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é GRA DLA OD 2 DO 2 GRAGZY W WIEKU OD 12 LAT g

Wyrusz w podroz do Indii czasow poczatku Paristwa Wielkich Mogotow. Jako radzowie i rani wzniesiecie wspaniate budowle nad
Gangesem i bedziecie handlowac cennymi towarami, zdobywajgc stawe i bogactwo! Masz na rece karty z koscmi, ale czeka Cie
decyzja wymagajaca madrosci i umiefgtnosci przewidywania — jak ich uzyc? Wykorzystaj towary na swoich statkach i wptywy
w patacu, aby zdoby¢ zetony karmy, dodatkowe karty i inne nagrody. A jesli zbierzesz tréjke, otrzymasz pomoc wszechstronnego
administratora, dzigki ktoremu rozszerzysz granice swojej prowingjil Na koniec stanie sig jasne, kto obrat najlepszg strategie.
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144 2-stronne karty strona z akcja i z koscia) 8 kart pomocy (w 4 kolorach)

" [/

2-stronny ston N
pierwszego gracza 12 kart administratora 24 karty sciezki punktaji
(w 4 kolorach)

8 monet
8 zetonow s’fawy 8 7etondow o wartosci , 1" 4 monety
(+ 2 zapasowe) karmy (+ 2 zapasowe) o wartosci ,3"




Twoim zadaniem jest zdobycie stawy i bogactwa dla i akgji patacowych, aby zyskac atrakcyjne nagrody. Gdy tylko

swojej prowincji poprzez wykorzystywanie kart na rézne zdobedziesz 3 zetony stawy albo 6 monet, odwracasz karte na
sposoby. Otrzymuj zetony stawy za budowle, zbieraj swojej Sciezce punktacji i zyskujesz bonus. Pierwsza osoba,
i sprzedawaj towary, by zdobywac monety, uzywaj statkdw ktora odwrdci wszystkie 6 kart, wygrywa.
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Odwroc karte, gdy zdobedziesz 3 zetony stawy albo 6 monet.
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Kazdy bierze po zestawie 6 kart sciezki punktacji
i 2 kart pomocy w swoim kolorze. Pozostate
zestawy odt6z do pudetka, nie beda potrzebne
podczas tej rozgrywki. Potasuj swoje karty sciezki

d

punktacji i utéz je w rzedzie przed soba dzienna
strong ku gérze. Bonusy na nocnej stronie kart
powinny by¢ niewidoczne.
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Na koniec rozt6z karty strong z akcjami ku gorze na
Srodku stotu, w zasiegu wszystkich. Zaleznie od liczby
graczy dobierz odpowiednia liczbe kart z talii i rozt6z je
na stole strong z akcjami ku gorze.

W grze dla 2 graczy: 12 kart w siatce o wymiarach 3 x 4.

W grze dla 3 graczy: 16 kart w siatce o wymiarach 4 x 4.

W grze dla 4 graczy: 20 kart w siatce o wymiarach 5 x 4.
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Najstarszy gracz
otrzymuije stonia
pierwszego gracza

i umieszcza go przed
sobg zielong strong ku

LS

Pot6z karty administratora,
monety, zetony stawy i karmy
w zasiegu wszystkich graczy,
tworzac zasoby ogolne.
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ﬁgérze. Czas zaczac gre!

Potasuj talie 144 kart

i potdz ja na stole strong

z akcjami ku gorze (nie
z kos¢mi). Dobierz 4 karty
z talii, jedna po drugiej,
i wez je na reke tak,
aby strona z kos¢mi
byta widoczna tylko

dla Ciebie. Pozostali robig
to samo.
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Przyktad
Przygotowanie gry dia 3 graczy.




PRZEBIEG GRY M

Rozgrywka sktada sie z serii rund. Podczas kazdej rundy B ez karte budowli.
bedziecie rozgrywac tury w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara do momentu, az kazde z Was
rozegra 2 tury. Wtedy runda dobiega korica, a stori pierwszego
gracza jest przekazywany nastepnej osobie po lewe;j.

Mozesz wzigc karte budowli ze stotu i potozy¢
ja przed soba. Karty przedstawiajg 1 albo dﬁ

2 budowle. W grze wystepuja 3 typy budowli.
Aby wziac karte budowli, najpierw musisz
W swojej turze wykonaj 1 z 5 podanych ponizej akcji: pokry¢ jej koszt w kar-

A) Wez karte z koscia. ta}ch zll<<o|§c’mi odpowied-
niego koloru.

B) Wez karte budowli. Koszt jest zawsze

C) Wez karte statku. wskazany jako kolorowa @
kos¢ z wartoscig w le-

wym dolnym rogu karty.

D) Wez karte towaru.

E) Wez karte akcji patacowej. Odrzucaj z reki karty z kosé¢mi w odpowiednim
o kolorze, az osiggniesz przynajmniej wskazang wartosc.
Czas_em mozesz wykonac dodatkowle akcje d;lekl k.a.rtom Mozesz przeptaci¢, pamietaj jednak, ze ikt nie wyda Ci
administratora (zob. str. 11). Szczeg6towe opisy akdji reszty! Jesli nie jestes w stanie pokry¢ kosztu, nie mozesz
znajdziesz na tej i kolejnych stronach. wzig¢ karty budowli. Umieszczaj wszystkie karty budowli,

ktdre zdobedziesz podczas gry, w rzedzie budowli przed
soba. Za kazda budowle na karcie (1 albo 2) natychmiast
A Wez karte z koscia. otrzymujesz po 1 zetonie stawy. WeZ odpowiednig liczbe
zetonow stawy i umiesc je przed soba. Wszystkie kolejne
e D zetony stawy, ktére zdobedziesz, ktadz obok nich.

W prawym gérnym rogu kart roztozonych
na stole znajduje sie informacja, jaki kolor
ma ko$¢ po drugiej stronie. Nie ma jednak
podanego numeru na kosci. Gdy wybierzesz
karte ze stotu, wez ja na reke, strong

z koscia do siebie. Od teraz jest dla Ciebie
dostepna 1 kos¢ wiecej.

& Wazne! Wszystkie karty, ktére wydasz albo odrzucisz,

- zawsze trafiaja na wspolny stos kart odrzuconych strong
z koscia ku gérze. Dopiero gdy talia sie wyczerpie, prze-
tasuj stos kart odrzuconych i utworz z niego nowa talie
(strong z akcjami ku gorze).

Wazne! Limit kart na rece wynosi 8. W zadnym momen-
cie rozgrywki nie mozesz miec na rece wiecej niz 8 kart. Jesli
dzieki akcji masz zyskac 9. karte, najpierw musisz odrzuci¢
karte na stos kart odrzuconych, aby zrobi¢ dla niej miejsce.




€ Wez karte statku.

Mozesz wzig¢ karte statku ze stotu v

i potozyc jg przed soba. Aby zakupi¢

statek, musisz odrzuci¢ 1 karte z koscig

z konkretng wartoscia (1, 2 albo 3).

Kolor kosci nie ma znaczenia, jedynie

wartos¢. Nie mozesz uzy¢ kilku kart, aby

pokry¢ koszt karty statku. Wartos¢ na kosci

musi zgadzad sie z wymagang wartoscia.

Statek o koszcie 3 moze zosta¢ optacony jedynie przez karte
z koscig o wartosci 3", nie przez 2 karty o wartosciach , 1"
i,2". Umieszczaj wszystkie karty statkow, ktére zakupisz
podczas gry, w rzedzie statkéw przed soba.

Wazne! Statki maja flagi z numerami
od 1 do 28. Numery statkow sie nie
powtarzajg. Karty statkéw musza by¢
umieszczane obok siebie w rosnacej &
kolejnosci numeréw. Jesli zakupisz karte ‘
statku z nizszym numerem niz ostatni

statek w Twoim rzedzie statkdw, musisz

odrzuci¢ wszystkie zakupione wczesniej

karty statkéw na stos kart odrzuconych.
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Przyktad. Sylwia ma przed soba karty statkéw o numerach 3117,
Nastepnie zdobywa karte statku o numerze 12. Kfadzie jg na koricu
swojego rzedu statkow. Jako ze nowa karta zaktoca rosngca kolejnosc
numerow, Sylwia musi natychmiast odrzuci¢ karty statkow o numerach
3117 nastoskart odrzuconych. Karta statku o numerze 12 zaczyna
nowy rzad statkow Sylwii.

Karty statkéw zapewniaja nagrody. Zaraz po zakupieniu karty
otrzymasz wskazang w prawym dolnym rogu karty statku
nagrode.

N

Nagrody z kart statkow:

2 zetony karmy. Natychmiast bierzesz
2 zetony karmy i ktadziesz je przed soba.

2 karty z kos¢mi. Natychmiast bierzesz
2 dowolne karty ze stotu i dodajesz je
do swojej reki strona z kos¢mi widoczna
dla Ciebie. (Uwaga! Pamietaj o limicie
kart na rece).

3 monety. Natychmiast bierzesz monety
0 tacznej wartosci 3 i ktadziesz je przed
soba.

2 monety i 1 zeton stawy. Natychmiast
bierzesz monety o tacznej wartosci
2 i zeton stawy i kfadziesz je przed soba.

1 albo 2 karty towaréw. Natychmiast
bierzesz 1 albo 2 karty towaréw ze
stotu i ktadziesz je odkryte przed soba
w rzedzie towarow. Jesli na stole nie ma
kart towaréw, nie otrzymujesz zadnej
nagrody po wybraniu tej karty statku.

1 karta z koscig i 1 towar. Natychmiast
bierzesz ze stotu dowolng karte

i dodajesz ja do swojej reki strong

z koscig widoczna dla Ciebie. (Uwaga!
Pamietaj o limicie kart na rece). Poza
tym masz teraz 1 towar wskazanego
typu tak dtugo, jak statek znajduije sie
w Twoim rzedzie statkdow.

1 Zzeton stawy i 1 towar. Natychmiast
bierzesz zeton stawy i ktadziesz go
przed soba. Poza tym masz teraz

1 towar wskazanego typu tak dtugo,
jak statek znajduje sie w Twoim
rzedzie statkow.




1 zeton karmy i 1 towar. Natychmiast
bierzesz zeton karmy i ktadziesz

go przed soba. Poza tym masz teraz

1 towar wskazanego typu tak

dtugo, jak statek znajduje sie

w Twoim rzedzie statkow.

1 karta towaru i 1 karta strong

z koscia. Natychmiast bierzesz 1 karte
towaru ze stolu i ktadziesz ja odkryta
przed sobg w rzedzie towaréw. Poza tym
natychmiast bierzesz ze stotu dowolng
karte i dodajesz ja do swojej reki strong
z koscig widoczng dla Ciebie. (Uwaga!
Pamietaj o limicie kart na rece). Jesli na
stole nie ma kart towarow, otrzymujesz
jedynie karte strong z koscia.

1 akcja patacowa. Natychmiast
bierzesz ze stotu karte akcji patacowej
i jej uzywasz (wiecej na ten temat

w dalszej czesdi instrukgji). Jesli na
stole nie ma karty akcji patacowej,
nie otrzymujesz zadnej nagrody

% po wybraniu tej karty statku. éﬂ

Jesli karta towaru ma symbol monety, natychmiast otrzymujesz
monete. Towary zawsze majg warto$¢ w monetach. Tyle monet
otrzymasz po ich sprzedazy (zob. str. 9).

Wazne! Czasem symbole towaréw mozna znalez¢ takze na
kartach statkéw i budowli.

d

D ez karte towaru.

Mozesz wzigc¢ karte towaru ze
stotu i potozy¢ j3 przed soba. Karty
towarow sg darmowe, nie musisz
optacac ich kosztu kos¢mi. Umiesz-
czaj wszystkie karty towardw, ktére
zdobedziesz podczas gry, w rzedzie herbata
towaréw przed soba. Karty przedsta-
wiajg towar 1 albo 2 typdw. W grze
wystepuja 3 typy towarow: jedwab,
herbata i przyprawy. Rozpoznasz je
po symbolach.

jedwab

przyprawy

Wez karte akcji patacowe;.

Mozesz wzigc karte akcji patacowej ze stotu i natychmiast

jej uzy¢. Aby zakupic karte akgji patacowej, musisz odrzucié
1 karte z koscia o konkretnej wartosci od 2 do 6.
Kolor kosci nie ma znaczenia, jedynie wartos¢. Nie mozesz
uzy¢ kilku kart, aby pokry¢ koszt karty statku. Wartos¢

na kosci musi zgadzad sie z wymagang wartoscig akdji
patacowej. Akcja patacowa o koszcie 5 moze zostac optacona
jedynie przez karte z koscig o wartosci ,5”, nie przez 2 karty
o wartosciach ,1" i ,4" albo ,2" i ,3". Gdy zaptacisz, we?
odpowiednig karte akgji patacowej ze stotu i jej uzyj, a nastep-
nie odrzu¢ na stos kart odrzuconych.

5

Akcje patacowe:

g 2. Natychmiast bierzesz 2 dowolne
karty ze stotu i dodajesz je do swojej
reki strong z ko$¢mi widoczng dla
Ciebie. (Uwaga! Pamietaj o limicie kart

=2 na rece).

g" 3. Natychmiast bierzesz 2 zetony
karmy i ktadziesz je przed soba. Poza
tym bierzesz 1 dowolng karte ze stotu
i umieszczasz jg na swojej rece strong

& z ko$¢mi widoczng dla Ciebie. (Uwaga!
Pamietaj o limicie kart na rece).




B 4. Natychmiast otrzymujesz po 1 mone-
cie za kazdy towar na kartach,
ktore masz przed sobg. Kazdy symbol
towaru sie liczy, nie ma znaczenia,
na jakiej karcie wystepuje (towaru, statku
czy budowli). Nie musisz odrzucac kart,
za ktore otrzymujesz monety. Pozostaja
na swoim miejscu do czasu,
az zostana sprzedane.

B 5. Natychmiast bierzesz 1 zeton karmy
i ktadziesz go przed soba. Poza tym
otrzymujesz nagrode z ostatniej karty
statku dodanej do rzedu statkéw —
o] Twojego albo przeciwnika.

( B 6. Natychmiast bierzesz wierzchnia

karte z talii i wykonujesz wskazana
na niej akcje bez pokrywania jej kosztu.
Karty budowli, statkéw i towardw trafiaja
do Twoich odpowiednich rzedow, a karty

akji patacowych trafiaja po uzyciu
na stos kart odrzuconych. #

B
dﬁbieranie tréjek

W czasie gry bedziesz uktadac karty w rzedach przed soba
ponizej swojej sciezki punktacji. To beda rzedy budowli,
statkow i towardw. Mozesz mie¢ przed soba réwniez karty
administratora i zetony karmy.

Gdy zbierzesz 3 elementy tego samego typu albo
stworzysz komplet, aktywowany jest efekt:

—> Kladziesz przed soba karte z 3. budowla tego samego
typu. Najpierw bierzesz zetony stawy za te karte. Nastepnie
odrzucasz wszystkie lezace przed Tobg karty z budowlami
tego typu na stos kart odrzuconych. W zamian za nie otrzy-
mujesz karte administratora. Pot6z jg przed soba.

—i> Kladziesz przed soba karte z budowla i tym
samym masz przed sobg komplet 3 réznych
budowli. Najpierw bierzesz zetony stawy za te
karte. Nastepnie odrzucasz te karty z budowlami
3 typdw na stos kart odrzuconych. W zamian za
nie otrzymuijesz karte administratora. Potdz ja
przed soba.

—{> Kladziesz przed soba karte z 3. towarem tego
samego typu. To moze by¢ karta towaru, ale rowniez
budowli albo statku. Dodaj wartosci w monetach
wskazane za towary tego typu (i tylko te wartosci!)

i weZ taka sama liczbe monet. Potdz je przed soba.
Nastepnie odrzu¢ wszystkie lezace przed Toba

karty z towarem tego typu (niezaleznie od tego,

czy sa to karty budowli, statkéw czy towaréw)

na stos kart odrzuconych.

> Kladziesz przed soba karte z towarem i tym

samym masz przed soba komplet 3 réznych

towarow. To moze by¢ karta towaru, ale réw-

niez budowli albo statku. Dodaj wartosci w monetach
wskazane za towary tego typu (i tylko te wartosci!) i wez
taka sama liczbe monet. Potéz je przed soba. Nastepnie
odrzu¢ wszystkie lezace przed Tobg karty z towarami tego
typu (niezaleznie od tego, czy sq to karty budowli, statkow
czy towardéw) na stos kart odrzuconych.

> Kladziesz przed soba karte z 3. statkiem f el
o numerze w kolejnosci rosnacej. Najpierw
otrzymujesz nagrode z tej karty statku. Nastepnie
odrzucasz wszystkie 3 karty statkéw. W zamian za nie
otrzymujesz karte administratora. Pot6z jg przed soba.

—> Kladziesz przed soba 3. karte administratora.

Odféz wszystkie 3 niezuzyte karty administratora L¢/8A=s
do zasobow ogélnych. W zamian za nie otrzymujesz

2 zetony stawy. Potéz je przed soba.

—{> Kladziesz przed soba 3. zeton karmy. Odf6z
wszystkie 3 niezuzyte zetony karmy do zasobow
ogélnych. W zamian za nie otrzymujesz karte admi-
nistratora. Potdz ja przed soba.




Wazne! Karty z 2 budowlami albo 2 towarami moga
aktywowac 2 efekty jednoczesnie, na przyktad 1 karta
budowli moze stworzy¢ 2 tréjki budowli tego samego typu.
Jesli dojdzie do takiej sytuacji, oba efekty sa aktywowane.
Wszystkie karty biorgce udziat w aktywacji efektu zostaja
odrzucone na stos kart odrzuconych.

Jesli ten sam towar albo budowla moze aktywowac

2 efekty, musisz wybrac¢ 1 efekt. Przyktad. Jesli mozesz
sprzedac 3 towary tego samego typu albo komplet
towaréw 3 roznych typdw dzieki wiasnie zyskanemu jedwa-
biowi, musisz wybrac 1 z tych opcji. Prawdopodobnie te,
ktra zapewni Ci wiecej monet.

Przyktad

& & |

Julian ma 2 karty w swoim rzedzie budynkéw, kazda z nich ma

po 1 czerwonej i zottej budowli. W swojej turze bierze kolejng karte
z czerwong i z6ttg budowla. Jednoczesnie — T
nych i trojki zottych budowli. Julian odrzuca "‘

karty na stos kart odrzuconych i otrzymuje /

zostajg akbywowane 2 efekty: trojki czerwo- ]
w zamian 2 karty administratora. / /&y
L

Anna ma 2 karty z czerwonymi budowlami w swoim rzedzie budynkow.
W jej rzedzie towardw sa 2 karty z herbata, jedna warta 2 monety,
druga 1. W swojej turze Anna bierze karte z czerwong budowlg

i herbata wartg 3 monety.
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Jednoczesnie zostajg aktywowane 2 efekty: i
tréjki czerwonych budowlii trojki herbat. Anna

odrzuca 3 karty budowlii 2 karty towardw.

Otrzymuje 2 karty administratora i © monet [

za sprzedanie herbaty. -/ (- /4
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Szymon ma 4 karty w swoim rzegdzie budowli. 2 z nich majg zétte
budowle, a 2 czerwone. W swojej turze bierze karte z z6tta i biatg
budowlg. Ta karta moze aktywowac zaréwno efekt trojki zottych
budowli, jak i kompletu budowli 3 réznych typéw. Jedna z lezgcych
przed nim zottych budowli jest wymagana do aktywacji obu efektow,
dlatego Szymon musi wybrac 1 z opcji i otrzymuije tylko

1 karte administratora. Wybiera efekt kompletu

3 réznych budowli i odrzuca nowa karte z zotta

i biatg budowlg oraz 1 karte z czerwong budowla.

Zatrzymuje 2 karty z zottymii 1 z czerwong

budowla. /@
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Karma

Mozesz uzywac zetondw karmy otrzymanych
jako bonusy i nagrody, aby modyfikowa¢
wartosci kosci na Twoich kartach. Kazdy zeton
karmy podnosi albo obniza wartos¢ kosci o 1.
Jesli masz na rece karta z koscig o wartosci , 3", mozesz uzy¢
zetonu karmy, aby za jej pomoca pokry¢ koszt karty statku
wymagajacej wartosci , 2" albo karty akcji patacowej wyma-
gajacej wartosci ,4". Oczywiscie mozesz uzy¢ zetonu karmy
rowniez przy zakupie karty budowli, aby podnies¢ wartosé
kosci o 1. Mozesz uzy¢ kilku zetonow karmy, aby zmodyfikowac
wartos¢ 1 kosci. Wartos¢ po modyfikacji nie moze nigdy by¢
Wyzsza niz 6 ani nizsza niz 1. Odtéz zuzyte Zetony karmy
do zasobow ogolnych.
Wazne! Jedli otrzymasz 3. zeton karmy, wszystkie 3 odktadasz
do zasobdéw ogdlnych nieuzyte. W zamian otrzymasz karte
administratora.



Administrator

Kart administratora mozna uzy¢ na

3 rézne sposoby. Mozesz wykonac naraz
tylko 1 z 3 wymienionych ponizej akji.
Wybdr nalezy do Ciebie.

—# 1. Dodatkowa akcja. Gdy Twoja tura dobiega konca,
mozesz odfozy¢ karte administratora do zasobéw ogol-
nych i rozegrac jeszcze jedna akcje. Rozgrywasz druga

akgje na standardowych zasadach, a gdy ja skonczysz,

ture rozpocznie kolejna osoba.

—# 2. Kosciany dzoker. Uzywasz karty administratora
samej albo wraz z kartami z kos¢mi, aby optacic koszt
kart. Musisz ogtosi¢, jaki kolor i wartos¢ (od 1 do 6) ma
dzoker. Nastepnie odt6z karte administratora do zasobow
ogolnych.

Przyktad. Kamila ma na rece karte z niebieskg koscig o war-
tosci 5" Uzywa karty administratora jako karty z niebieskg
koécig o wartoéci 6", dzieki czemu moze wzigé karte budowli,
ktorej koszt wskazany na niebieskiej kosci wynosi 11.

& 3. Dwie dodatkowe karty z kos¢mi. Bierzesz

2 karty z kos¢mi, jednak nie ze stotu, ale z wierzchu talii.
(Uwaga! Pamietaj o limicie kart na rece). Nastepnie
odtéz karte administratora do zasobéw ogolnych.

To dziatanie nie konczy Twojej tury. Wykonujesz je
dodatkowo poza zwyczajng akdja.

Mozesz zbierac karty administratorow i wykorzystywac je
w dowolnym momencie swojej tury. Mozesz uzy¢ wiecej
niz 1 karty administratora podczas 1 tury.

Wazne! Jesli otrzymasz 3. karte administratora, wszystkie
3 odkfadasz do zasobéw ogolnych. Karty administratorow
wracaja do zasobow ogdlnych nieuzyte!
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Koniec fazy

Gdy wszyscy rozegracie swoje tury, znéw

pora na gracza rozpoczynajacego. Przed
rozpoczeciem swojej tury gracz rozpoczynajacy
odwraca stonia pierwszego gracza na druga
strone, co natychmiast zapewnia mu zeton
karmy. Dopiero teraz zaczyna sie runda druga.

Koniec rundy

Po zakonczeniu 2 faz, to znaczy po tym, jak kazdy z graczy
rozegrat 2 tury, runda dobiega konca. Przed rozpoczeciem
nowej rundy uzupetnijcie siatke kart na stole do 12/16/20
kart (zaleznie od liczby graczy). To oznacza, ze nieuzyte karty
z poprzedniej rundy zostaja na stole. Ston pierwszego gracza
trafia do nastepnej osoby i rozpoczyna sie nowa runda.

Zetony stawy i monety

Gdy masz przed soba 3 zetony stawy, natychmiast odtéz je do
zasobow ogdlnych i odwrd¢ na nocng strone swoja pierwszg
od lewej karte Sciezki punktadji, ktéra wciaz jest na dziennej
stronie.
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Gdy masz przed soba 6 monet, natychmiast odtoz je do zaso-
béw ogélnych i odwr6¢ na nocng strone swoja pierwsza od
prawej karte $ciezki punktacji, ktéra wciaz jest na dziennej
stronie.

Nocna strona zapewnia rozne bonusy, ktére otrzymujesz od
momentu odwrdcenia karty.



Podpowiedz. Po kilku rozgrywkach mozecie podczas przy-
gotowania gry zdecydowac sie potozy¢ karty sciezki punktacji
nocna strong ku gdrze i wybierac kolejno$¢ otrzymywania bonu-
s6w. Po wykorzystaniu bonusu odwracasz karte na dzienna
strone. To czyni gre bardziej strategiczna, poniewaz mozesz
planowac kolejnos¢ otrzymywania bonuséw.

II‘fBonusy: %

2 zetony karmy. Natychmiast bierzesz
2 zetony karmy i kfadziesz je przed soba.

2 monety albo 1 akcja patacowa. Natych-
/ miast bierzesz monety o tacznej wartosci
2 i kfadziesz je przed soba. Ewentualnie
zamiast tego mozesz za darmo skorzystac
z karty akcji patacowe]j dostepnej na stole.

1 zeton stawy albo 1 karta statku. Natych-
/ miast bierzesz 1 zeton stawy albo wybie-

rasz karte statku znajdujaca sie na stole

i dodajesz ja do swojego rzedu statkow.

Oczywiscie w takim przypadku otrzymujesz

nagrode wskazana na karcie statku.

1 karta administratora. Natychmiast
bierzesz karte administratora i ktadziesz
ja przed soba.

2 karty strona z kos¢mi. Natychmiast
bierzesz 2 dowolne karty ze stotu

i umieszczasz je na swojej rece strong

z kos¢mi widoczna dla Ciebie.

(Uwaga! Pamietaj o limicie kart na rece).

Druga akcja. Po zakonczeniu biezacej
akcji rozegraj kolejna. #

Brak dostepnych kart na stole

W rzadkim przypadku, gdy wyczerpia sie karty na stole,
wez 4 wierzchnie karty z talii i rozt6z je na stole. Jesli jest
taka potrzeba, mozesz zrobic to kilka razy, zanim runda
dobiegnie koAca i karty na stole zostang uzupetnione

do 12/16/20 kart.
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Gdy tylko komus uda sie odwréci¢ swoja ostatnig karte sciezki
punktacji na nocna strone, gra sie kofczy. Biezaca runda jest
rozgrywana do kofca. Gracz, ktéry odwrdcit wszystkie swoje
karty sciezki punktacji na nocna strone, wygrywa. Jesli do kon-
ca rundy wiecej niz 1 osoba zdotata odwrdci¢ wszystkie swoje

karty sciezki punktacji, remisujacy gracze liczg swoje zetony
stawy i monety. Kazdy pozostaty na koniec gry Zeton stawy jest
warty 2 punkty, a kazda moneta 1 punkt. Osoba z wieksza
liczba punktow zwycieza. Jesli remis sie utrzymuije, wygrywa
osoba z wiekszg liczba zetonow karmy.




