sie z 5 rund. o Tvirr sy
Na poczatku kazdej fazy nalezy wykonaé¢ ponizsze czynnosci: z planszy.

+ Uzupekij heksy z zapasu.

- Uzupekij kafelki d6br
na 5 polach rundy.

ROZGRYWKA
Na poczatku kazdej fazy:

1. Zdejmij wszystkie heksy znajdujace sie na planszy
i od16z je do pudetka (czynnosci tej nie wykonuje sie na poczatku fazy A).

Uwaga: Nie usuwaj zadnych débr z magazynow!

2. Kolejno uzupehij szesciokatne pola szeSciu numerowanych magazynow
heksami w odpowiadajacym kolorze wybranymi losowo z zapasu.
Odwro6c heksy awersem do gory.

Uwaga: Niektore pola na planszy dla 3-4 graczy oznaczone sq liczbg 4. Nalezy je uzupelni¢
wylgcznie podezas gry w 4 osoby. Na planszy znajduje sie tez specjalne pole oznaczone jako
»3BD”. Jest ono uzupetniane normalnie w grze dla 4 graczy, ale w rozgrywce dla 3 graczy),
podczas faz B i D nalezy na nim polozyé heks kopalni zamiast heksa zamku.

3. Uzupekij pola centralnego czarnego magazynu losowo wybranymi
heksami o czarnych rewersach. Obro6é je awersem do gory.

4. Wez stos 5 débr z pola odpowiadajgcego biezacej fazie gry i umiescé je,
odkryte, na 5 polach rundy.

RUNDA GRY

Wszyscy gracze rzucajg
kko$¢émi jednoczesnie.

PIE,](’Z1 RUND ROZGRY WKI
Po zakoniczeniu przygotowan do nowej fazy, rozgrywanych jest 5 rund.
Zasady kazdej z rund sg identyczne:

Gracz rozpoczynajacy

Na poczatku wszyscy gracze rzucaja dwiema ko$émi. Gracz rozpoczynajacy gre umieszcza kafelek

(ten, ktéry znajduje sie najbardziej z przodu toru kolejno$ci w rundzie, badz najwy- débr na polu magazynu

zej, jesli wiecej graczy zajmuje najdalsze pole) rzuca takze biata koscia. wskazanym przez biatg kos¢.
Kazdy z graczy umieszcza swoje koSci na stosownych polach swojej planszy gracza.
Wszystkie ko$ci musza by¢ widoczne dla wszystkich graczy.

Uwaga: Rzucenie wszystkich kosci wspolnie pozwala graczom na planowanie swoich
dziatar podczas oczekiwania na swaojq kolej.

Rozpoczynajacy gracz zaczyna runde. Na poczatku bierze pierwszy (zaczynajac

od dotu) odkryty kafelek dobr z pdl rundy i umieszcza go w magazynie
wskazanym przez wynik rzutu biatg koscia. Jest ona uzywana wytgcznie w tym celu
i gracz rozpoczynajacy nie moze jej wykorzysta¢ do wykonania akcji w swojej turze
(a przez to jej wynik nie moze by¢ modyfikowany za pomoca zeton6w robotnikéw).

Nastepnie gracz rozpoczynajacy rozgrywa swoja ture. Po nim to samo robig kolejni
gracze, zgodnie z torem kolejnosci w rundzie (tzn. gracze znajdujacy sie najblizej wie-
zy na koncu toru, badz na gorze, jesli wiecej niz jeden gracz zajmuje najdalsze pole). TURA GRACZA

Kiedy wszyscy gracze zakoncza swoja ture, rozpoczyna sie kolejna runda i tak dalej. Kazdy gracz kolejno wykonuje
Jako ze na poczatku kazdej fazy 5 kafelkéw débr znajduje sie na polach rundy, dwie akcjg, UZywa]ge wynikéw
a w kazdej rundzie jeden z kafelkéw umieszczany jest w magazynie, mozesz tatwo L0 ST Lot
zorientowac sie, ktéra runda jest wtagnie rozgrywana i ile rund pozostato do korica fazy.

Robotnicy pozwalajg na zmiane
wyniku rzutu na swojej kosci o 1

TURA GRACZA za kazdego uzytego robotnika

(mozna zmienié¢ wartosé 1 na 6

W czasie kazdej z tur gracz moze wykona¢ dwie akcje, po jednej na posiadang i odwrotnie)

ko$¢ w swoim kolorze. Wykorzystane w ten sposéb kosci umieszczane sg
na polach wykorzystanych ko$ci na planszy gracza.

Zetony robotnikéw moga zostaé wykorzystane w dowolnej chwili do zmiany wyniku
na wlasnej kosci. Aby uzy¢ zetonu robotnika, zwré6¢ go do puli znajdujacej sie
przy planszy. Kazdy wykorzystany w ten sposéb robotnik zmniejsza lub zwieksza
wynik o 1. Mozesz uzy¢ robotnika, aby zmieni¢ wynik 1 na 6 lub odwrotnie.

Do zmiany jednego wyniku mozna uzy¢ kilku robotnikéw.

Uzywanie robotnikdw nie jest traktowane jako akcja.

Przyktad: Anna odrzuca do puli 2 zetony robotnikéw, zmieniajgc wartosé 2 na 6,
a nastepnie bierze heks z magazynu oznaczonego liczbq 6.



AKCJE
Kazdy gracz moze wykona¢ jedna akcje za kazda ko$¢. Kazda z nich moze by¢ wykonana
w dowolnym potaczeniu i kolejnosSci (mozna tez wykonaé jedna akcje dwukrotnie).

Istniejg 4 rodzaje akcji, ktére mozna wykonaé za pomoca kosci:
- Dobranie heksa z planszy.
- Umieszczenie heksa na wlasnej planszy ksiestwa.
- Sprzedaz ddbr (patrz strona 10).

« Dobranie 2 robotnikéw (patrz strona 10).

@,@ 3 AKcJa ,,DOBIERZ HEKS Z PLANSZY”
@R  Wybierz heks z magazynu, ktérego numer odpowiada liczbie wyrzuconej
na jednej z twoich koéci. Wybrany heks umieszczany jest na pustym polu ma-
gazynu oznaczonym symbolem klucza znajdujacym sie w prawym dolnym rogu
planszy gracza (dobrane z planszy heksy nigdy nie sa umieszczane bezposrednio
na planszy ksiestwa).

Uwaga: Jezeli nie masz wolnego miejsca na heks, musisz najpierw je zwolnic,
odrzucajgc heks ze swojej planszy gracza (odtéz go do pudetka).

Wskazowka: Na ogot nie jest to dobry pomyst i nalezy go unikac.

@‘e 3 AKCJIA ,,UMIESC HEKS NA SWOJEJ PLANSZY KSIESTWA”

o Wybierz jeden ze swoich hekséw znajdujacych sie w magazynie na planszy
gracza (prawy dolny rég) i umie$é go w swoim ksiestwie, na pustym szesciokat-
nym polu odpowiadajacym wynikowi rzutu koscia i kolorowi wybranego heksa.
Musisz potozy¢ heks na polu bezposrednio sasiadujacym z co najmniej jednym
juz potozonym kafelkiem. Kolor heksa zawsze musi odpowiada¢ kolorowi sze-
Sciokatnego pola.

Uwaga: Kiedy wykonujesz te akcje po raz pierwszy w danej rozgrywce, musisz potozyc¢
heks na polach sqsiadujgcych z twoim startowym zamkiem.

Nalezy natychmiast rozpatrzy¢ jeden z ponizszych efektow uzaleznionych od pola,
na ktérym umieszczony zostat heks:

Klasztor (z6lty)

W grze wystepuje 26 réznych heksow klasztoréw. Wiele z nich posiada state efekty,
modyfikujace zasady gry po umieszczeniu ich na terenie ksiestwa. Inne nie maja
wplywu na gre do chwili zliczania punktéw. Ich dziatanie jest opisane szczegétowo
na stronach 111 12.

Statek (niebieski)
Kiedy statek zostanie umieszczony w twoim ksiestwie, natychmiast rozpatrz
dwa efekty:

1. Wybierz dowolny magazyn na planszy i wez z niego wszystkie kafelki débr,
a nastepnie umies$¢ je na swoich polach magazynowania débr w lewym
dolnym rogu swojej planszy gracza.

Wazne: Mozesz wybraé dowolny magazyn! Nie musi on odpowiadaé wynikowi rzutu
na kosci uzytej do wystawienia statku.

Gracze moga magazynowac do trzech réznych typéw (koloréw) dobr na swojej
planszy gracza. Kafelki w tym samym kolorze umieszczane sa w stosach. Kafelki
o r6znych kolorach muszg by¢ umieszczone na réznych polach magazynowania.
Jezeli w wyniku powyzszych ograniczen gracz nie moze umiescic kafelka débr
na swoim polu magazynowania, kafelek pozostaje w magazynie.

Przyktad: Karolina wystawita statek. Moze tez wzig¢ kafelki dobr z magazynu:

turkusowy (kladgc go na innym turkusowym kafelku débr) i jeden dodatkowy (rézowy

lub brgzowy), ktére moze potozyé na jednym z jej pustych pol magazynowania.

2. Przesun swdj znacznik kolejnosci w rundzie o jedno pole naprzéd. Jezeli pole

to jest juz zajete, umies¢ zwoj znacznik na znajdujacych sie tam juz znacznikach.
Jezeli sprawi to, ze zostaniesz graczem rozpoczynajacym, wez biatg kos¢.

DOBIERZ HEKS
Z PLANSZY

Wynik rzutu koScig wskazuje
magazyn, z ktérego mozna
wzig¢ heks. Pobrany heks
nalezy potozy¢ na pustym polu
oznaczonym symbolem klucza
znajdujacym sie w prawej dolnej
czesci planszy gracza.

UMIESC HEKS
W SWOIM KSIESTWIE

Wynik rzutu koScig wskazuje
puste pole, na ktéry nalezy
polozy¢ heks. Pot6z heks na polu
odpowiadajgcym mu kolorem

i sgsiadujgcym z heksem
wyltozonym wczesniej.

Klasztor (z6lty):
Patrz strony 111 12.

Statek (niebieski):

1. Wez wszystkie kafelki
ddbr z wybranego
magazynu i umiesc je

W swoim magazynie
dobr.

2. Przesun swoj
znacznik kolejno$ci

w rundzie o jedno pole
do przodu.




Zamek (bordowy)

Za kazdym razem, gdy umiescisz w swoim ksiestwie heks zamku, mozesz

natychmiast wykonaé¢ dodatkowa akcje, tak, jakby akcja ta dawata dodatkowa

ko$¢ o wybranej wartosci. - .. Zamek (bordowy):
Przyktadowo, mozesz natychmiast umiescic¢ dodatkowy heks w swoim ksiestwie, ' Natychmiast wykonaj
wzigé 2 robotnikow itp. e dodatkowa akcje

Kopalnia (szara) tak, jakby zamek dawat

Kopalnie nie wywotujg zadnych natychmiastowych efektéw, kiedy sg umieszczane ci dodatkowa kostke

na planszy, ale pod koniec kazdej fazy otrzymujesz 1 srebrng monete z puli za kazdg wskazujacg wybrany

kopalnie w swoim ksiestwie. przez ciebie wynik.

Zwierzeta (zielone)
Kiedy umieszczasz zwierzeta w swoim ksiestwie, natychmiast otrzymujesz punkty
zwyciestwa w liczbie réwnej liczbie zwierzat przedstawionych na heksie (od 2 do 4).

Kopalnia (szary):
Pod koniec kazdej
fazy wez 1 srebrna
monete za kazda
posiadang kopalnie.

Dodatkowo, jezeli na tym samym pastwisku (tj. ciagtym obszarze zielonych szescio-
katnych poél) posiadasz juz co najmniej jeden inny heks przedstawiajacy te same zwie-
rzeta, otrzymujesz tez punkty za wszystkie takie heksy (patrz przyktad ponizej).
Uwaga: Umieszczone przez ciebie wezesniej heksy zwierzqt nie muszq
sgsiadowacé z nowo wylozonym heksem, wystarczy, ze bedq sie znajdowaé
na tym samym pastwisku. Za heksy zwierzqt znajdujgce sie na innych pastwiskach
nie otrzymujesz punktow zwyciestwa.

Przyktad: Bartek umieszcza heks z 4 krowami na pastwisku, na ktérym posiada

Jjuz 3 krowy i 3 owce. Otrzymuje zatem 7 punktéw zwyciestwa za 4 wylozone krowy

i 3 krowy znajdujqce sie juz na tym pastwisku. Jezeli pézniej umiesci na tym pastwisku
kolejny heks z 4 krowami, otrzyma dodatkowe 11 punktéw zwyciestwa (4 +4 + 3).
Jezeli potozy zas na tym pastwisku heks z 2 owcami, otrzyma 5 punktow zwyciestwa

(2 za wyktadany heks z owcami i 3 za owce znajdujgce sie juz na pastwisku). dodaj punkty
zwyciestwa

za uprzednio potozone
na tym samym
pastwisku heksy
zwierzat tego

samego rodzaju.

Zwierzeta (zielone):
Zdobadz liczbe punktéw
zwyciestwa zalezng

od liczby zwierzat

na heksie.

Przy rozbudowie stada:

W kazdym miescie
mozesz miec tylko jeden
budynek tego samego typu.

Budynki (bezowe)
Za kazdym razem, gdy wyktadasz budynek w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast o, Targ
(tylko raz) wykorzystaé efekt tego budynku, zgodnie z opisem na karcie pomocy. i Wez heks zwierzat lub

Wazne: Kazdy z osmiu typow budynkow moze byé wybudowany tylko raz w jednym statku z planszy.
miescie (cigglym obszarze bezowych pol). Zaleznie od ksiestwa, moze sie w nim
znajdowacé od 2 do 6 miast réznej wielkosci (od 1 do 8 pdl).

Uwaga: Jezeli przyjrzysz sie uwaznie, zobaczysz odniesienia do efektéw danego
heksa. Przyktadowo, kosciot pokazuje kolory kopalni, klasztoru i zamku;
bank posiada dwie wieze o srebrnych dachach, zas zamek pokazuje kos¢.

BupynKI:

Targ

Kiedy umiescisz targ w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast wzigé heks stat-

ku (niebieski) bgdz zwierzat (zielony) z dowolnego z sze$ciu magazynéw (z wyjatkiem
centralnego, czarnego magazynu) i umiesci¢ go na pustym polu z symbolem klucza,

w prawym dolnym rogu swojej planszy gracza.

Warsztat ciesielski
Wez wybrany heks
budynku z planszy.

Warsztat ciesielski

Kiedy umieszczasz w swoim ksiestwie warsztat ciesielski, mozesz natychmiast W Kosciot

wziaé heks budynku (bezowy) z dowolnego z szeSciu magazynéw na planszy Wez heks kopalni,
(za wyjatkiem centralnego, czarnego magazynu) i umie$ci¢ go na pustym polu klasztoru lub zamku
z symbolem klucza, w prawym dolnym rogu swojej planszy gracza. z planszy.

Kosciot

Kiedy umieszczasz kosciol w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast wziaé heks
kopalni (szary), klasztoru (zétty) badz zamku (bordowy) z dowolnego z szes$ciu
magazynow na planszy (za wyjatkiem centralnego, czarnego magazynu) i umiesci¢ go
na pustym polu z symbolem klucza, w prawym dolnym rogu swojej planszy gracza.




Sklad
Kiedy umieszczasz sktad w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast (bez potrzeby

korzystania z koSci) wybra¢ dowolny typ kafelka débr, ktére juz posiadasz i sprzedaé Skiad

caly ich stos, tak jak przy wykonywaniu akcji ,,Sprzedaj dobra” (patrz strona 10). g Sk o ki
Kwatery " ] dobrawybranego rodzaju.
Kiedy umieszczasz kwatery w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast wziaé 3
4 zetony robotnikéw z zapasu. Kwaz;ry

- ez
Bank 4 robotnikéw.

Kiedy umieszczasz bank w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast wziaé¢
2 srebrne monety z zapasu.

Ratusz Bank
Kiedy umieszczasz ratusz w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast wybra¢ drugi \ Wez
heks ze swojego magazynu i umiesci¢ go w swoim ksiestwie. g 2 srebrne
Umieszczenie heksa wywoluje jego normalny efekt. moBety
Straznica Ratusz
Kiedy umiescisz straznice w swoim ksiestwie natychmiast otrzymujesz Umiesé
4 punkty zwyciestwa. na planszy ksiestwa
.o . : . 2 dodatkowy heks.

Ponizsze zasady odnoszg sie do kazdego budynku, ktéry umieszczasz na planszy:

- Dodatkowy efekt wywotywany przez budynek rozpatrywany jest natychmiast Straznica

po jego umieszczeniu. Aby go zastosowaé, nie trzeba wykorzystywacé kosci, S8y Zdobywasz

ani podejmowac akcji! 4 punkty

g ..o 0 , . . zZwyciestwa.

- Jezeli nie mozesz rozpatrzy¢ efektu budynku natychmiast (np. kiedy
umieszczasz na planszy targ, ale w zadnym z magazynéw nie ma zielonych

ani niebieskich hekséw), wcigz mozesz wytozy¢ dany budynek, chociaz jego

efekt nie zostanie rozpatrzony. Dodatkowe efekty wywolywane
DODATKOWE ZASADY POBIERANIA I UMIESZCZANIA HEKSOW: przez budynki nie ‘wymagaja
. Za kazdym razem, gdy bierzesz heks z planszy, musisz zawsze potozyé go wykorzystania koSci.
na polu z symbolem klucza, znajdujacym sie w prawym dolnym rogu Heksow pobranych z planszy
twojej planszy gracza. Dzieje sie tak réwniez wtedy, gdy w swojej drugiej akcji nigdy nie nalezy ktas¢ bezposrednio
chcesz umieécié ten sam heks na planszy ksiestwa. na swojej planszy ksigstwa.
- Wszystkie heksy umieszczone na planszy ksiestwa zostaja na niej do konca gry. H?kSY Pobzone 1] Pl-'fmszy
Nie mozna ich przemieszczaé, usuwaé ani zamieniaé. ksigstwa nie moga by¢ usuwane.
PUNKTACJA HEKSOW: Punktacja za heksy;
- Kiedy obszar oznaczony jednym kolorem, niezaleznie od jego rozmiaru, 1. Zaleznie od wielko$ci obszaru
zostanie w cato$ci zapeliony heksami, jest uznawany za ukonczony (1-8 pol): 1-36 punktéw zwyciestwa
i gracz otrzymuje punkty na dwa mozliwe sposoby: 2. Zaleznie of biezacej fazy (A-E):
- Zaleznie od wielko$ci obszaru (od 1 do 8 pél), ukoriczony obszar daje 10-2 punktow zwyciestwa

od 1 do 36 punktéw zwyciestwa, o ktérg to warto$é nalezy natychmiast
przesung¢ swoj znacznik na torze punktéw zwyciestwa.

- Ponadto, ukonczony obszar daje od 10 do 2 dodatkowych punktow
zwyciestwa, zaleznie od biezacej fazy: puste pole fazy gry znajdujace sie
w lewym gérnym rogu planszy pokazuje, ile dodatkowych punktow
przyznawanych jest za kazdy ukoriczony obszar (niezaleznie od jego
wielkosci), od 10 punktéw w fazie A do 2 punktéw w fazie E.

Uwaga: Punktow nigdy nie przyznaje sie za umieszczanie zamkow startowych,

nawet jesli zostang umieszczone na obszarze o wielkosci jednego pola. Pierwszy gracz, ktory zakryje

heksami wszystkie pola jednego
Kafelki premiowe: Pierwszy gracz, ktéry zapelni wszystkie pola jednego koloru T Swg; i plafszy }];sie;st\gzva

w swoim ksiestwie (np. umieszczajac trzecia kopalnie lub szésty klasztor) natychmiast otrzymuje pierwszy premiowy
otrzymuje duzy kafelek premiowy z planszy oraz odpowiadajgcg mu liczbe punktow kafelek i 5/6/7 PZ.
zwyciestwa: (5 punktow w grze dla 2 graczy, 6 punktow w grze dla 3 graczy
lub 7 punktow w grze dla 4 graczy).

Gracz, ktéry dokona tego

- ' } jako drugi, otrzymuje drugi
Drugi gracz, ktéry zapehi obszar w tym samym kolorze otrzymuje maty kafelek premiowy kafelek i 2/3/4 PZ.
premiowy i uzyskuje od 2 do 4 punktéw.

Uwaga: Kiedy gracz przekroczy pole z liczbg 100 na torze punktow zwyciestwa, ~

Cote,, N oy
‘ ]
musi poltozy¢ na tym polu swaoj zeton strong z liczbg 100 do gory. Kiedy ten gracz @ - @

zdobedzie 200 punktow, musi odwrdcié swaj zeton na druga strone.




L4
3 AKcJA ,,SPRZEDAJ DOBRA”

Sprzedaj stos towaréw tego samego typu znajdujacych sie w twoim maga-
zynie. Wynik na ko$ci wskazuje typ (kolor) dobr, ktore moga zostac sprzedane.
Aby sprzeda¢ dobra, umie$¢ wszystkie kafelki dobr w danym kolorze rewersem
do gory ponizej swojej planszy gracza. Otrzymujesz wtedy:

- 1 srebrng monete z zapasu niezaleznie od tego, ile kafelkéw towaréw sprzedajesz
w tej akcji.

- 2/3/4 punkty zwyciestwa za kazdy sprzedany kafelek débr, zaleznie od liczby
graczy (2/3/4).

Uwaga: Wykonujgc akcje ,,Sprzedaj dobra”, zawsze musisz sprzeda¢ caty stos dobr
danego typu.

2 3 AKcJa ,,WEZ 2 ZETONY ROBOTNIKOW”

Mozesz wykorzystaé¢ dowolny wynik rzutu koscia, aby dobraé 2 zetony
robotnikow z zapasu.

g,‘ CENTRALNY ,,CZARNY MAGAZYN”
W czasie swojej tury, poza dwoma akcjami, na ktére pozwala rzut ko$émi,

mozesz kupié¢ jeden wybrany heks z czarnego magazynu znajdujacego sie
w $rodkowej czesSci planszy. Mozesz tego dokonaé w dowolnym momencie swojej tury
(tj. przed, w trakcie, pomiedzy lub po dwdch akcjach).
Aby kupié¢ heks z czarnego magazynu, zapta¢ 2 srebrne monety
i przesun wybrany heks z czarnego magazynu na puste pole z symbolem
klucza znajdujace sie w prawym dolnym rogu twojej planszy gracza.

KONIEC FAZY

Faza konczy sie po pieciu rundach. Kazdy gracz otrzymuje wtedy 1 srebrng
monete za kazda kopalnie znajdujaca sie w jego ksiestwie. Mozna réwniez zastoso-
waé wtedy efekty zéttych hekséw klasztorow. Nastepnie rozpoczyna sie kolejna
faza (patrz strona 6).

KoNIEC GRY
Gra konczy sie wraz z zakonczeniem pigtej fazy (E). Nastepuje wtedy
podliczenie punktow, zas kazdy z graczy otrzymuje punkty za:

- Kazdy niesprzedany kafelek débr: 1 punkt zwyciestwa

- Kazdg srebrng monete: 1 punkt zwyciestwa

- Kazde 2 zetony robotnikéw: 1 punkt zwyciestwa

- Kazdy umieszczony z6tty heks klasztoru przyznajacy punkty zwyciestwa

(patrz strony 111 12)

Wazne: Pod uwage brane sq wylqgcznie heksy umieszczone
w ksiestwie danego gracza - heksy na polach oznaczonych symbolem klucza
nie dajg zadnych punktéw zwyciestwa.

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw zwyciestwa zostaje zwyciezca

rozgrywki. W razie remisu, wygrywa gracz, ktéry posiada réwniez najmniej niewy-
korzystanych sze$ciokatnych pél w swoim ksiestwie. Jesli to nie wyloni zwyciezcy,
zostaje nim ten remisujacych z graczy, ktéry znajduje sie najdalej na torze kolejnosci
w rundzie.

GRA DLA 21 3 GRACZY

W drze dla 3 graczy nie uzywa sie p6l na planszy oznaczonych cyfra 4. Bordowe pole
magazynu #6 ma charakter specjalny: w fazach A, C i E, na pole to kladzie sie heks
zamku (bordowy). W fazach B i D ktadzie sie za$ na nim heks kopalni (szary).

W drze dla 2 graczy wystarczy odwrdci¢ plansze na druga strone.

SPRZEDAJ DOBRA
Wynik rzutu kosScig okresla

typ débr. Wszystkie dobra tego
typu nalezy sprzedaé (odwrdcié
rewersem do gory):

+ + 1 srebrna moneta (facznie)
. +2/3/4 PZ za kafelek
(2/3/4 graczy)

WEZ 2 ZETONY
ROBOTNIKOW

Niezaleznie od wyniku rzutu,
dobierz 2 robotnikéw z zapasu.

Raz w turze, gracz moze wydaé
2 srebrne monety, aby kupié¢
jeden wybrany heks z czarnego
magazynu w centrum planszy.

Kazda faza konczy sie

po 5 rundach: wszyscy gracze
posiadajacy kopalnie,
otrzymujg srebrne monety.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po zakonczeniu
fazy E. (25 rund / 50 akcji

z wykorzystaniem koSci)

Koncowa punktacja:

- niesprzedane dobra:
1 PZ za kazdy kafelek

- kazda posiadana
srebrna moneta: 1 PZ

- kazde 2 zetony robotnikéw:
1PZ

- z6Mte heksy: patrz strony
11i12

Gracz, ktory uzyska najwiecej
punktéow zwyciestwa, wygrywal




KLASZTOR (ZOETY)

W grze wystepuje 26 réznych zo6ttych hekséw. Wiele z nich posiada efekty state,
ktore zmieniaja zasady gry po umieszczeniu ich na planszy ksiestwa. Inne zas
nie maja wpltywu na gre do chwili ostatecznego zliczania punktéw.

1. Przestaje cie obowigzywac limit jednego budynku (bezowego) tego samego
typu w jednym miescie. Innymi stowy, mozesz w jednym miescie stawiac
kilka budynkéw tego samego rodzaju.

2. Zakazda umieszczona na planszy ksiestwa kopalnie, pod koniec fazy,
oprécz 1 srebrnej monety, otrzymujesz takze 1 zeton robotnika.

3. Otrzymujesz 2 srebrne monety zamiast 1 za kazdym razem,
gdy sprzedajesz dobra (wykonujac akcje lub umieszczajac w ksiestwie sktad).

4. Kiedy sprzedajesz dany typ dobr (wykonujac akcje lub umieszczajac w ksie-
stwie sktad), poza 1 srebrng moneta otrzymujesz tez 1 zeton robotnika.

5. Zakazdym razem, gdy umieszczasz statek na planszy ksiestwa,
poza pobraniem wszystkich kafelkéw débr z wybranego magazynu,
mozesz tez wzigé¢ wszystkie kafelki débr z sgsiedniego magazynu.

6. Raz na ture mozesz wykorzystaé 2 zetony robotnikéw, aby natychmiast
wzig¢ heks budynku (bezowy) z dowolnego magazynu na planszy
(poza centralnym czarnym magazynem) i umiesci¢ go na polu oznaczonym
symbolem klucza, w prawym dolnym rogu swojej planszy gracza.

7. Zakazdym razem, gdy umieszczasz heks zwierzat, poza zwykla premia
za zwierzeta tego samego typu znajdujace sie juz na tym samym pastwisku,
otrzymujesz dodatkowy 1 punkt zwyciestwa za kazdy heks dajacy
w tym momencie punkty zwyciestwa.

Przyktad: Bartek umieszcza heks z 3 owcami na pastwisku, na ktérym znajduge sie juz
heks z 4 owcami. Daje mu to (3 + 1) + (4 + 1) = 9 punktow zwyciestwa.
Gdyby wytozyt heks z 2 swiniami, otrzymathy 3 punkty zwyciestwa.

8. Zakazdym razem, gdy korzystasz z zetonu robotnika, by zmieni¢ wynik
rzutu ko$cig, mozesz zmieni¢ warto$é o 2, zamiast o 1.

Przyktad: Aby zmieni¢ wartosé 3 na 6 Celina musi wykorzystaé jedynie 2 zetony
robotnikéw zamiast 3.

9. Zakazdym razem, gdy chcesz umiesci¢ heks budynku (bezowy) w swoim
ksiestwie, mozesz zmieni¢ wynik rzutu koscia o 1 (jak przy uzyciu zetonu
robotnika).

10. Za kazdym razem, gdy chcesz umiesci¢ heks statku (niebieski) badz
zwierzat (zielony) w swoim ksiestwie, mozesz zmieni¢ wynik rzutu koscig
o 1 (jak przy uzyciu zetonu robotnika).

11. Zakazdym razem, gdy chcesz umiesci¢ w swoim ksiestwie heks zamku
(bordowy), kopalni (szary) badz klasztoru (zétty), mozesz zmieni¢ wynik
rzutu ko$cig o 1 (jak przy uzyciu zetonu robotnika).

12. Za kazdym razem, gdy chcesz wzia¢ heks z planszy,
mozesz zmieni¢ wynik rzutu koscig o 1 (jak przy uzyciu zetonu robotnika).

13. Zakazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,Wez 2 zetony robotnikéw”,
poza 2 zetonami robotnikéw, otrzymujesz réwniez 1 srebrng monete z zapasu.

Uwaga: Efekt tego i kolejnego heksa nie zachodzi przy umieszczaniu na planszy
heksa budynku kwatery.

14. Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,Wez 2 zetony robotnikéw”,
otrzymujesz 4 zetony robotnikéw zamiast 2.

00,5
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15. Pod koniec gry, otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdy rodzaj débr
w swoim stosie sprzedanych débr. Niesprzedane dobra nie sg brane pod uwage.

Uwaga: W czasie gry mozesz w dowolnej chwili sprawdzaé, jakie zetony znajdujq sie
w twoim stosie sprzedanych daébr.

Przyktad: Darek sprzedat nastepujgce dobra: 4 czerwone, 3 fioletowe, 3 rézowe
i 1 pomaranczowe. Otrzymuje zatem 4 x 2 = 8 punktow zwyciestwa.

16-23, 29. Pod koniec gry otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa za kazdy umieszczony
w Twoim ksiestwie budynek wskazanego typu.

Przykiad: Bartek umiescit w swoim ksiestwie 26ty heks nr 17 (straznica) i 22 (bank),
posiada takze 2 straznice i 4 banki. Otrzymuje zatem (2 x 4) + (4 x 4) = 24 punkty zwyciestwa.
24. Pod koniec gry otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa za kazdy umieszczony
w Twoim ksiestwie rodzaj zwierzat.
Przyktad: Anna umiescita w swoim ksiestwie heksy 3 owiec, 1 krowy i 1 $wini.
Pod koniec gry otrzymuje 3 x 4 = 12 punktéw zwyciestwa.
25. Pod koniec gry otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy sprzedany
przez siebie kafelek débr. Niesprzedane dobra nie sg brane pod uwage.
Przyktad: Gdyby Darek umiescit réwniez ten zeton w swoim ksiestwie,
otrzymathy dodatkowe 11 punktéw zwyciestwa (patrz przyktad dla heksa 15).

26. Pod koniec gry otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za kazdy posiadany
przez siebie kafelek premiowy (maty lub duzy).



ROZSZERZENIA

4 pLANSZE (11-18) (1. RoZSZERZENIE) Wi o o
Jezeli chcesz zagraé, uzywajac tego rozszerzenia, kazdy z graczy otrzymuje
wybrang losowo plansze ksiestwa oznaczong numerem od 11 do 18.

Zasady opcjonalne: W grze podstawowej umieszczanie hekséw na planszy ksiestwa wyma {82
ga wyktadania ich na polach sgsiadujgcych z juz wytozonymi kafelkami. #
W tym przypadku wyktadane heksy nie tylko muszq sgsiadowaé z innymi heksami,

ale muszq réwniez sqsiadowaé z zamkiem, lub byé polgczone z nim nieprzerwang linig
pol jednego koloru (pole na ktérym znajduje sie heks i wszystkie pola tgczgce je

2z zamkiem muszq miec ten sam kolor).

Zasada ta nie odnosi sie do nowych zamkéw, ktére mozna wyktadaé tak
jak w grze podstawowe;j.

W dowolnej chwili gracz moze wykorzystac obie kosci i straci¢ 5 punktow
zwyciestwa aby odzyskaé wczes$niej odtozony (niepobrany/niekupiony z planszy
w poprzednich turach) heks zamku (bordowy badz z czarnym rewersem)
i umiesci¢ go w swoim magazynie.

Uwaga: Powyzsze zasady opcjonalne stosuje sie wylgcznie

przy rozgrywce na planszach ksiestwa oznaczonych numerami od 11 do 18.

4 DODATKOWE HEKSY (2. ROZSZERZENIE)
Heksy te sg dodawane do zapasu odpowiednich hekséw (zéttych i czarnych).

27. Tor kolejnosci w rundzie (klasztor/zélty)

Jezeli twdj znacznik kolejnosci w rundzie znajduje sie na tym samym polu co znacz-
niki innych graczy, zostaje on umieszczony na samej gérze stosu. Jezeli znacznik
innego gracza zostanie przesuniety na pole, na ktérym znajduje sie twéj znacznik,
ten ostatni réwniez zostaje natychmiast przesuniety na szczyt stosu.

28. Robotnicy (klasztor/zélty)

Jezeli ten heks znajduje sie w twoim ksiestwie, mozesz kupowaé robotnikow
z zapasu w dowolnej chwili, ptacac 1 srebrng monete za 2 zetony robotnikéw.
Dzwig

Dzwig (budynek/czarny) Zastosu] efekt

Kiedy umieszczasz dzwig w swoim ksiestwie, mozesz natychmiast zastosowac
efekt dziatania dowolnego heksa budynku (bezowego), nawet jesli nie znajduje sie
on w twoim ksiestwie.

Przyktadowo, mozesz sprzedaé dobra (magazyn), uzyskaé 2 srebrne monety (bank), @
wziqé heks zamku z planszy (koscidt) ete.

dowolnego budynku.

Ponadto, w czasie zliczania punktow zwyciestwa pod koniec gry, dzwig liczy sie
jako dowolny budynek na potrzeby odpowiednich hekséw klasztoréw (16-23 + 29).

Moze by¢ to inny budynek niz ten, ktéry zostat aktywowany
podczas wyktadania dzwigu.

Gesi (zwierzeta/czarny) Gesi
Kiedy umieszczasz 2 gesi w swoim ksiestwie, otrzymujesz standardowe 2 punkty Gesi nalezy traktowaé
zwyciestwa, plus punkty zwyciestwa za inny rodzaj zwierzat, ktére znajduja sie jak kazdy inny

F : : s —— < rodzaj zwierzat.
na tym samym pastwisku. Umieszczajac pézniej inne heksy zwierzat na tym
pastwisku, otrzymasz 2 punkty zwyciestwa za kazdy z nich. Ponadto, gesi licza sie
jako osobny rodzaj zwierzat na potrzeby efektéw hekséw klasztoréw nr 7 i 24.

Przyktad: Cecylia umieszcza heks gesi na pastwisku, na ktérym znajdujq sie juz
heksy 2 krow i 3 krow. Otrzymuje zatem 2 + 2 + 3 = 7 punktéw zwyciestwa. Kiedy pézniej
doktada na tym samym pastwisku heks 4 swin, otrzymuje 4 + 2 = 6 punktow zwyciestwa.



PLANSZE KSIESTWA
Z POSTERUNKAMI GRANICZNYMI (23-30) wlu
(4. ROZSZERZENIE)

Aby zagra¢ w gre z tym rozszerzeniem, umies¢ dodatkowe kafelki posterunku
granicznego na odpowiadajgcym im miejscu planszy. Nastepnie kazdy z graczy
otrzymuje losowo wybrang plansze ksiestwa oznaczong numerem od 23 do 30.

Te ksiestwa dysponuja nastepujacymi cechami specjalnymi:

Kiedy gracz potaczy dwa posterunki graniczne swojego ksiestwa nieprzerwang
linig hekséw, otrzymuje liczbe punktéw zwyciestwa odpowiednig dla biezacej fazy
(tzn. 10, 8, 6, 4 lub 2). Pierwszy i drugi gracz, ktorzy potacza wszystkie trzy posterunki
graniczne moga wzigé stosowny kafelek posterunku granicznego z planszy i otrzymac
punkty zwyciestwa (pierwszy gracz otrzymuje 5/6/7 punktow w grze na, odpowiednio,
2/3/4 graczy, drugi otrzymuje 2/3/4 punkty).

Uwaga: Jako ze posterunki graniczne znajdujq sie na planszy gracza, Bialy zamek

nie zas na planszy ksiestwa, rozszerzenie to mozna stosowac w grze /0l Wykonaj akeje,

wykorzystujgcej dowolne inne plansze ksiestwa. G ol UZywajac wyniku
rzutu biatg koscia.

BiaLE zaMKI (5. ROZSZERZENIE)

Na poczatku gry, wszystkie takie heksy sa mieszane z pozostatymi heksami
tego samego rodzaju (budynki, klasztory lub czarny magazyn).

Kiedy umieszczasz bialy zamek w swoim ksiestwie, natychmiast wykonaj akcje,
korzystajac z wyniku na biatej kosci. Mozesz przy tym uzy¢ robotnikéw, aby zmienic¢
wynik wylacznie na potrzeby swojej akeji (nie obracaj jednak samej kosci).

Karczmy (6. ROZSZERZENIE) e
Na poczatku kazdej fazy umies¢ jedna karczme na wskazanym polu obok czarnego R o 1 wielkoéé obszaru,

magazynu znajdujgcego sie w centralnej czesci planszy. W odréznieniu od innych na ktérym stoi.
heksow, karczmy nie sg zdejmowane z planszy na poczatku kazdej fazy.

Jezeli na polu znajdujagcym sie obok czarnego magazynu znajduje sie juz karczma,
pot6z na niej kolejny heks karczmy.

Przyktad: Kiedy wyktadasz
karczme na obszarze o wielkosci

Podobnie jak wszystkie pozostate heksy z czarnego magazynu, karczma moze zo-

sta¢ kupiona za 2 srebrne monety i umieszczona na polu oznaczonym symbolem 4 pél, traktowany jest on tak, jakby
klucza na planszy gracza. Karczma moze by¢ umieszczona na dowolnym pustym miat 5 pdl, a wige jego zakryciu,
polu na planszy ksiestwa (zgodnie z pozostatymi zasadami wyktadania hekséw), da on 15 PZ, nie 10.

ale na obszarze w danym kolorze moze znajdowac sie tylko jedna karczma!

Sama karczma nie daje zadnych efektéw, a jedynie pomaga zapehi¢ dany obszar
heksami.

Wazne: Umieszczenie karczmy na danym obszarze zwieksza jego wielko$é o 1.
Obszar liczgey 9 pol daje 45 punkow zwyciestwa.

SzZLAKI HANDLOWE (8. ROZSZERZENIE)

Kazdy z graczy otrzymuje losowo wybrane kafelki szlak6w handlowych

(4 graczy: po 3 kafelki szlakow dla kazdego; 3 graczy: po 4 kafelki; 2 graczy:

po 5 kafelkéw). Kazdy szlak handlowy sktada sie z 3 pél. Umie$¢ swoje kafelki

w losowej kolejno$ci ponizej swojej planszy gracza, aby stworzy¢ szlak handlowy.

Zasady opcjonalne: Jezeli checesz, aby gra byta bardziej urozmaicona, mozesz umiescic
swaje kafelki szlakéw handlowych w wybranej przez siebie kolejnosci.

Za kazdym razem, gdy sprzedasz stos débr jednego typu, zamiast odktadaé

je na swdj stos dobr sprzedanych, umiesé je, pojedynczo, na polach szlaku handlowego,
od lewej do prawe;j. Jezeli numer kafelka dobr odpowiada numerowi pola szlaku
handlowego, natychmiast otrzymujesz wskazang premie.

(Kiedy zapelnisz swoj szlak handlowy, odkladaj wszystkie kolejne sprzedane kafelki
na stos dobr sprzedanych).




GRA DRUZYNOWA (9. ROZSZERZENIE)

Stworz dwa zespoly po 2 graczy (Druzyna A i Druzyna B), ktérzy beda siedzie¢ obok siebie, jesli to mozliwe.
Zastosowanie maja wszystkie podstawowe zasady gry z nastepujacymi wyjatkami:

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Kazde wyrazenie rozpoczynajace sie od stéw ,,Kazdy gracz
otrzymuje” zmienia sie na ,,Kazda druzyna otrzymuje”:

- Plansze druzyny sktadajaca sie z dwoch potéwek (31a i 32a).
Kiedy zdobedziesz wiecej doswiadczenia, mozesz sprobowac

zagraé, wykorzystujac zaawansowana plansze druzyny
na odwrocie (31b i 32b).

- Zamki, ktére umieszczane sa na $rodkowym polu w kolorze
bordowym. Przy grze z zastosowaniem planszy zaawansowanej,
kazdy zespdt wybiera bordowe pole oznaczone numerem 1 lub 6.

- Trzy losowo wybrane kafelki débr, ktére umieszczane
sg na polach magazynéw obu druzyn. Jak zwykle, kafelki débr
jednego koloru nalezy utozy¢ w stosy.

- 3 zetony robotnikéw (dla druzyny A), 5 zetonéw robotnikéw (dla druzyny B) i po 2 srebrne monety dla kazdej
druzyny, ktére nalezy umie$cié¢ na planszach. Ponadto, upewnij sie, ze kazdy z graczy otrzymat 2 koSci, znacznik
kolejnosci w rundzie, znacznik punktéw zwyciestwa oraz zeton punktéw zwyciestwa w swoim kolorze. Bedg one
uzywane przez poszczegblnych graczy w sposob opisany w zasadach podstawowych. W rundzie 1 ustaw znaczniki
kolejnosci tury w nastepujacym porzadku: A1, B1, A2, B2. Wszystkie p6zniejsze rundy rozgrywane sa zgodnie
z torem kolejnosci w rundzie.

PRZEBIEG GRY

Zastosowanie majg wszystkie podstawowe zasady, z wyjatkiej tej, ze kazda druzyna posiada 2 wspdlne pola
magazynowania heksoéw (w srodkowej dolnej czesci planszy), a dodatkowo kazdy z graczy ma 2 prywatne pola
magazynowania heksow.

Wszystkie zasoby, poza kafelkami w prywatnych magazynach graczy (robotnicy, srebrne monety, dobra,
wspolne heksy), sa wspéldzielone przez obu graczy z danej druzyny i moga by¢ wykorzystywane przed dowolnego z nich.
Nie mozesz uzywac kosci drugiego gracza ze swojej druzyny ani jego prywatnych hekséw. Hekséw nie mozna
przenosi¢ pomiedzy magazynami.
Uwaga: Za wyjgtkiem prywatnych magazynow, cztonkowie druzyny mogq korzystac z obydwu potowek planszy druzyny.
Mozliwe jest, by pojedynczy gracz wytozyt wiecej niz 6 statkow. Jesli twoj znacznik kolejnosci w rundzie znajduje sie
na koncowym polu toru, a ty wylozysz kolejny statek, przesun swoj znacznik na szczyt stosu, jesli sie tam nie znajduge.

PUNKTACJA KONCOWA
Zsumuj punkty zwyciestwa obu cztonkéw druzyny. Druzyna posiadajaca wiekszg ich liczbe, wygrywa. W przypadku
remisu, wygrywa druzyna posiadajgca mniej pustych pél w swoim ksiestwie.

(Specjalne podziekowania dla Matthiasa Nagy'ego z Frosted Games za projekt i opracowanie tego pomystu).

GRaA soLo (10. ROZSZERZENIE)

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Rozpoczynasz gre z 1 srebrng monetg, 2 zetonami robotnikéw i 3 losowo
wybranymi kafelkami débr (umies$¢ je obok swojej planszy gracza).

Wez heks zamku i umiesé go na dowolnym bordowym polu w swoim
ksiestwie (strona 33 jest przeznaczona dla poczatkujacych graczy,
strona 34 dla zaawansowanych). W grze solo nie ma ograniczenia
liczby réznych typéw (koloréw) débr, jakie mozesz zebraé.

Poza ko$¢émi i elementami gry w swoim kolorze, otrzymujesz biata kos¢.
Umie$¢ swoj znacznik punktow zwyciestwa na poczatku toru punktow
zwyciestwa, za$ swoj znacznik kolejnosci w rundzie jako ,,znacznik
docelowej liczby punktéw zwyciestwa” na polu z liczbg 50 na torze
punktow zwyciestwa. Pozostate czynno$ci zwigzane z przygotowaniem
do gry wygladaja tak, jak w przypadku gry dla 2 graczy.

Pamietaj, aby uzywac¢ wytacznie planszy oznaczonej symbolem ﬁ - 15




PRZEBIEG GRY

Gra trwa 25 rund. Na poczatku kazdej rundy rzucasz wszystkimi trzema ko$émi.
Najpierw, pobierz lezacy na polu rundy kafelek débr i umie$¢ go w magazynie wskazanym przez biatg kos¢.

Nastepnie usun kafelek z tego samego magazynu, zaczynajac od géry. Jezeli magazyn jest pusty, usun kafelek z kolejnego
magazynu w kolejnosci wskazowek zegara. Nastepnie wykonaj swoje 2 akcje. Punktacja wyglada tak, jak w grze podstawowej,
z nastepujacymi wyjatkami:

- Przechodzi¢ na inne obszary mozna wylacznie korzystajac z rzeki.

- Kiedy wykladasz statek, wez wszystkie kafelki dobr z wybranego przez siebie magazynu, a nastepnie natychmiast
usun wszystkie dobra ze wszystkich magazynéw w grze. Ponadto, zaraz po usunieciu kafelkéw (i tylko wtedy) mozesz
wymieni¢ 5 swoich kafelkéw débr na 1 heks z czarnego magazynu znajdujgcego sie w centralnej czeSci planszy
(te 5 kafelkéw dobr jest usuwanych z gry). Umie$¢ wybrany heks rewersem (czarna strong) do géry na jednym
z trzech pol oznaczonych symbolem klucza. Czarny heks moze by¢ potozony na polu ksiestwa dowolnego koloru,

o ile jest umieszczany zgodnie z pozostatymi zasadami gry. Umieszczenie czarnego heksa pomaga w zapelieniu
obszaru (zdobyciu punktéw zwyciestwa, premii za kolor i ostatecznym zwyciestwie), ale nie ma zadnego innego efektu
(zignoruj opis na heksie).

Przyktad: Czarna kopalnia nie generuje srebrnych monet pod koniec fazy. Umieszczenie czarnego statku nie pozwala wzigé

kafelkow dobr ani zaptacié 5 takich kafelkéw aby wzigé czarny heks.

- Punkty zwyciestwa z heksa klasztoru sg zliczane natychmiast po jego wytozeniu (nie pod koniec gry).

Przyktad: Kiedy wyktadasz klasztor numer 26, natychmiast przesun swaj znacznik punktow zwyciestwa o 3 punkty
za kazdy zakryty w catosci kolor terenu.

. Zakrycie wszystkich pél w danym kolorze nie daje premii do punktéw zwyciestwa. Zamiast tego, wybierz jeden
heks z czarnego magazynu i umie$¢ go w swoim ksiestwie, zgodnie z og6Inymi zasadami umieszczania heksow.
Natychmiast rozpatrz efekty wyktadanego heksa. Jezeli jego wyltozenie zakryje kolejny kolor, mozesz wzigé¢ kolej-
ny heks z czarnego magazynu (jesli jest dostepny) i umies$ci¢ o w swoim ksiestwie i tak dale;.

 Za kazdym razem, ¢dy zdobywasz punkty zwyciestwa, przesun swoj znacznik puntéw zwyciestwa o odpowiednia
liczbe pdl (jak w grze podstawowej). Przy kazdym takim dziataniu mozesz kupi¢ dodatkowe punkty zwyciestwa, ptacac
1 srebrna monete za kazdy z nich. Kiedy dotrzesz do docelowego znacznika punktéw zwyciestwa, umie$¢ swoj znacz-
nik punktéw zwyciestwa na poczatku toru (wszystkie nadmiarowe punkty sa tracone) i przesun znacznik docelowy
0 5 punktéw w dét (t]. z 50 na 45, nastepnie na 40 itd.). Natychmiast po przesunieciu znacznika docelowego mozesz tez
wykona¢ wybrang akcje za pomocg kosci (jak przy wyktadaniu zamku na planszy ksiestwa). Jezeli znacznik docelowy
znajduje sie na polu z cyfra 5, nie zostaje on przesuniety dalej (gracz moze jednak wykona¢ wybrang akcje wymagajaca
kosci po dotarciu do niego).
Uwaga: Mozesz wybraé kolejnosé, w ktorej wykonujesz (czgstkowe) akcje.
KONIEC GRY
Wygrywasz gre, kiedy uda ci sie zapehi¢ wszystkie 37 pél swojego ksiestwa w ciggu 25 rund.

Jezeli wygrana wydaje sie zbyt trudna, zacznij gre z docelowym znacznikiem punktow zwyciestwa lezgcym na polu z liczbg
nizszq od 50 (im nizsza wartosé, tym tatwiejsza gra). Jezeli gra jest zbyt tatwa, mozesz zwiekszyé wartosé docelowq

(im wyzsza wartosé, tym gra bedzie trudniejsza). Niezaleznie od wartosci poczqtkowej, znacznik jest przesuwany o 5 pol

w dot za kazdym razem, gdy wskazywana przezen wartosé zostanie osiggnieta.




TARCZE

W tym wariancie obowiazuja wszystkie zasady gry podstawowe] z nastepujacymi wyjatkami:

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Potasuj 18 zakrytych tarcz i umie$¢ je losowo na polach débr w sze$ciu magazynach na planszy, zgodnie z liczba
graczy (patrz nizej). Po ich wylozeniu, obréc je awersem do gory.

2 graczy:
1 tarcza na magazyn

3 graczy:
1 tarcza w magazynach 1, 3i 5;

2 tarcze w magazynach 2,4 i 6

4 dgraczy:

2 tarcze na magazyn
Pozostate tarcze nalezy odtozyé do pudetka. Nie bedg wykorzystywane w tej rozgrywce.
Oznacza to, ze zadne tarcze pobrane z magazynu nie zostang zastgpione nowyms!

PRZEBIEG ROZGRY WKI
Przy kazdym wyrzuconym dublecie, zamiast wykonywa¢ 2 akcje, mozesz wzia¢ tarcze z magazynu oznaczonego liczba
wyrzucona na kosciach. Tarcza musi by¢ nastepnie potozona na jednym z hekséw zamku w twoim ksiestwie. Mozesz po-
fozy¢ ja na heksie bez tarczy lub zastgpic jedna z tarcz lezacych juz na heksie zamku (w takiej sytuacji poprzednia tarcza
zostaje usunieta z gry). Od tej chwili, tarcza jest aktywna i mozesz korzystacé z jej efektéw (patrz nizej).

Uwaga: Jak zawsze, mozesz korzystaé z robotnikéw do zmiany wyniku rzutu, aby uzyskaé dublet.

Przyktadowo, jezeli wyrzucisz 3 i 5, mozesz uzyé 2 robotnikéw aby zmieni¢ 3 w drugg 5.

Wazne: Pod koniec kazdej fazy, przed wzieciem srebrnych monet dzieki efektowi kopalni, musisz zaptacié¢ danine za swoje

tarcze! Kazda tarcza kosztuje 1 srebrng monete. Jezeli nie mozesz, lub nie checesz zaptacié, usun nieoptacone tarcze z gry.
)
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Dopdki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, wszystkie pola pastwisk liczg sie

jako potaczone (traktuje sie je jako jedno pastwisko). Oznacza to, ze wyktadane heksy
zwierzat beda dawaé wiecej punktéw zwyciestwa. Pod koniec gry tarcza ta jest warta

12 punktéw zwyciestwa.

Dop6ki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, kiedy inny gracz zdobywa robotnikéw,

ty réwniez mozesz wzigé 1 robotnika z zapasu. Pod koniec gry tarcza ta jest warta

12 punktéw zwyciestwa.

Dopoki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, mozesz ptaci¢ danine na koniec fazy
za pomoca robotnikéw lub srebrnych monet. 1 robotnik wart jest 1 srebrna monete.
Pod koniec gry tarcza ta jest warta 12 punktow zwyciestwa.

Dopoki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, masz nieograniczona liczbe pdl

ze znakiem klucza (zamiast trzech). Pod koniec gry tarcza ta jest warta

12 punktéw zwyciestwa.

Dopéki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, za kazdym razem,

gdy wystawiasz statek, mozesz wybraé typ débr. Wez wszystkie kafelki dobr

tego typu ze wszystkich magazynéw na planszy. Pod koniec gry tarcza ta jest warta
12 punktéw zwyciestwa.

Po wzieciu tej tarczy, w dowolnym momencie gry mozesz wybra¢ jednego gracza.

Kazdy klasztor w ksiestwie tego gracza jest traktowany tak, jakby nalezat do ciebie

(z wyjatkiem klasztoru numer 27). Kiedy wybrany gracz umieszcza nowy klasztor,

Ty réwniez korzystasz z jego efektow. Jezeli posiadasz te tarcze pod koniec gry,
otrzymujesz punkty zwyciestwa generowane przez klasztory wybranego gracza
(oczywiscie w odniesieniu do twoich budynkdéw). Pod koniec gry tarcza ta jest warta
12 punktow zwyciestwa.

Dopdki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, nowe kafelki premiowe

licza sie podwdjnie. Pod koniec gry tarcza ta jest warta 8 punktow zwyciestwa.

Dop6ki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, liczba monet generowanych

przez kopalnie w twoim ksiestwie jest podwajana. Pod koniec gry tarcza ta jest warta
8 punktow zwyciestwa.

Dopéki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, otrzymujesz 1 srebrng monete

za kazdy sprzedany kafelek débr (zamiast 1 srebrnej monety za kazdy typ sprzedawanych
débr). Pod koniec gry tarcza ta jest warta 8 punktéw zwyciestwa.

Jezeli tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie podczas zliczania punktéw pod koniec gry,
twoje klasztory dajace punkty zwyciestwa podwajaja swoje premie. Pod koniec gry

tarcza ta jest warta 8 punktéw zwyciestwa.

Dopoki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, po kazdym wytozeniu zamku
mozesz wzig¢ tarcze, zuzywajac na to dodatkowsq akcje. Pod koniec gry tarcza ta jest
warta 8 punktéw zwyciestwa.

Dopdki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, podwajasz liczbe punktéw zwyciestwa
zyskiwang za kazdy sprzedawany kafelek débr. Pod koniec gry tarcza ta jest warta

8 punktow zwyciestwa.

Jezeli tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie podczas konicowe]j punktacji, liczba punk-
toéw zwyciestwa uzyskiwanych za posiadane przez ciebie tarcze (takze te) jest podwajana.
Pod koniec gry tarcza ta jest warta 4 punkty zwyciestwa.

Dopoki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, pod koniec kazdej fazy, kiedy wszyscy
gracze wykonali swoje dwie akcje, wez heks z dowolnego numerowanego magazynu
(jezeli jakie$ zostaty). Umie$¢ go bezposrednio w swoim ksiestwie i rozpatrz jego efekty.
Pod koniec gry tarcza ta jest warta 4 punkty zwyciestwa.

Dopdki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, pod koniec kazdej fazy,

kiedy wszyscy gracze wykonali swoje dwie akcje, wez heks z czarnego magazynu
(jezeli jakies zostaly). Umies¢ go bezposrednio w swoim ksiestwie

irozpatrz jego efekty. Pod koniec gry tarcza ta jest warta 4 punkty zwyciestwa.
Dopdki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, mozesz w kazdej swojej turze zmienié
wynik rzutu jedna koScig na dowolny inny (i odpowiednio go wykorzystaé). Pod ko-
niec gry tarcza ta jest warta 4 punkty zwyciestwa.

Dopéki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, za kazdym razem, gdy skompletujesz
obszar, otrzymujesz liczbe punktéw zwyciestwa odpowiadajacg obszarowi o 1 wiekszemu.
Przyktadowo, obszar o wielkosci 3 pdl (6 punktéw zwyciestwa) traktowany jest jak obszar
o wielkosci 4 pdl (10 punktéw zwyciestwa).

Pod koniec gry tarcza ta jest warta 4 punkty zwyciestwa.

Uwaga: Obszar o wielkosci 9 pdl daje 45 punktow zwyciestwa.

Dopoki tarcza ta znajduje sie w twoim ksiestwie, mozesz umieszczaé heksy

na dowolnym polu swojego ksiestwa, nie tylko na polach sasiadujacych z uprzednio
wylozonymi heksami. Pod koniec gry tarcza ta jest warta 4 punkty zwyciestwa.




WiNNICE %

Rozszerzenie ,Winnice” wprowadza podwijne heksy. Kazdy taki heks ma 2 winorosle

i zajmugje 2 pola z symbolem klucza. Egczenie winorosli tego samego typu pozwala

na uzyskanie duzej liczby punktow zwyciestwa pod koniec gry. Im wiekszy obszar
przeznaczony na winorosl jednego typu, tym wiecej punktow zwyciestwa mozna za niego
uzyskaé. Umieszczanie podwijnych heksow na planszach winnicy pozwala réwniez
wykonywacé rozne akcje premiowe.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Zastosuj podstawowe zasady przygotowania do gry, a nastepnie:
. Stworz pule premiowych kafelkéw winorosli, ktadgc wszystkie takie kafelki
obok planszy. Wez jeden zestaw sze$ciu réznych premiowych kafelkéw winoro-

§li z puli, a nastepnie rozdaj losowo po jednym kafelku kazdemu z graczy.
Pozostate premiowe kafelki winorosli wracaja do puli.

- Daj kazdemu z graczy plansze winnicy. Nalezy ja umiesci¢ obok planszy gracza.
- Umie$¢ magazyn winnicy (plastikowa podstawke) obok planszy.
- Umie$¢ sklep winnicy (kartonowy kafelek) pod magazynem winnicy.
W grze dla 2 lub 3 0s6b odwrd6¢ go na strone oznaczong symbolem é
- Umies¢ wszystkie podwdjne heksy w ptéciennym woreczku
i potéz go obok magazynu winnicy.
Uwaga: Jezeli checesz ograniczyé element losowy w grze dla 2 lub 3 graczy,
zastosuj ponizsze zasady:

W grze dla 3 graczy, usuri 1 wybrany kolor winorosli z gry, tj. wszystkie podwadjne
heksy zawierajgce co najmniej jeden typ winorosli (tgcznie 16 podwaéjnych heksow)

i kazdy premiowy kafelek winorosli w tym kolorze. Usunigete elementy odtéz do pudetka.
Jezeli polecenie w grze odnosi¢ sie bedzie do wszystkich podwdjnych hekséw

lub premiowych kafelkéw winorosli, pomin te usuniete.

PRZYGOTOWANIE

WINNIC DO GRY
Kazdy z graczy otrzymuje:

+ 1losowy kafelek premiowy
winoro$li (z zestawu
liczacego 6)

« 1 plansze winnicy

Ustaw sklep winnicy i magazyn
winnicy obok planszy.

Napelnij woreczek podwdjnymi
heksami.

Przed rozpoczeciem kazdej fazy:

- Usun wszystkie podwdjne
heksy z magazynu winnicy
i sklepu winnicy.

« Uzupehij magazyn
i sklep heksami z zapasu.

W grze dla 2 graczy, usun 2 wybrane kolory winorosli zgodnie z zasadami opisanymi wyzej

(tacznie 29 podwojnych heksow).
PRZEBIEG GRY

Poza stosowaniem podstawowych zasad gry, przed kazda fazg nalezy:

« Odlozy¢ do pudetka wszystkie podwojne heksy winorosli, ktore weigz znajdujg sie w magazynie winnicy i sklepie winnicy

(tego kroku nie wykonuje sie na poczatku gry).

- Pojedynczo zapehij wszystkie pola w magazynie winnicy i sklepie winnicy podwdéjnymi heksami dobieranymi losowo
z woreczka. W grze dla 4 graczy wyt6z 6 podwojnych hekséw winorosli w magazynie i 3 heksy w sklepie,
za$ w grze dla 2 lub 3 graczy umies¢ 3 heksy w magazynie i 1 lub 3 heksy w sklepie, zaleznie od liczby graczy.

Wazne: Pola oznaczone liczbg 3 sq uzupelniane wylgeznie podczas gry na 3 graczy.




AKCJE

Rozszerzenie ,Winnice” wprowadza 2 nowe akcje. Gracze moga wykonywac je
oproécz lub zamiast podstawowych akcji.

g 3 AKCJA ,,DOBIERZ PODWOJNY HEKS Z MAGAZYNU WINNICY”
@@ Wynik na kostce pokazuje, ktéry podwoéjny heks mozesz wzigé.
W czasie swojej tury mozesz wykorzystac jedna kos¢, aby dobraé¢ podwdjny heks
z magazynu winnicy i umiesci¢ go w swoim magazynie (podwéjny heks zajmuje
2 pola). Jezeli nie posiadasz wystarczajgcej liczby wolnych pél z symbolem klu-
cza, musisz najpierw je zapewnié¢ odrzucajac heksy (w tym podwdjne) do pudetka.
W grze na 2 lub 3 graczy, podwéjne heksy w magazynie winnicy oznaczone sa dwo-
ma wynikami rzutu kosScig. Oznacza to, ze mozesz wykorzysta¢ dowolny z tych
dwoch wynikéw, aby wziaé podwojny heks.

.‘0 3 AKcJA ,,UMIESC PODWOJNY HEKS W SWOJEJ WINNICY”

©® Wez podwdéjny heks z pél oznaczonych symbolem klucza
na swojej planszy gracza i umie$¢é go na pustym podwdéjnym polu na swojej planszy
winnicy (nie w swoim ksiestwie!) odpowiadajacym wynikowi rzutu koScig.
Przed potozeniem, heks mozna obrécié¢ w dowolny sposdb.
Twoj pierwszy podwdjny heks musi by¢ wytozony w dolnej warstwie planszy winnicy
(na polach numerowanych 1 lub 4). Kolejne heksy musza by¢ zas§ umieszczane
na polach bezposrednio sgsiadujacych z dowolnym znajdujacym sie juz na planszy
podwdéjnym heksem (musi sie z nim styka¢ przynajmniej jednym bokiem).
Po umieszczeniu na planszy, hekséw nie mozna juz przemieszczac ani obracac.
Po umieszczeniu podwdéjnego heksa w swojej winnicy mozesz rozegrac obie akcje
premiowe prezentowane przez dany heks, w dowolnej kolejnosci. Wiekszosé
tych akcji zostata przedstawiona juz w opisie hekséw budynkéw i zamkow
w podstawowych zasadach gry.

Rozszerzenie wprowadza jednak 2 nowe akcje dodatkowe:

’ Ta akcja pozwala graczowi na wziecie jednego heksa z czarnego magazynu
@@ znajdujacego sie w srodkowej czesci planszy (badz ze sklepu winnicy)
i umieszczenie go na pustym polu oznaczonym symbolem klucza na swojej planszy
gracza. Akcja ta nie jest traktowana jako kupowanie hekséw z czarnego magazynu
(ale gracz moze wcigz zaptacié 2 srebrne monety, aby kupié stamtad drugi heks).

@» Taakcja pozwala graczowi na wzigcie jednego podwéjnego heksa
M magazynu winnicy i umieszczenie go na pustym polu oznaczonym
symbolem klucza na swojej planszy gracza.

Po umieszczeniu podwdjnego heksa w swojej winnicy i rozegraniu obu akcji,
sprawdz, czy udato ci sie przykry¢ wszystkie pola w jednej z warstw.

Jezeli tak jest, wez jeden wybrany premiowy kafelek winorosli z puli.
Pozwala on na uzyskanie dodatkowych punktéw zwyciestwa za posiadanie
okreslonego koloru winorosli pod koniec gry.

SKLEP WINNICY:

Kiedy ptacisz 2 srebrne monety, aby kupi¢ heks z czarnego magazynu, mozesz
zamiast tego wzigé jeden podwojny heks ze sklepu winnicy (pamietaj, ze kupowaé
w ten sposéb mozesz wcigz tylko raz na ture i tylko jeden heks). Wszystkie zasady
odnoszace sie do czarnego magazynu stosuja sie takze do sklepu winnicy.

AKCJE
+ Dobierz podwéjny heks
Z magazynu winnicy.
» Umie$¢ podwdjny heks
z magazynu na planszy winnicy.
Po wytozeniu podwdéjnego
heksa, rozegraj obie dodatkowe
akcje przedstawione na polach
zakrytych tym heksem.

Przyktad umieszczania
podwdijnego heksa w winnicy:

Bartek wykorzystuje kos¢
wskazujgeq wynik 4, aby umiescié
swdj podwdjny heks w winnicy,

na polu wskazanym czerwong
ramkq. Otrzymuje za to 4 robotnikéw
i moze wziqc heks statku

bqdz zwierzqt z planszy.

Raz na ture, gracz moze wydaé

2 srebrne monety, aby zakupié¢
jeden podwdjny heks wybrany ze
sklepu winnicy.




Punkty zwyciestwa za polgczone winorosle

Wielkosé
obszaru 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
winorosli
PZ 1 3 6 10 15 21 28 36 45

PUNKTOWANIE WINNICY:

Punkty za winnice przyznawane sg pod koniec gry. Kazdy z graczy otrzymuje
punkty zwyciestwa za kazdy ze swoich premiowych kafelkéw winorosli, zaleznie do
potaczonych ze sobg pdl winorosli jednego typu. Kazdy premiowy kafelek winorosli

jest podliczany tylko raz. Kazdy obszar tez jest liczony tylko raz,
nawet jezeli gracz posiada wiecej premiowych kafelkéw dla tego typu winoro$li.

Przyktad punktowania winnicy: Oliwia uzywa pierwszego zielonego premiowego kafel-
ka winorosli, aby otrzymaé 6 punktow zwyciestwa za 3 potgczone zielone pola winoro-
sli. Obszar nie moze by¢ liczony wiecej, niz raz, wiec Oliwia uzywa drugiego zielonego
premiowego kafelka, aby uzyskac punkty z innego obszaru z zielong winoroslg. Nieste-
ty, jedyny taki obszar ma wielkosé 1 pola, co daje 1 punkt zwyciestwa. Na koniec Oliwia
uzywa niebieskiego premiowego kafelka, aby uzyskaé 3 punkty za 2 potgczone pola z nie-
bieskq winoroslg. To oznacza, ze jej tgczna punktacja za winnice wyniosta 10 punktow.

PUNKTACJA WINNICY
PZ przyznawane s3 za kazdy
premiowy kafelek winorosli
odpowiadajgcy potaczonym
winoroslom na planszy gracza.
Kazdy premiowy kafelek

i potaczone winorosle biora
udzial w punktacji tylko raz.
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Z.AMKI BURGUNDII;: CHATEAUMA ¢

John Albertson, Nick Shaw, Ddvid Turczi a Pomocy CHATERUSY

ELEMENTY
- 1 podwdéjna plansza ksiestwa Chateaumy (#35-36)
+ 9 kart ksiestwa (numerowanych od 1 do 9)

- 8 alternatywnych kart ksiestwa dla rozszerzenia ,Winnice”
(numerowanych od 10 do 17)

- 1 dwustronna karta pomocy dla Chateaumy

WPROWADZENIE
Ten tryb gry wprowadza wirtualnego przeciwnika nazywanego Chateauma, ktory symuluje dodatkowego gracza. Oznacza to,
ze mozna gra¢ w ,,Zamki Burgundii” w pojedynke z Chateauma, albo dotaczy¢ wirtualnego przeciwnika do gry na 2 lub 3 graczy,
aby uczyni¢ rozgrywke intensywniejszg. Na potrzeby przygotowania do gry, Chateauma liczy sie jak zwykly gracz.

Chéateauma symuluje dodatkowego gracza i, podobnie jak wszyscy pozostali, moze zbiera¢ heksy, sprzedawaé dobra,
uzyskiwa¢ kafelki premiowe i kupowaé heksy z czarnego magazynu. Do wykonywania takich akcji stuza karty ksiestwa
okreslajace, ktére heksy Chateauma bedzie zbieraé i kiedy bedzie sprzedawaé dobra. Karty ksiestwa dajg punkty zwycie-
stwa w sposob podobny do zapemienia obszaru w jednym kolorze.

W dalszej czesci zasad, zwroty w drugiej osobie (,ty”, ,,twdj”) odnosza sie do ludzi, zas zwroty w trzeciej osobie odnosza sie
do przeciwnika wirtualnego.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Podczas przygotowania do gry, zastosuj nastepujace zmiany:
1. Wybierz plansze dla wtasciwej liczby graczy. Pamietaj, ze Chateauma liczy sie jako gracz.
5. Odibz 1 kafelek kazdego rodzaju débr na bok. Beda one potrzebne w kroku 7 do przygotowania planszy Chateaumy.
7. Jednego zestawu elementéw w okreslonym kolorze bedzie uzywaé Chateauma (chociaz wystarczy tylko 1 ko$c).
Chateauma nie korzysta ze zwyklej planszy gracza, uzywajac specjalnej planszy ksiestwa (oznaczonej symbolem 4).

PRZYGOTUJ PLANSZE CHATEAUMY:

A. Umies¢ plansze ksiestwa Chateaumy (strong z numerem 35 do géry) obok planszy gtéwne;j.

B. Wybierz poziom punktacii i trudnosci (Eatwy, Sredni, Trudny) oraz odpowiadajaca mu liczbe
modyfikatorow trudnosci. Pierwsza gre dobrze jest rozegra¢ na poziomie Srednim, bez zadnych modyfikatorow.
Szczegbtowe informacje dotyczace trudnosci znajduja sie na stronie 26.

C. Potasuj 9 kart numerowanych od 1 do 9 (karty numerowane od 10 do 17 sg wykorzystywane podczas gry z rozszerze-
niem ,Winnice”). Nastepnie odkrywaj po jednej karcie, dopoki nie wyciggniesz karty z polem zamku
(bordowym). Umie$¢ te karte pod polem 1-4.

D. Potasuj 8 pozostatych kart ksiestwa, w tym te, ktore nie zostaty uzyte w poprzednim kroku, a nastepnie umies$é
zakryta talie ponizej lewego skrajnego pola na karty znajdujacego sie na planszy ksiestwa Chateaumy.

Odston karte z wierzchu talii i umie$é ja, odkryta, pod polem 5-6.

. Umie$¢ heks zamku na polu z zamkiem na karcie znajdujgcej sie ponizej pola 1-4.

Umie$¢ po jednym kafelku dobr kazdego typu na polu oznaczonym odpowiednim numerem na polu ksiestwa Chateaumy.

@ el e

. Potéz 1 srebrng monete na polu monet znajdujgcym sie na planszy ksiestwa Chateaumy.
H. Chateauma nie pobiera robotnikéw na poczatku, ani nie uzywa ich w trakcie gry.
Przygotuj swoja plansze zgodnie z podstawowymi zasadami gry.

9. W drze wylacznie z wirtualnym przeciwnikiem, rozgrywke zaczynasz ty. Przy wiekszej liczbie graczy
wylon rozpoczynajgcego za pomoca rzutu koscia. Chateauma zawsze jest ostatnim graczem.

OGOLNE ZMIANY ZASAD DLA CHATEAUMY

- Chateauma nie otrzymuje, ani nie uzywa robotnikow.

Chéateauma uzywa specjalnego obszaru nazywanego ,,Rezerwa” (patrz strona 23).

Chateauma ignoruje efekty heksow klasztoru (pod koniec gry otrzymuje po 4 punkty zwyciestwa za kazdy z nich).

Chateauma moze posiada¢ wiele takich samych budynkéw na swoich kartach i planszy ksiestwa.

Chateauma nie zapehia kolorowych obszarow na karcie ksiestwa, jak robig to inni gracze. Zamiast tego,
zapekia karty ksiestwa.




Opris ELEMENTOW CHATEAUMY
PLANSZA CHATEAUMY

REZERWA

Rezerwa to specjalny obszar na planszy Chateaumy. Wykorzystywany jest on przechowywania hekséw zyskanych
w charakterze premii badz kupionych z czarnego magazynu. Kafelki takie sg zrédtem hekséw dla Chateaumy,

jesli wymaganego heksa nie ma na planszy. W rezerwie moga znajdowac¢ sie liczne kopie hekséw tego samego typu
(budynki, kopalnie, zamki etc.). W takiej sytuacji nalezy utozy¢ heksy jednego rodzaju w stos. Nastepnie,

podczas zdejmowania hekséw z takiego stosu w rezerwie, nalezy wziaé ten, ktory znajduje sie na szczycie stosu.

KARTY KSIESTWA

3 Punkty
= 3 R | > | za skompletowanie karty
Symbol rozszerzenia ) = / (poziom Latwy / Sredni /
(niewykorzystywany Trudny)

w grze podstawowej
z Chateauma) i

Numer karty - ‘ 47~ Symbol

Chateaumy

PRZEBIEG GRY
Przygotowanie wyglada tak, jak w podstawowej grze.

Na poczatku kazdej rundy:
- Rzué swoimi ko$émi oraz bialg koScig (Chateauma jeszcze nie rzuca).
- Umie$¢ swoje kos$ci na swojej planszy gracza.

- Umies¢ biatg ko$¢ na lewym polu znajdujgcym sie nad karta ksiestwa, zaleznie od wyrzuconej warto$ci
(1-4 = karta lewa, 5-6 = karta prawa). Ko$¢ wskazuje karte, ktéra bedzie nazywana wybrang kartg ksiestwa.

- Umies¢ kafelek débr we wlasciwym magazynie na planszy, jak podczas zwyklej rozgrywki, zaleznie od wyniku
uzyskanego na kosci.

Kolejnos¢ w rundzie jest zgodna z torem kolejnosci.
Rozegraj swoja ture normalnie.
W swojej turze Chateauma wykonuje jedng akcje polegajaca na wyborze i umieszczeniu heksa
(obie czynnosci sktadaja sie na jedna akcje). Moze to uaktywnié jedng lub wiecej premii.
Przed przej$ciem do kolejnego kroku z ponizszej listy, zakoncz wykonywanie poprzedniego:
1. Wyboéri wylozenie heksa.
Premia za wylozenie heksa.
Premia za pozycje karty ksiestwa (,,Sprzedaz dobr”).
Skompletowanie kart ksiestwa.

Pobranie kafelkow premiowych.

T £ O

Zakup z czarnego magazynu (jesli to mozliwe).

Pod koniec kazdej fazy, Chateauma otrzymuje 1 srebrng monete za kazda potozong awersem do géry kopalnie
w swoim ksiestwie i kartach ksiestwa (nie w rezerwie).




AKcJE CHATEAUMY

WYBOR I WYLOZENIE HEKSA
Chateauma wybiera heks z planszy zgodnie z ponizsza procedura:

1. Rzué koscig Chateaumy i umies¢ ja na kolorowym polu po prawej stronie rysunku biatej kosci.

2. Sprawdz, ktéry magazyn zostat wskazany przez wynik kosci Chateaumy.
3. Zaczynajac od pierwszego wolnego miejsca na karcie ksiestwa, liczac od lewej i od gory, sprawdz, czy ktorys
z hekséw we wskazanym magazynie odpowiada ktéremus z hekséw znajdujacych sie na karcie ksiestwa.
Jezeli tak sie stanie, przejdz do kroku 4. tej procedury. Jezeli zaden heks nie odpowiada polom na karcie,
przejdz do kolejnego magazynu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Postepuj tak do chwili znalezienia
odpowiedniego heksa lub przej$ciu przez wszystkie magazyny.
4. Jezeli odpowiedni heks zostanie znaleziony, zostaje wziety i umieszczony na wybranej karcie ksiestwa.
Jezeli w wybranym magazynie znajduje sie wiecej niz jeden heks odpowiadajacy kryteriom,
wybrac¢ nalezy lezacy wyzej. Dziatanie to moze da¢ premie (patrz ,Premie i korzysci” ponizej).
5. Jezeli nie mozesz znalezé ZADNEGO odpowiedniego heksa, wykonaj pierwsze dostepne z ponizszych dziatan:
- Jezeli Chateauma posiada w swojej rezerwie heks odpowiadajacy dowolnemu pustemu polu na wybranej
karcie ksiestwa (liczac od lewej i od gory), umies¢ ten heks i rozegraj zwigzane z nim premie.
- Jezeli Chateauma posiada dzikie heksy (patrz nizej), umieszcza jeden z takich hekséw z rezerwy
na pierwszym wolnym polu (liczac od lewej i od goéry).
Uwaga: To dziatanie nie aktywuje premii za wylozenie heksa, ale moze uaktywnié akcje ,,Sprzedaz dobr”
bgdz ,,Dodatkowa akcja”).
- Jezeli w rezerwie nie ma zadnych dzikich hekséw, Chateauma wybiera pierwszy dostepny heks z czarnego
magazynu (pierwszy od lewej i od gory) i umieszcza go rewersem do gory na dzikim polu rezerwy (nie na wybranej
karcie ksiestwa). Takie dziatanie nie aktywuje premii za umieszczenie heksa.

- Jezeli w czarnym magazynie nie ma zadnych hekséw, Chateauma otrzymuje 2 srebrne monety.

PREMIE I KORZYSCI
1. Wykladanie heksow
Jezeli Chateauma wytozy heks na karcie ksiestwa, otrzymuje korzy$¢ zalezng od typu heksa, jak opisano ponize;:

. Zamek: Chateauma otrzymuje dodatkowsq akcje ,Wyboér i wytozenie heksa”, przy czym do ustalenia
poczatkowego magazynu uzywana jest biata kosé. Jezeli wybrana karta ksiestwa zostata skompletowana
tuz przed aktywacja tej premii, Chateauma umieszcza premiowy heks na swojej drugiej karcie ksiestwa,
r jesli to mozliwe. Jezeli nie jest to mozliwe, Chateauma wykonuje akcje ,,Sprzedaz débr” zamiast wziecia heksa.

- Budynek: Chateauma moze posiada¢ wiele egzemplarzy tego samego budynku na jednej karcie ksiestwa.
Zaleznie od typu wytozonego budynku Chateauma otrzymuje nastepujgce korzysci:

- Bank: Otrzymuje 2 srebrne monety.

- Kwatery: Otrzymuje 2 punkty zwyciestwa.

- Warsztat ciesielski: Chateauma bierze heks budynku z magazynu odpowiadajacemu wynikowi na biatej kosci
(jesli w magazynie tym nie ma budynkéw, przechodzi do kolejnych, zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
i umieszcza go w obszarze rezerwy na polu budynku. Jezeli w danym magazynie jest wiecej niz jeden budynek,
nalezy wzigé ten ze szczytu stosu. Jezeli na planszy nie ma zadnych budynkéw, pomin te premie.

- Kosciok: Chateauma bierze heks zamku z magazynu odpowiadajacego wynikowi na biatej kosci
(jesli w magazynie tym nie ma budynkdw, przechodzi do kolejnych, zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
i umieszcza go w obszarze rezerwy na polu budynku. Jezeli na planszy nie ma zadnych zamkow, wykonaj
te czynno$¢ dla kopalni. Jezeli na planszy nie ma zamkdéw ani kopalni, wykonaj te czynnosé dla klasztoru.
Jezeli na planszy nie ma zadnych zamkéw, kopalni ani klasztoréw, pomin te premie.

- Targ: Chateauma bierze heks statku z magazynu odpowiadajacego wynikowi na biatej kosci (jesli w maga-
zynie tym nie ma budynkéw, przechodzi do kolejnych, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) i umieszcza go
w obszarze rezerwy na polu budynku. Jezeli na planszy nie ma zadnych statkéw, wykonaj te czynno$¢ dla hek-
s6w zwierzat. Jezeli na planszy nie ma zadnych heksow statkow lub zwierzat, pomin te premie.

- Ratusz: Jezeli Chateauma posiada w obszarze rezerwy heksy odpowiadajace dowolnym pustym polom
na jednej z kart ksiestwa (najwyzszy priorytet ma karta wybrana), wowczas przesuwa jeden z nich na karte
ksiestwa (uzyskujac normalng premie za umieszczenie), wybierajac heks rodzaju, ktorego posiada najwiecej
(w wypadku réwnej liczby hekséw wielu rodzajow, nalezy wybraé ten potozony najblizej lewej strony).
Jezeli w rezerwie nie ma zadnych hekséw, pomin te premie.

- Sklad: Chateauma sprzedaje dobra - patrz ,Sprzedaz débr” na stronie 25.

- Straznica: Chateauma natychmiast otrzymuje 4 punkty zwyciestwa.



- Zwierzeta: Zlicz punkty w normalny sposéb, biorac pod uwage tylko te heksy zwierzat,
ktére Chateauma ma na kartach ksiestwa i planszy ksiestwa, ale nie w rezerwie.

Przyktad: Jezeli Chateauma posiada juz 2 heksy owiec (na kartach lub planszy ksiestwa) i ktadzie nowy heks owiec
na karte ksiestwa, otrzymuje punkty za wszystkie 3 posiadane heksy z owcami.

. Statek: Chateauma bierze dobra z magazynu, w ktorym znajduje sie ich najwiecej, wyktadajgc je na polach débr
w swoim ksiestwie. Jezeli najwyzsza liczba débr znajduje sie w wiecej niz jednym magazynie, nalezy wybra¢ pierwszy
magazyn po tym wskazanym przez wynik bialej kosSci, idgc zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Nastepnie,
niezaleznie od tego, czy Chateauma bierze dobra, czy nie, przesuwa swoéj znacznik kolejnosci w rundzie naprzod.

2. Premie wykladania heks6w na kartach ksiestwa

Podstawowe zasady Chateaumy zawieraja wyltacznie jeden typ premii za wyktadanie, tj. ,,Sprzedaz débr”.
Dodatkowy symbol premii jest dodawany podczas gry z wykorzystaniem rozszerzenia Winnice (wiecej na temat
uzywania tego rozszerzenia patrz strona 27).

Sprawc}i, czy heksy, ktére Chateauma kladzie na kartach ksiestwa w swojej turze przykryly symbole sprzedazy
débr ([E J). Chateauma bedzie starac sie wykona¢ akcje dodatkowa ,,Sprzedaz débr”, jak opisano ponizej.

3. Kompletowanie kart ksiestwa

Jezeli Chateauma posiada skompletowang jedna (a moze nawet dwie) karte ksiestwa, otrzymuje liczbe punktéw zwyciestwa

réwng warto$ci wydrukowanej na tej karcie, odpowiedniej dla wybranego poziomu trudnosci, tj. Latwego (wartosé lewa),
Sredniego (warto$¢ srodkowa) badz Trudnego (warto$¢ prawa).

Nastepnie przesun wszystkie heksy ze skompletowanej karty lub kart na odpowiadajgce im kolorowe pola na planszy
ksiestwa Chateaumy. Nalezy wyktada¢ je na wolne pola od lewej do prawe;j i z g6ry na dét. Jezeli wszystkie kolorowe pola
na planszy ksiestwa zostatly juz zapeklione, dot6z dodatkowe heksy na poprzednich. Wszelkie dzikie heksy

na kartach sa odwracane awersem do gory i przeniesione na odpowiadajacy im kolorem obszar planszy ksiestwa.

W tej czynno$ci nie rozpatruje sie zadnych premii za umieszczanie hekséw.

Odrzu¢ skompletowang karte ksiestwa. Jezeli byta to karta lewa, przesun drugg karte w lewo. Nastepnie uzupehij puste
miejsce na karte nowa kartg z wierzchu talii kart ksiestwa.

4. Pobieranie kafelkéw premiowych @

Jezeli po przesunieciu hekséw ze skompletowanej karty ksiestwa na plansze ksiestwa okaze sie, ze obszar danego
typu zostal zapeliony, Chateauma otrzyma premiowy kafelek odpowiedni dla tego typu (jesli jest weigz dostepny).
Chéateauma pobiera kafelek z planszy i umieszcza go obok planszy ksiestwa, po czym natychmiast otrzymuje
premiowe punkty zwyciestwa (zalezne od liczby graczy).

KUPOWANIE HEKSOW Z CZARNEGO MAGAZYNU

Jezeli pod koniec tury Chateauma posiada co najmniej 2 srebrne monety, moze kupi¢ heks z czarnego magazynu,
placac 2 srebrne monety i umieszczajac go w rezerwie. Chateauma zawsze probuje kupic heks typu, ktérego rodzaju
ma najmniej w rezerwie. W razie remisu, wybiera ten, ktory znajduje sie najbardziej po lewej i u gory. Jezeli w czarnym
magazynie znajduje sie wiecej niz jeden heks tego samego typu, Chateauma wybiera ten potozony najbardziej po lewej
zaczynajac od gornego rzedu.

Uwaga: Chateauma moze kupi¢ wytgcznie jeden heks z czarnego magazynu na ture.

SPRZEDAZ DOBR

L Jezeli jakikolwiek efekt w grze sprawi, ze Chateauma moze ,,Sprzedawaé dobra” (np.: premia za wyktadanie
kafelkow na karty ksiestwa), bedzie sprzedawac dobra, ktorych posiada najwiecej (w przypadku remisu nalezy wybrac
te o najnizszym numerze). Chateauma otrzymuje 1 srebrna monete (facznie) i punkty zwyciestwa zgodnie z zasadami dla
gry wieloosobowej (2/3/4 PZ za kafelek, zaleznie od liczby graczy).

Jezeli Chateauma nie ma zadnych débr do sprzedania, pomin te premie.

PUNKTACJA KOKCOWA
Gracze zliczajg swoje punkty w spos6b standardowy.
Chéateauma otrzymuje za$ punkty nastepujaco:

+ 4 PZ za kazdy odkryty klasztor (z6lty) w swoim ksiestwie badZ na nieskompletowanych kartach ksiestwa
(ale nie w rezerwie).

- 1 PZ za kazdy niesprzedany kafelek dobr na swojej planszy ksiestwa.
- 1 PZ za kazda srebrng monete na swojej planszy ksiestwa.

- 1 PZ za kazdy heks pozostaly w rezerwie.

- 2 PZ za kazdy heks na nieskompletowanych kartach ksiestwa.

Aby zwyciezy¢, musisz uzyskaé wiecej punktow niz Chateauma. W przypadku remisu, wygrywa Chateauma.




-

MODYFIKATORY TRUDNOSCI

Trudnos¢ moze by¢ modyfikowana przez wybér modyfikatorow dla uzyskania pozadanego poziomu trudnosci.

- Latwy: brak modyfikatorow

- Sredni: jeden modyfikator
» Trudny: dwa lub wiecej modyfikatoréw
Modyfikatory wygladaja nastepujaco:
A. Chéateauma korzysta z planszy ksiestwa nr 36 (znajdujacej sie na odwrocie planszy 35). Podczas jej przygotowania
do gry, umies¢ losowo wybrany, niewykorzystany, zakryty heks z czarnego magazynu w kazdym z nastepujacych
kolorowych obszaréw (od lewej do prawej i od gory do dotu): 2 w obszarze budynkéw, 1 w obszarze zwierzat,

1 w obszarze statkéw i 1 w obszarze klasztoréw (na polach oznaczonych literg A). Zmniejsza to liczbe pdl,
ktérych Chateauma potrzebuje do uzyskania kafelkéw premiowych.

B. Chateauma korzysta z planszy ksiestwa nr 36 (znajdujacej sie na odwrocie planszy 35). Podczas jej przygotowania
do gry, umies¢ w kolorowych obszarach budynkéw, kopalni i zamkoéw po jednym odkrytym, losowo wybranym,
niewykorzystanym heksie w kolorze odpowiadajacym danemu obszarowi (na polach oznaczonych literg B).
Zmniejsza to liczbe podl, ktére Chateauma musi zapehié i od poczatku generuje 1 srebrng monete
pod koniec kazdej fazy.

C. Chateauma jest pierwszym graczem.

D. Chateauma korzysta z planszy ksiestwa nr 36 (znajdujacej sie na odwrocie planszy 35) zawierajacej pola premio-
wane dodatkowymi akcjami. Chateauma umieszcza wszystkie swoje heksy ze skompletowanej karty ksiestwa
na swojej planszy ksiestwa. Jezeli heks jest umieszczany na polu oznaczonym symbolem @, Chéateauma moze
natychmiast wykona¢ dodatkowa akcje ,Wybor heksa”, nie muszac jednak korzystaé z biatej kosci do ustalenia
magazynu. Heks ten jest umieszczany na pozostatej karcie ksiestwa. Jezeli obie karty sa skompletowane,
Chateauma moze zamiast tego wykonac¢ akcje ,,Sprzedaz dobr”. Wszystkie dodatkowe akcje nalezy wykonaé
przed wyciggnieciem nowych kart ksiestwa z talii.

Uwaga: W jednej turze Chdateauma moze zakryé wiecej niz jedno pole z dodatkowq akcjg. W takim przypadku rozpatruj je
jedno po drugim, bezposrednio po zakryciu.

Liczba modyfikator6w dla danego poziomu trudnosci nie musi odpowiada¢ punktacji dla tego poziomu. Nic nie stoi
na przeszkodzie, aby np. wykorzystaé punktacje poziomu Eatwego i modyfikatory z poziomu Sredniego. Baw sie

i i eksperymentuj, aby dopasowaé rozgrywke do wtasnych gustéw i umiejetnosci. Pamietaj, ze standardowa gra

r wykorzystuje punktacje poziomu Sredniego, bez zadnych modyfikatoréw.

CHATEAUMA A ROZSZERZENIA
- Heksy z rozszerzen:
- Dodatkowe heksy klasztorow (#27 - #29): Wykladajac te heksy, Chateauma ignoruje ich efekty.

- Dzwig: Wyktadajac heks dzwigu, Chateauma uzyskuje dodatkowa akcje zamku (patrz ,Premie i korzysci”
na stronie 24).

- Gesi: Wyktadajac heks gesi, Chateauma uzyskuje za niego punkty tak, jakby odnosit sie do hekséw zwierzat,
ktorych Chateauma ma najwiecej (facznie na planszy ksiestwa i kartach ksiestwa). Podczas przysziego wyktadania
innych heksow zwierzat, Chateauma traktuje heksy gesi tak, jakby odpowiadaty one wszystkim heksom zwierzat.

- Biale zamki: Wyktadajac heks bialego zamku, Chateauma pobiera heks z planszy i umieszcza go w rezerwie,
uzywajac wyniku rzutu biatg koscia do ustalenia poczatkowego magazynu. Chateauma szuka hekséw nalezacych
do typu, ktérego nie posiada w rezerwie (jesli jest ich wiecej niz jeden, bedzie to ten potozony najbardziej po lewej).
Jezeli w danym magazynie znajduje sie wiecej niz jeden taki heks, Chateauma wybiera ten lezacy na samej gérze.
Jezeli w danym magazynie nie ma poszukiwanego heksa, Chateauma przechodzi do kolejnego magazynu zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara. Jezeli na catej planszy nie ma takiego heksa, Chateauma otrzymuje 1 srebr-
ng monete.

- Karczmy: Heksy te nie sa kompatybilne z gra w tym trybie i nie powinny by¢ wykorzystywane, gdy w rozgrywce
wystepuje Chateauma.

- Posterunki graniczne gy
- Czesc¢ kart ksiestwa posiada symbol posterunkéw granicznych.
- Po skompletowaniu drugiej takiej karty, Chateauma uzyskuje premie odpowiadajgca danej fazie (10/8/6/4/2).

- Po skompletowaniu trzeciej takiej karty, Chateauma pobiera kafelek premiowy odpowiedni dla skompletowania
3 polaczen miedzy posterunkami (5/6/7 PZ, jezeli wciaz jest dostepny lub 2/3/4 PZ, jesli jest dostepny,
a duzy kafelek zostat zdobyty przez innego gracza).




- Szlaki handlowe: Szlaki handlowe moga by¢ wykorzystywane zgodnie z zasadami gry wieloosobowej, ale Chateauma
z nich nie korzysta, a jedynie otrzymuje dodatkowy 1 punkt zwyciestwa za kazdym razem, gdy sprzedaje dobra.
Premia ta przyznawana jest za kazda akcje sprzedazy, niezaleznie od tego, ile kafelkéw zostato w niej sprzedanych.

- Tarcze D:
- Tarcza #2: Nie jest ona kompatybilna z tym trybem gry - usun jg z puli przed rozpoczeciem gry.
- Tarcza #6: Mozesz skopiowa¢ dowolne odkryte klasztory znajdujace sie w ksiestwie Chateaumy (nie liczac rezer-

wy) badz na kartach ksiestwa. Kopiowane sg wylacznie zdolno$ci heksow klasztoru, nie punkty zwyciestwa,
ktére zostatyby przyznane za te heksy pod koniec gry.

- Zakazdym razem, gdy Chateauma skompletuje karte ksiestwa oznaczong symbolem tarczy, Chateauma pobiera
tarcze z planszy, zaczynajac od magazynu o numerze odpowiadajacym wynikowi rzutu biata koscig (przechodzac
do nastepnych zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Jezeli w magazynie znajduje sie wiecej niz 1 tarcza,
Chéateauma wybiera te o najnizszym numerze. Nastepnie:

+ Pobiera taka tarcze i umieszcza ja, zakryta, obok swojej planszy.
+ Chateauma nie uzywa zdolnosci tarczy, ani nie musi ptaci¢ daniny pod koniec kazdej rundy.

- Pod koniec gry Chateauma otrzymuje punkty za posiadane tarcze w nastepujacy sposob:

+ 1=8PZ

o B2 127
o 3= 25 1P/
+ 4+ =40PZ

- Plansze do gry druzynowej - Ten tryb gry nie jest kompatybilny z Chateauma. Nie nalezy zatem uzywac go
w grze, w ktérej Chateauma bierze udziat.

- Plansze do gry solo - Ten tryb gry nie jest kompatybilny z Chateauma. Nie nalezy zatem uzywac go w grze,
w ktorej Chateauma bierze udziat.

WSPARCIE ROZSZERZENIA ,,\W INNICE”
PRZYGOTOWANIE DO GRY
- Przygotowanie wyglada tak samo, jak w zwyklej grze, w ktorej wystepuje Chateauma, z nastepujgcymi zmianami:
- Przygotuj swoj obszar z plansza winnicy i losowo wybranym zetonem winorosli, jak opisano w zasadach rozszerzenia.
- Chéateauma nie korzysta z planszy winnicy, zamiast tego ktadzie podwdjne heksy obok swojej planszy ksiestwa.
- Talia kart ksiestwa zawiera karty od numerze 1iod 10 do 17 (z niektérymi polami oznaczonymi symbolem
podwadjnego heksa). Potasuj te karty, aby stworzy¢ talie ksiestwa uzywang przez Chateaume.
- Uzyj jednego zestawu 6 premiowych kafelkéw winorosli. Wybierz losowo jeden dla siebie przed utworzeniem
puli kafelkéw winoro$li. Chateauma nie korzysta z tych kafelkéw.
2. Premie za umieszczanie heks6w na kartach ksiestwa
To rozszerzenie wprowadza nowe karty ksiestwa, z ktérych czes¢é oznaczona jest symbolem podwéjnego heksa.
Za kazdym razem, gdy Chateauma umieszcza heks na polu karty ksiestwa, ktére oznaczone jest symbolem podwdjnego
heksa (@), bedzie probowaé wykonaé wskazana akcje dodatkowa w sposéb opisany ponizej:

@® Dobranie podwéjnego heksa

Jezeli wytozony heks przykrywa pole oznaczone symbolem @), Chateauma sprébuje wziaé podwoéjny heks z magazy-
nu winnicy. Jezeli w magazynie winnicy nie ma takich hekséw, Chateauma ignoruje te premie. W przeciwnym razie,
bierze jeden podwdjny heks z przegrodki, ktérej numer odpowiada wynikowi rzutu biata koscia. Jezeli w przegrodce tej
nie ma heksa, Chateauma przechodzi do kolejnych przegrédek, idac w prawo (ewentualnie znowu rozpoczynajac

od pierwszej, jezeli zajdzie taka potrzeba). Nastepnie Chateauma umieszcza pobrany heks na stosie obok

swojej planszy ksiestwa.

ZAKUP HEKSOW Z CZARNEGO MAGAZYNU
Jezeli pod koniec swojej tury Chateauma posiada co najmniej 2 srebrne monety, zamiast kupowac heks
z czarnego magazynu, moze kupi¢ podwoéjny heks ze sklepu winnicy, ptacac 2 srebrne monety:

- Jezeli dostepny jest wybor (w grze dla 3-4 graczy), Chateauma uzywa wyniku rzutu biatg kosScia, aby wybracé pole,
z ktérego pobierze heks (1-2 = lewe, 3-4 = érodkowe, 5-6 = prawe), przechodzac w prawo i wracajac do lewego
skrajnego pola, jesli to konieczne.

- Zakupione heksy Chateauma uktada w stosie obok planszy ksiestwa.

- Jezeli w sklepie winnicy nie ma dostepnych hekséw, Chateauma sprébuje zakupié jeden heks z czarnego magazynu,
jak w przypadku standardowej gry bez rozszerzenia ,Winnice”.




PUNKTACJA KONCOWA

Chéateauma otrzymuje dodatkowe punkty zwyciestwa za posiadane podwdéjne heksy.

Punkty zwyciestwa za podwaijne heksy Chateaumy

Podwéjne | 2 2 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13+
heksy
PZ 1 3 6 10| 15| 21 | 28| 36| 45 | 55 | 66 | 78 | 91
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