» DODATEK DO INSTRUKCJI &

W tym zeszycie znajdziesz szczegolowe opisy 8 budynkow neutralnych (wlaczajac 4 strony ) oraz 10 budynkow prywatnych (obie strony: a i b) wraz z wyjasnieniem akgcji, ktére oferuja.
Na ostatniej stronie zamieszczony jest krétki opis akeji pomocniczych, zetonéw bonuséw, akeji zawartych na kartach bonusow oraz akeji natychmiastowych znajdujacych si¢ na kartach celow.

$ BUDYNKI NEUTRALNE %

Odrzu¢ dokladnie 2 karty owiec tej samej rasy i wez 2 funty
z banku.

Zatrudnij pracownika oplacajac jego koszt zatrudnienia (zob.
str. 13 instrukeji).

Zatrudnij kolejnego pracownika, kt6rego koszt zatrudnienia jest
zwiekszony o 3 funty (zob. str. 13 instrukeji).

Przesun swoj znacznik ztota o 1 pole do przodu (zob. str. 18 in-
strukeji).

Wykonaj jedng pojedyncza albo jedng podwdjng akcje pomocni-
cza (zob. str. 18 instrukeji).

Zainwestuj w zeton bonusu, oplacajac jego koszt. Uwzglednij
dodatkowe wymagania na zetonach (zob. str. 13 instrukeji).

Wykonaj jedng pojedyncza albo jedng podwdjng akcje pomocni-
cz3 (zob. str. 18 instrukeji).

Jak powyzej w punkeie 3.

Zainwestuj w zeton bonusu. Jego koszt jest zwiekszony
o 3 funty. Uwzglednij dodatkowe wymagania na zZetonach
(zob. str. 13 instrukcji).

Ostrzyz maksymalnie tyle swoich owiec réznych ras, ilu po-
strzygaczy zatrudniasz i zdobadz liczbe funtéw réwna sumie
warto$ci welny tych owiec powiekszonej o warto$¢ stalej wekny,
ktora odblokowales. Sprawdz, czy jeste$ w stanie umiesci¢ swoj
dysk w jednym z punktéw handlu welng. Mozesz dobra¢ i odrzu-
ci¢ karte z reki za kazdego postrzygacza, ktdrego nie wykorzysta-
te$ do strzyzenia swoich owiec (zob. str. 16 instrukeji).

Wykonaj jedna pojedyncza akcje pomocnicza (zob. str. 18 in-
strukeji).

Przesun swoj statek o tyle p6l w dowolnym kierunku, ilu mary-
narzy zatrudniasz (i/albo przeprowadz rozbudowe portu, jesli
to mozliwe) (zob. str. 15 instrukeji).

Przesun swoj statek o 1 pole w dowolnym kierunku (albo prze-
prowadz rozbudowe portu, jesli to mozliwe) (zob. str. 15 in-
strukeji).

Wykonaj jedng pojedyncza akcje pomocnicza (zob. str. 18 in-
strukeji).

Przesun swdj statek o tyle p6l w dowolnym kierunku, ilu mary-
narzy zatrudniasz (i/albo przeprowadz rozbudowe portu, jesli
to mozliwe) (zob. str. 15 instrukeji).

Przesun swdj statek o tyle p6l w dowolnym kierunku, ilu mary-
narzy zatrudniasz (i/albo przeprowadz rozbudowe portu, jesli
to mozliwe) (zob. str. 15 instrukeji).

Przesun swoj dysk na torze pioniera o 2 pola do przodu
ALBO wez jedna karte celu (zob. str. 17 instrukeji).

Przesun swoj statek o tyle pél w dowolnym kierunku, ilu
marynarzy zatrudniasz (i/albo przeprowadz rozbudowe
portu jesli to mozliwe) (zob. str. 15 instrukeji).

Wykonaj jedna pojedyncza akcje pomocnicza ALBO weZ
jedna karte celu (zob. str. 18 ALBO 17 instrukeji).

Przesun swoj dysk na torze pioniera o 2 pola do przodu
(zob. str. 17 instrukeji).

Odrzu¢ dokladnie 1 karte owcy English Leicester z reki na
swdj stos kart odrzuconych i wez 2 funty.

Zbudyj jeden budynek prywatny na pustej dzialce budow-
lanej na szlaku ALBO zastap jeden ze swoich prywatnych
budynkow. Zaplaé¢ 2 funty za kazdego wymaganego reko-
dzielnika (zob. str. 14 instrukeji).

Odrzu¢ doktadnie 1 karte owcy Southdown z reki na swoj
stos kart odrzuconych i wez 3 funty.

Kup owce na targu owiec. Pamietaj o tym, ze kazda pasterka
podczas tej akeji moze zostaé uzyta tylko do jednej akeji za-
kupu/uzupehienia targu (zob. str. 14 instrukeji).

Ostrzyz jedng owce i zdobadz tyle funtéw, ile wynosi wartos$é
jej welny powiekszona o warto$é stalej welny. Sprawdz, czy
jeste$ w stanie umiesci¢ swoj dysk w jednym z punktéw han-
dlu welng (zob. str. 16 instrukcji).

Zainwestuj w Zeton bonusu, oplacajac jego koszt. Uwzglednij
dodatkowe wymagania na zetonach (zob. str. 13 instrukeji).

Usun zeton niebezpieczenstwa za 5 funtéw i umie$¢ zeton od-
kryty przed soba. Wez karte przedstawiona na zetonie i pol6z
ja na swoim stosie kart odrzuconych (zob. str. 18 instrukeji).

Wykonaj jedna pojedyncza albo jedna podwdjna akcje po-
mocnicza ALBO wezZ jedna karte celu (zob. str. 18 ALBO 17
instrukeji).

Jak powyzej w punkeie 3.




% PRYWATNE BUDYNKI A ¢

Wez 2 funty za kazdy Twéj budynek prywatny znajdujacy
sie w bujnej trawie.

Zeton budynku znajduje sie w bujnej trawie, jeéli zostal
polozony na polu z symbolem bujnej trawy.

Jesli Twoj prywatny budynek la znajduje sie w bujnej
trawie, rowniez go policz.

Wykonaj jedna pojedyncza akcje pomocnicza.

Ostrzyz do 2 owiec roznych ras i zdobadz tyle funtow,
ile wynosi warto$¢ ich welny powiekszonej o wartosé statej
welny. Sprawdz, czy jeste§ w stanie umieéci¢ swoj dysk
w jednym z punktéw handlu welna.

Zainwestuj w Zeton bonusu, oplacajacjego koszt. Uwzglednij
dodatkowe wymagania na zetonach.

Przesun swdj statek o tyle p6l w dowolnym kierunku, ilu
marynarzy zatrudniasz (i/albo przeprowadZz rozbudowe
portu, jesli to mozliwe).

Przesun swojego owczarza do 2 krokéw do przodu wzdluz
szlaku. Na polu, na ktérym sie zatrzyma, przeprowadz po-
nownie faze B.

Ostrzyz do 3 owiec réznych ras i zdobadz tyle funtow,
ile wynosi warto$¢ ich welny powiekszonej o warto$¢ stalej
welny. SprawdZ czy jeste§ w stanie umieécié swoj dysk
w jednym z punktéw handlu welng.

Przesun swoj statek o 3 pola w dowolnym kierunku (i/albo
przeprowadz rozbudowe portu, jesli to mozliwe).

Zatrudnij pracownika, ktérego koszt zatrudnienia jest
zmniejszony o 3 funty.

Zainwestuj w zeton bonusu, oplacajac jego koszt. Uwzgled-
nij dodatkowe wymagania na zetonach.

Usun zeton niebezpieczenstwa (bez zadnego kosztu) i umiesé
zeton odkryty przed soba. Wez karte przedstawiona na zeto-
nie i pol6z ja na swoim stosie kart odrzuconych.

1.  Wpykonaj jedna pojedyn-
cza albo jedna podwdjna
akcje pomocnicza.

2. Przesun swojego owcza-
rza o 1 krok do przodu
wzdluz szlaku. Na polu,
na ktorym sie zatrzyma,
przeprowadZ ponownie
faze B.

1. Zatrudnij pracownika, ktérego koszt zatrudnienia jest
zmniejszony o 2 funty.

2. Dobierz do 2 kart ze swojego stosu kart dobierania
i natychmiast odrzu¢ taka sama liczbe kart na swoj stos
kart odrzuconych.

Za kazde 2 zetony niebezpieczenstwa, ktore zebrales: wez
7 funtéw ORAZ przesun swoj dysk na torze pioniera o 2 pola
do przodu (nie odrzucasz zadnego ze swoich zetonéw niebez-
pieczenstwa).

Wez 7 funtéw.

Przesun swojego owczarza do 3 krokow do przodu wzdtuz
szlaku. Na polu, na ktérym sie zatrzyma, przeprowadz
ponownie faze B.

Wez 7 funtéw.

Zgodnie ze zwyklymi zasadami poléz jeden ze swoich
dyskéw z planszy gracza na polu punktu handlu wel-
n3 ,,13” (oplac koszt transportu wynoszacy 7 funtow,
wez karte owcy Romney z zasobow i poléz ja odkryta
na swoim stosie kart odrzuconych. Na koniec gry otrzy-
masz 3 punkty zwyciestwa za kazdy swoj dysk znajduja-
cy sie w tym punkcie handlu welng).



% PRYWATNE BUDYNKI B ¢

Przesun swoj znacznik certyfikatéw o 1 pole do przodu za
kazdy Twéj budynek prywatny znajdujacy sie w bujnej
trawie.

Zeton budynku znajduje sie w bujnej trawie, jesli zostat
polozony na polu z symbolem bujnej trawy.

Je§li Twoj prywatny budynek 1b znajduje sie w bujnej
trawie, rowniez go policz.

Wykonaj jedna pojedyncza akcje pomocnicza.

Odrzuc¢ dokladnie 2 karty owiec tej samej rasy i wez 3 fun-
ty z banku.

Zainwestuj w zeton bonusu, oplacajac jego koszt.
Uwzglednij dodatkowe wymagania na zetonach.

Wez tyle funtéw z banku, ile Twoich magazynéw znajduje
sie na planszy szlakow morskich.

Przesun swojego owczarza do 2 krokéw do przodu wzdhuz
szlaku. Na polu, na ktérym sie zatrzyma, przeprowadz po-
nownie faze B.

Wez 6 funtow.

Wez karte owcy Romney z zasobow i poloz ja odkryta na
swoim stosie kart odrzuconych.

Wykonaj jedna pojedyncza albo jedna podwdjna akeje po-
mocnicza.

Przesun swoj znacznik certyfikatéw o 2 pola do przodu.

Przesun swoj dysk na torze pioniera o 4 pola do przodu.

1. Wpykonaj jedna pojedyn-
cza akcje pomocnicza.

2. Przesun swojego owcza-
rza do 2 krokéw do
przodu wzdluz szlaku.
Na polu, na ktérym sie
zatrzyma, przeprowadz
ponownie faze B.

Wez 2 funty z banku za kazda pasterke, ktora zatrudniasz
(znajduje sie w rzedzie pasterki na Twojej planszy).

Dobierz do 3 kart ze swojego stosu kart dobierania
i natychmiast odrzu¢ taka sama liczbe kart na swoj stos
kart odrzuconych.

Odrzu¢ dokladnie 1 karte owcy dowolnej rasy, a na-
stepnie przesun swoj znacznik zlota o 1 pole do przodu
ORAZ wez 5 funtéw.

Przesun swoj dysk na torze pioniera o 3 pola do przodu.

Wez 1 zeton wymiany.
Wez 5 funtéw.

Przesun swojego owczarza do 3 krokéw do przodu
wzdtuz szlaku. Na polu, na ktérym sie zatrzyma, prze-
prowadz ponownie faze B.

Przesun swoj statek o 3 pola w dowolnym kierunku
(i/albo przeprowadz rozbudowe portu, jesli to mozliwe).

Poléz 1 magazyn z Twojej planszy gracza w porcie, ktory
znajduje sie do 7 p6l od Twojego statku (wlaczajac koszt
postawienia magazynu w funtach). Port, w ktorym kla-
dziesz magazyn, traktowany jest, jakby byl w odleglosci
1 pola od sasiadujacego z nim pola z wirem (zob. ramka
w czeei ,Karty bonusow: Akcje Natychmiastowe oraz
Akcje Specjalne” str. 4).




Karty cel

Wez 4 funty.

= Wez 2 zetony wymiany.
‘gzx
Przesun swoj znacznik cer-
tyfikatow do 2 pdl do przo-
L du.

ansza gracza: Akc

A Adexia . S L4 ICR AN

Dobierz 1 karte ze swojego

stosu kart dobierania. Nastepnie {ﬁ
natychmiast odrzu¢ 1 karte zreki.  f

Pojedyncza akcja pomocnicza

Wez 1 funta z banku.

Zapla¢ 2 funty i przesun swoj @

znacznik certyfikatéw o 1 pole
do przodu. @
LV
Zapla¢ 1 funta i przesun swoj statek @

0 1 pole w dowolnym kierunku (albo
rozbuduj port jesli to mozliwe). ¢

® INNE AKCJE S

Przesun swdj dysk na torze pio-
niera o 2 pola do przodu.

Przesun swoj statek o 2 pola

dowolnym kierunku (i/albo
&

przeprowadz rozbudowe portu,
jesli to mozliwe).

ccje Pomocnicze

Podwéjna akeja pomocnicza

Wez 2 funty z banku.

Dobierz 2 karty ze swojego stosu kart
dobierania. Nastepnie natychmiast
odrzué 2 karty z reki.

Zaplac 4 funty i przesun swoj
znacznik certyfikatow o 2 pola
do przodu.

Zaptac 2 funty i przesun swoj statek
do 2 p6l w dowolnym kierunku
(i/albo rozbuduj port jesli to mozliwe).

J

Zetony bonusow: Przeglac

Inwestujac w zeton bonusu musisz spelni¢ wszystkie wymagania i wzig¢ wszystkie
nagrody (zwlaszcza karty). Tylko w przypadku, gdy odpowiedni stos kart ulegnie wyczer-
paniu, nie bierzesz karty. Punkty zwyciestwa sa rozpatrywane dopiero na koniec gry.

Od tego momentu posiadasz
1 staly certyfikat.

Od tego momentu posiadasz 1 sta-
13 welne.

Natychmiast wez 1 zeton wymia-
ny.

Usun zeton niebezpieczenstwa
za 3 funty i umies¢ zeton odkry-
ty przed soba. Wez karte przed-
stawiona na Zzetonie i poléz ja na
swoim stosie kart odrzuconych.

Wez karte Owczarka z zasobéw
i poldz ja odkryta na swoim stosie
kart odrzuconych oraz przesun
swdj znacznik zlota o 2 pola do
przodu.

Przesun swoj dysk na torze pio-
niera o 2 pola do przodu, wez kar-
te Lowczyka czczonego i poldz ja
na swoim stosie kart odrzuconych
oraz przesun swoj znacznik zlota

Wez 3 zetony wymiany oraz prze-
sun swoj znacznik zlota o 1 pole
do przodu.

Wez 1 zeton wymiany.

Przesun swoj znacznik zlota
04 pola do tyhu.

Wez karte Promu z zasobow i po-
16z ja odkryta na swoim stosie
kart odrzuconych oraz przesun
swdj znacznik zlota o 2 pola do
przodu.

Usun catkowicie z gry (a tym sa-
mym z Twojej talii), zwracajac ja
do pudelka, 1 karte owcy w Two-
im kolorze z kart z reki o warto-
Sci hodowlanej 2, a nastepnie wez
karte owcy Romney z zasobow

Zaptac¢ 1 funta i przesun swoj T , . L 0 1 pole do przodu. i pot6zja na swoim stosie kart od-
dysk o 1 pole do przodu na torze Zazp}acl 2(§unty : grzesun B1Y0) .dys.k rzuconych. Przesun réwniez swoj
pioniera. 0 2 poacopiEiing IORERIDTI S znacznik zlota o 1 pole do przodu.
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Karty bonusow: Akcje Natychmiastowe oraz Akeje Specjalne

Wez 1 funta ALBO pol6z 1 maga-
zyn z Twojej planszy gracza w por-
cie, ktory znajduje sie do 3 pol od
Twojego statku (wlaczajac koszt
postawienia magazynu w funtach).
Zobacz przyklad po prawej, ktory
przedstawia dostepne mozliwosci.

Wez 1 funta za kazda karte
celu znajdujaca sie w Two-
jej strefie celow (ponizej
Twojej planszy).

Wez 1 funta ORAZ prze-
sun swo6j dysk na torze
pioniera o 1 pole do przo-
du.

Nastepnie dobierz 1 karte
z Twojego stosu kart do-
bierania.

Nastepnie dobierz 1 karte
z Twojego stosu kart do-
bierania. Nastepnie dobierz 1 karte z Twoje-

go stosu kart dobierania.

Uwaga! Kazda z pieciu kart bonusowych pokazana w tej czesci, jak réwniez wszystkie karty
rozbudowy talii (z wyjatkiem owey Romney) moga by¢ zagrane z Twojej reki podczas Twojej tury:
przed przeprowadzeniem fazy A ALBO przed badz po wykonaniu dowolnej akcji w fazie B.
Oznacza to, ze nie mozesz zagrac tych kart w §rodku ruchu, w Srodku przeprowadzanej akcji
(4 etapy Wellington uznawane s jako 1 akcja) ani po rozpoczeciu fazy C.

Wez 2 funty ALBO zastap jeden
z Twoich budynkéw prywatnych
innym dostepnym do zbudowa-
nia budynkiem prywatnym, ktory
wymaga dokladnie o 1 reko-
dzielnika wiecej (tj. réznica po-
miedzy tymi dwoma Zzetonami
budynkéw wynosi 1).

Wez 1 funta ALBO odloz
wszystkie karty zdobyte
w tej turze ma Twoj stos
kart dobierania.
Wyjasnienie. Nie mozesz laczy¢ efektow wielu kart bonuséw i kart rozbudowy talii. Mozesz
natomiast zagrac taka karte bez skorzystania z jej efektu, tylko po to, by dobra¢ kolejng karte.

Wskazéowka. By przy$pieszy¢ rozgrywke, mozecie sie zgodzi¢ na zagranie tych kart nawet poza tura gracza (a po
rozpatrzeniu efektu karty dobieracie kolejna karte). Nie dotyczy to jednak efektow specjalnych kart z zestawu 4., 5.,
i6. (jak sugeruje symbol A>B) , poniewaz te akcje moga by¢ rozpatrzone tylko w Twojej turze.

Nastepnie dobierz 1 karte
z Twojego stosu kart do-
bierania. Nastepnie dobierz 1 karte z Two-
jego stosu kart dobierania.




