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Witajcie ponownie we Fryzi Wschodnig!

We Fryzji Wschodniej zawsze jest pora na herbate, czy tez, jak w jezyku dolnoniemieckim mawiajg
Fryzyjczycy, ,, Teetied”. Nikt na calym swiecie nie wypija tyle herbaty, co mieszkarncy tego niewielkiego
regionu nad Morzem Potnocnym. Zwlaszcza na wsi, gdzie oprocz zwyczajowej pory przed potudniem
i po potudniu, herbate pija sie rowniez do sniadania, obiadu i kolacji lub tuz po positku.

Rzecz jasna gosciom takze podaje si¢ herbate. Zgodnie z tradycjq nalezy ich poczestowac co najmniej
trzema filizankami herbaty i tyle tez powinni oni wypic¢. Niegdys uwazano, ze w czasie przerw
od nieustannej ciezkiej pracy herbata pozwala wzmocnic ciato i umyst. Herbata wschodniofryzyjska
to mieszanka silnych odmian czarnej indyjskiej herbaty assam. Ciekawostkq wschodniofryzyjskiej
kultury herbacianej jest tzw. ,,Kluntje”, kandyz w brytkach przypominajgcych ksztattem kos¢ do gry,
ktory rozpuszcza sie powoli w kilku filizankach herbaty. W XVIII wieku picie herbaty zyskato we Fryzji
Wschodniej wielkg popularnosc; a nawet zbyt wielkq, przynajmniej z punktu widzenia niektorych
wladcow, ktorzy probowali zastgpié jg miejscowymi napojami, takimi jak piwo. Na stosowne
dekrety Fryzyjczycy odpowiedzieli wzmozonym przemytem, niepokojami spotecznymi i potajemnym
spozywaniem herbaty — i tym sposobem Fryzja Wschodnia pozostaje kraing mitosnikow herbaty.

Tlumaczenie: Marta Kisiel-Maltecka
Korekta: Lukasz Matecki
Podziekowania: Magdalena Maroszek
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Plansze

* Plansza Akcji (z akcjami rozsze- * 2 Plansze Budynkéw * 2 Plansze Budynkéw * 3 Plansze Zatoki (po 1 na gracza)
rzajqcymi Planszg Glowng) (dla 2 graczy) (dodatkowo dla 3 graczy)

B =2 graczy

R, =

* | naktadka z polami akcji
,,Nasladowcy”, ,, Wyrobnika”
i Torem Sezondw dla 3 graczy (=]

Zetony (dwustronne)

*5x ,,Maly/Duzy Kuter Rybacki” * 4x,, Maty/Duzy
] ) | Statek Handlowy”
* 3 okrqgle dyski : * 30 drewnianych Rowow
Narzedzi o
(w kolorach graczy) g '
Zetony Surowcow
* Notes punktacji !_%"L —\"i  30x ,, Herbata/Herbata * 23 nowe Budynki
(teraz obejmujgcy = L |- Wschodniofryzyjska™ (oznaczone &)
takze Herbate 2 - . g

i Statki)

DODATKOWE KOMPONENTY DO ROZGRYWKI 3-OSOBOWEJ

Ogdlne Dla 3. gracza
« Zagroda/Magazyn” o 3%, Dwukotka/Furmanka” 1 zestaw drewnianych komponentow, tak jak w grze podstawowej:
* 10 dyskow Narzedzi e [ Plansza Stodoly i Celow
(w kolorze niebieskim) Podrozy
* 4 Robotnikow * 3x ,, Torfowisko/Osuszone
(w kolorze niebieskim) Torfowisko ™
* 6 dyskow Dobr e 5%, Grobla”
* [ Plansza Wiosci * 9 Celow Podrozy

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Przyklej odpowiednie naklejki na 6 dyskow Dobr

.

* 3x Mata Kladka (2 Torfy) < 10x Torf oraz 4 Robotnikow 3. gracza.

dla 3 graczy SEE .
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kilka dni na ,,wodach Arle”.




Przygotowanie do gry

Roztézcie gre zgodnie z instrukcja do gry podstawowej, a nastgpnie:

* Dodajcie nowe pola akcji, umieszczajac na samej gorze Planszy
Glownej Rozszerzenie Planszy Glownej (z ,, Kopaczem Rowow”),
odwrocone strong dla 2 graczy (z oznaczeniem @&l). Potozcie 2 dyski
Narzedzi na skrajnym lewym polu toru Szpadla.

* Potézcie 2 Plansze Budynkéw dla 2 graczy (oznaczone HEY)
obok planszy.

* Budynki z tego rozszerzenia sa oznaczone symbolem filizanki

2 w gornym prawym rogu. Zdecydujcie, czy chcecie wykorzy-

sta¢ w rozgrywce wylacznie nowe Budynki (zielone, zZotte i nie-
bieskie), czy tez wolicie wymieszac stare i nowe.

Budynki zastepcze

* Do niniejszego dodatku dotaczono nowe wersje dwoch Mniej-
szych Warsztatow Rzemieslniczych (zolte: Wedzarnia i Kuz-
nia) oraz dwoch Karczm (niebieskie: Karczma ,, Pod Strzechq”
i Karczma ,,Nad Groblg”), z zachowaniem ich nazw. Zostaly one
oznaczone asteryskiem (*) z przodu kafla. Zastapcie odpowiednie
Budynki z gry podstawowej ich nowymi wersjami.

Plansze Budynkow

* Roztozcie 9 Wiekszych Zakladéw RzemiesIniczych (pomaran-
czowe) i 4 Duze Budynki (czerwone) na odpowiednich polach
Plansz Budynkow. Wybierzcie lub wylosujcie zielone, Zélte i nie-
bieskie Budynki, ktore wejda do gry, aby zakry¢ wszystkie pola
tych 3 typow. Pozostate Budynki odtézcie do pudetka — nie beda
wam potrzebne. (Patrz takze Spis Budynkow na str. 7).

* Obydwaj gracze biora po 1 Planszy Zatoki i umieszczaja na samej
gorze Planszy Stodoty (lub w innym wolnym miejscu).

* Obydwaj gracze biora: 3 Gliny, 3 Drewna, 3 Torfy i 3 Herbaty
jako swoje zasoby poczatkowe.

Zasoby poczqtkowe w rozgrywce 2-osobowej

* Potozcie w poblizu pozostate komponenty z dodatku: Rowy
i Herbatg, a takze Statki Handlowe i Kutry Rybackie (na przezna-
czonej do tego planszy).

Rozszerzenie Planszy Glownej zawiera m.in. nowgq akcje
Narzedzi i akcje Budowania Statku.
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Plansze Budynkow
wskazujg, ktorych
Budynkow i w jakiej
liczbie potrzebujecie.

Plansza Zatoki rozszerza Plansze Stodoly o 2 przystanie dla
Kutrow Rybackich (matych) i Statkow Handlowych (duzych,).




Nowe elementy gry
—_

Akcja ,,Kopacz Rowow” pozwala na kopanie Rowow, ktore poma-
gaja osuszy¢ ziemie, aby byta zdatna pod uprawe. Rowy w postaci
drewnianych patyczkow stuza do ogradzania obszaréw na Planszy
Wiosci. Pojedyncza akcja ,,Kopacz Rowoéw” pozwala wykopaé od
3 do 6 Rowow.

Mozesz réwniez wykopaé Row za pomoca Akcji Budynkow
,,Pompa Wiatrowa” i ,Sluza Fryderyka”.

Kopanie Rowow

Pierwszy Row musisz umies$ci¢ w taki sposob, aby dotykat Linii
Grobli. Nastepne Rowy muszg stykac si¢ z co najmniej 1 wykopa-
nym juz Rowem, tak aby wszystkie Rowy byty ze soba potaczone.
Nie wolno ci umieszcza¢ Rowow ponad Linig Grobli ani na kafel-
kach Grobli. Twoja sie¢ Rowow moze mie¢ dowolng liczbe rozga-
tezien, lecz tylko 1 Ro6w moze dotykac Linii Grobli. Po wykopaniu
Row pozostaje na Planszy Wlosci az do konca rozgrywki.

Kiedy przesuwasz Lini¢ Grobli w strong morza, twoja sie¢ Rowow
przestaje dotyka¢ Linii Grobli — mozesz wowczas natychmiast
(bez wykonywania zadnej Akcji ani optacania kosztu) zapetnié¢ po-
wstatg luke, kopigc kolejny Row. Nie ma znaczenia, czy obszary
sasiadujace z Rowem sa zabudowane/zajete, czy tez nie.

Wykorzystywanie Rowow

Kazdy niezagospodarowany obszar przylegajacy do co najmniej
2 Rowow uwaza si¢ za ,,osuszony”. Osuszony obszar daje graczowi
3 r6zne korzysci.

* Hodowla owiec

Na osuszonym obszarze mozesz trzymac¢ do 3 Owiec. Co za tym
idzie, mozesz rozmnozy¢ 2 Owce podczas Fazy Inwentaryzacji na
koniec Sezonu Zimowego.

e Uprawa

Kiedy wykonujesz akcje¢ ,,Rolnik™, za kazdy posiadany Ptug mo-
zesz zaoraé 2 osuszone obszary (zamiast 1) i potozy¢ na kazdym
z nich kafelek Pola Zboza lub Pola Lnu, w dowolnej kombinacji.

* Osuszanie Torfowiska
Kiedy kafelek Torfowiska przylega do 2 Rowow, odwrdé go
({ umies¢ na nim znaczniki Torfu).

W trakcie swojej tury
kopiesz Rowy 1i 2,

w ten sposob osu-
szajqc Torfowisko po
lewej. Natychmiast
obroc¢ ten kafelek na
drugq strone i umies¢
na nim 4 znaczniki
Torfu.

Y

x Nie mozesz kopac
Rowow na tych
obszarach.

Przyktadowy uktad
twoich pierwszych

4 Rowow.

Wskutek przesuniecia
Linii Grobli twoje
Rowy przestajq

|| do niej przylegac.

W tej sytuacji mozesz,
bez oplacania kosztu,
wykopac nowy Row,
zeby zapetnic¢
powstalg luke.

Podczas Fazy Inwentaryzacji na koniec Sezonu Zimowego na kazdym
osuszonym obszarze z 2 Owcami otrzymujesz 1 Owce.

1 Plug

Wykonujesz akcje ,, Rolnik” majgc 1 Ptug i kladziesz
po 1 kafelku Pola na kazdym z 2 osuszonych obszarow.

Pozniej, kiedy
wykopiesz Row 3,
bedziesz mogt
rowniez osuszy¢
srodkowe Torfowisko.




Twoja Plansza Zatoki pokazuje, ile Kutrow Rybackich i Stat-
kow Handlowych mozesz na niej przechowywac (podobnie jak
przechowujesz Pojazdy na Planszy Stodoty) oraz jakie Akcje Han-
dlu mozesz wykonywac za pomocg swoich Statkow Handlowych.
Za pomoca akcji ,,Zaglomistrz” i ,,Szkutnik” na Rozszerzeniu Planszy
Gtownej mozesz budowac Statki Handlowe i Kutry Rybackie oraz
umieszczaé je na Planszy Zatoki.

W dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz dokona¢ zatadunku swoich
Kutrow Rybackich i Statkow Handlowych, tak samo jak Pojazdow.
Nie mozesz jednak za ich pomocg zdobywa¢ Celéw Podrozy.

Akcja Specjalna Kutra Rybackiego

Jezeli nie zapetisz wszystkich wolnych miejsc na swoich Kutrach
Rybackich, wyplyna one na potdéw. Oznacza to, ze zanim oproz-
nisz swoje Kutry Rybackie w ramach fazy Roztadunku Pojazdow
(i Statkow) podczas Inwentaryzacji na koniec Sezonu Letniego
i Zimowego, za kazde niezapetnione miejsce na Kutrze Rybackim
otrzymujesz 1 Pozywienie.

Akcja Specjalna Statku Handlowego

W ramach fazy Roztadunku Pojazdow (i Statkow) miejsca na Statku
Handlowym, ktore nie zostaly wykorzystane do przewozu Dobr,
mozna wykorzysta¢ do handlu. Od liczby wolnych miejsc na Statku
zalezy, co doktadnie otrzymasz i w jakiej iloSci (np. nie mozesz otrzy-
mac¢ Odziezy Zimowej, jesli masz tylko 2 wolne miejsca na Statku).

Indie: Zaptac 3 Pozywienia i zapehij swoj Statek Herbatg.

Anglia: Zapta¢ | Herbate (lub I Herbate Wschodniofiryzyjskg)
i umie$¢ 1 Odziez Zimowa na Duzym Statku Handlowym. (Nie
mozesz w tym celu uzy¢ Matego Statku Handlowego).

Norwegia: Zapla¢ 3 Lnu lub 3 Zboza i zapelnij swéj Statek
Drewnem.

Finlandia: Zapta¢ 1 Odziez Zimowa i zapehij swoj Statek Deskami.

YBACKIE I STATKI HANDLOWE -~ —==

Szkutnik O

1 Statek Hundiowy
albo
| Barka 1 Kufer

Zaglomistrz pozwala zbudowaé
Kuter Rybacki (albo Barke).
Szkutnik pozwala zbudowaé
dowolny Statek (a takze Barke).

O Faglamistre
Ede

1 Kuter/l Barka

Zatadowales 1 Herbate
na swoj Kuter Rybacki,
zmieniajqc jg w Herbatg
Wschodniofryzyjskq.

Za pozostate wolne
miejsce otrzymasz

w trakcie Inwentaryzacji
1 Pozywienie.

Wystates Maty Statek Handlowy
do Indii, placqc 3 Pozywienia

i otrzymujqc 2 Herbaty.
Mozesz rowniez wystac
Duzy Statek Handlowy
do Anglii, ptacqc

1 Herbate i otrzymujgc
1 Odziez Zimowg.

Wszystkie Akcje Handlu sg wykonywane jednocze$nie, a przewo-
zone na Statku Dobra do wymiany blokuja miejsce, ktore mozna
wykorzysta¢ do handlu. Nie mozesz wysta¢ Kutra Rybackiego na
Wyprawe Handlowa.

| |§] Hersata 1 HERBATA WSCHODNIOFRYZYJSKA

Herbata to nowy surowiec, ktory mozna zamieni¢ w Herbate Wschod-
niofryzyjska. W trakcie swojej tury mozesz placi¢ Herbata (i Herbatq
Wschodniofryzyjskq), zeby ulepszac¢ swoje Akcje na 3 rézne sposoby.

1. Jezeli zaptacisz 1 Herbate w trakcie wykonywania Akeji Narze-
dzia, mozesz wykonac t¢ akcje tak, jak gdyby twoj dysk na Torze
danego Narzgdzia znajdowat si¢ o 1 pole dalej w prawo.

2. Jezeli zaptacisz 1 Herbat¢ Wschodniofryzyjska w trakcie wykony-
wania Akcji Narzedzia, mozesz wykonac t¢ akcje tak, jak gdyby
twoj dysk na Torze danego Narzedzia znajdowat si¢ o 2 pola dalej
W prawo.

Wyjatek: Zwykta Herbata nie ulepsza akcji Piecow; Herbata
Wschodniofryzyjska ulepsza ja o tylko 1 pole.

Mozesz takze wydawaé Herbate, kiedy ponawiasz zajeta Akcje
Narzedzia (np. za pomocq ,, Wyrobnika/Nasladowcy ™).

Uwaga: Herbata ulepsza Narzedzie. Oznacza to, ze nie mozesz ulepszy¢
Akcji Narzedzia poza zasigg Toru danego Narzedzia!
Uwaga: Za kazdym razem mozesz zaplaci¢ tylko 1 Herbate/1 Herbate
Wschodniofryzyjska, aby ulepszy¢ Akcje Narzedzia.

3. Jezeli zaptacisz 2 Herbaty Wschodniofryzyjskie, mozesz wykonaé
dana akcje dwukrotnie. Jezeli z jej wykonaniem wiaze si¢ koszt
(np. ,,Lesnik”), opta¢ go ponownie. Jezeli wykonujesz dwukrotnie
Akcje Narzedzia, nie mozesz doptaci¢ kolejnej Herbaty, by dodatkowo
ulepszy¢ te akcje. Jezeli wybrana akcja pozwala wybra¢ miedzy
wieloma mozliwosciami, za kazdym razem podejmujesz wybor
oddzielnie. (Wykonujgc dwukrotnie akcje ,, Wyrobnika”, mozesz pono-
wi¢ 2 rozne akcje, wzigé 2 rozne zwierzeta za pomocq ,, Kupca” itd.
Mozesz wykonywac przy tym wszelkie akcje dostgpne w dowolnym
momencie gry, np. te z zielonych Budynkow).

Podobnie jak ma si¢ rzecz w przypadku Drewna i Gliny, zawsze mozesz
zaptaci¢ Herbatag Wschodniofryzyjska zamiast zwykta Herbata.

. Zaplacenie 1 Herbaty za ulepszenie akcji ,, Budow-
niczego Grobli” nie przyniesie czerwonemu zadnych
Zwierzqt, gdyz Herbata

korzysct Tak czy owatk,
. _. bgdzte mogt przesungc
{4l - \ wlko 2 Groble, bo cho¢
. ‘3
ulepsza jedynie Lopaty.
Jezeli czerwony gracz wybierze ,, Kopacza Gliny”’, moze
zaptacic¢ 1 Herbate i otrzymac 5 Gliny zamiast 4.

zwiekszy liczbe Lopat do 5,
weiqz sq to 2 pary. Nie
moze tez otrzymac wiecej

__'o—
=7 .. Nawet jesli czerwony

\ gracz zaplaci 1 Herbate
Wschodniofryzyjskq,
otrzyma tylko 6 Drewna,

poniewaz nie moze
ulepszyc Siekier o 2 pola.

Mt ce Cochm | 1)
I ﬂ_‘h‘ﬂ-’lglh‘f
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Jezeli czerwony gracz zaptaci 2 Herbaty ~ Placqc 2 Herbaty
Wschodniofryzyjskie, moze dwukrotnie Wschodniofryzyjskie,
wykona¢ akcje ,, Mistrz Cechu”, zeby mozesz zbudowaé
przesunqc 2x3 Dyski na Torach Narzedzi. Jezeli za pomocq
w pierwszej akcji ulepszenia postanowi ulepszy¢ ~ Budowniczego

Strugnice, bedzie mogt przesungc lgcznie 8 Dyskow
na Torach Narzedzi. Musi, rzecz jasna, ponies¢
wszystkie koszty ulepszen.

2 Budynki, za kazdym
razem oplacajgc
odpowiedni koszt.

5)



Przygotowanie do gry

Przygotowanie ogdlne

Roztézcie gre tak, jak dla 2 graczy z dodatkiem Handel i herbata. Roz-
grywka 3-osobowa zawsze wymaga uzycia dodatku Handel i herbata.
Nastepnie:

* Obroéeie Rozszerzenie Planszy Gléwnej na strong z symbolem G .
Znaczniki 3. gracza umiescécie na znacznikach pozostatych graczy.

* Polozcie na Planszy Glownej nakladke z polami akcji ,,Nasladowcy”
i ,,Wyrobnika”, a takze Torem Sezondéw i przygotowania Robotni-
kéw. Rozmieséeie swoich Robotnikow na polach miesigey 1. Sezonu
w taki sposob, aby Robotnicy Pierwszego Gracza znajdowali si¢ na
samej gorze, nastepni za$ zgodnie z kolejnoscia pozostatych graczy.
Znacznik Sezonu potdzcie na polu o wartosci 1 na Torze Sezonow.
Jak widzicie, rozgrywka 3-osobowa trwa zaledwie 7 Rund.

* Umie$écie Plansze Budynkow z symbolem [l obok Planszy Gtowne;.
Nalezy wykorzysta¢ wszystkie 4 nowe Plansze Budynkow. Pamigtaj-
cie, by zastapi¢ odpowiednie Budynki ich nowymi wersjami, nawet
w rozgrywce 3-osobowej (patrz str. 3).

* Roztézcie 10 Wigkszych Zakladow Rzemieslniczych (pomaran-
czowe) i 5 Duzych Budynkow (czerwone) na Planszach Budynkow.
Roztozcie jak zwykle 3 pozostate typy Budynkow (zielone, zZolte
i niebieskie), wybrane losowo lub po uzgodnieniu, tak aby zakry¢
wszystkie pola Budynkow. Pozostate Budynki odtozcie do pudetka —
nie bedg wam potrzebne. (Patrz takze Spis Budynkow na str. 7).

Przygotowanie gracza
* Trzeci gracz rozmieszcza przed soba wszystkie swoje komponenty
(lgcznie z Planszg Wiosci).

Nastepnie kazdy gracz:

» Zamiast Ktadki z 4 Torfami kladzie na swojej Planszy Wtosci Mala
Kladke z 2 Torfami.

* Bierze 3 Gliny, 3 Drewna, 3 Herbaty i 3 Torfy, po czym ktadzie je
w swoich zasobach.

e Umieszcza dyski Dobr (Pozywienie, Zboze, Skéra, Welna i Len) na
Torze Dobr o 1 pole wyzej niz w rozgrywce 2-osobowe;.

* Bierze 1 Dwukotke i ktadzie na swojej Planszy Stodoty.

Komponenty poczgtkowe przy rozgrywce 3-osobowej

wszystkie dyski +1
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Niebieski jest Pierwszym Graczem, g6y | czerwony rozgrywajq tury
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Runda Wstepna i specjalizacja

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy gracz moze si¢ wyspecjalizowaé

w 2 obszarach. Wyloncie Pierwszego Gracza. Ostatni gracz wybiera

swoje 2 specjalizacje w pierwszej kolejnosci, nastepnie gracz $rod-

kowy, a na koniec gracz rozpoczynajacy. Sa 2 rodzaje specjalizacji:

Ulepszanie Narzedzi

* Przesun dysk Narzedzia, ktory nie zostat przesuniety przez zadnego
gracza (fgcznie z tobg), o 1 pole w prawo, bez ponoszenia kosztu.
Pozostali gracze otrzymuja Surowiec widniejacy jako koszt takiego
ulepszenia.

Zbuduj Maly Budynek (zielony)

* Mozesz zbudowa¢ Maty Budynek, o ile jeszcze tego nie zrobiles.
Koszt Budynku zostaje podwojony (2 wybrane Surowce i 2 Zboza).
W Rundzie Wstepnej nie wolno ci uzywac akcji zielonych Budynkow.

Oznacza to, ze mozesz albo ulepszy¢ 2 Narzedzia, albo ulepszy¢
1 Narzedzie i zbudowac¢ 1 Maty Budynek (na tyle pozwalajq ci po-
siadane Dobra).

Czerwony gracz jako pierwszq specjalizacje wybiera ulepszenie
Strugnicy. Niebieski i gdlty otrzymujg po 2 Gliny.

Qﬁlhlnfwhu —
i Strugni
adidiy Ll

Jako 2. specjalizacje czerwony gracz postanawia zbudowac
Pompe Wiatrowg, placqc za nig 1 Drewno, 1 Gling i 2 Zboza.

Zasady specj alne wrozgrywce 3-osobowe;j

Akcja Specjalna

W rozgrywce 3-osobowej dwaj (rozni) gracze moga wykonac

Akcje Specjalna (czyli dowolng Akcje z 2. Sezonu). Ma to wptyw

na to, kto bedzie Pierwszym Graczem w nastgpnej rundzie:

* Jezeli zaden gracz nie wykonat Akcji Specjalnej, Pierwszym
Graczem zostaje ten gracz, ktory jest nastepny po aktualnym
Pierwszym Graczu w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu
wskazowek zegara.

« Jezeli tylko 1 gracz wykonat Akcje Specjalna, Pierwszym Graczem
zostaje ten z pozostalych 2 graczy, ktory jest nastepny po aktu-

alnym Pierwszym Graczu w kolejnosci przeciwnej do kierunku
ruchu wskazowek zegara.

* Jezeli 2 graczy wykonato Akcje Specjalng, Pierwszym Graczem
zostaje ten gracz, ktory jej nie wykonat.

Nasladowca

Kazdemu graczowi wolno ponowi¢ akcje Nasladowcey tylko raz na
Sezon — co oznacza, ze akcja Nasladowcy moze zosta¢ wykonana
Tacznie do 3 razy w ciaggu danego Sezonu. Za pierwszym razem
koszt akcji Nasladowcy wynosi 1 Pozywienie, za kazdy nastgpny
nalezy zaptaci¢ 2 Pozywienia.




Rozgrywkal-osobowaz dodatkiem ,,Handeliherbata”

Przygotowanie do rozgrywki jak dla 2 graczy.

Pola Akcji

Pora AkcJ1 w SEZONIE LETNIM

Kopacz Rowow (2-3 graczy)
Umies¢ 1 Réw na swojej Planszy
‘Wiosci za kazdy posiadany Szpadel
(3 do 6 w pojedynczej Akcji),
zgodnie z zasadami kopania
Rowow (— str: 4).

Zaglomistrz (2-3 graczy)
Otrzymujesz 1 Ptétno i 1 Torf.
Zbuduyj 1 Kuter Rybacki lub

1 Barke, optacajac koszt.

3 graczy: Sezon Letni)

PoLA AKCJ1 W SEZONIE ZIMOWYM

Babka (2 graczy: Sezon Zimowy,

Otrzymujesz 1 Herbat¢ Wschod-
niofryzyjska i 4 Pozywienia.

Wyrobnik (wylgcznie na 3 graczy)
Zaptac 2 Pozywienia i zbuduj

1 Pojazd lub 1 Statek Handlowy,
optacajac koszt.

Flisak (wylgcznie na 3 graczy) Szkutnik
Otrzymujesz 1 Gling za kazda
posiadang Barke i 1 Gling za
kazde 3 Rowy na twojej Plan-
szy Whosci.

Na 2 graczy: Zbudyj 1 Statek Handlowy
albo 1 Barke i 1 Kuter Rybacki, albo

1 dowolna z tych rzeczy, optacajac koszt.
Na 3 graczy: Zbuduj 1 Statek Handlowy,

Rebacz (wylgcznie na 3 graczy)
Otrzymujesz 3 Drewna i dodat-
kowo 1 Drewno za kazdy Las
na twojej Planszy Wtosci.

optacajac koszt.

Wyrobnik (wylgcznie
na 3 graczy)

Zapta¢ 2 Pozywienia
i zbuduyj 1 Budynek,
oplacajac jego koszt.

Nowe Budynki

MALE BUDYNKI (ZIELONE) | Koszt: 1 dowolny Surowiec i 1 Zboze | Warto$é: 1 PZ
W grze wystepuje tacznie 11 Matych Budynkow (7 z gry podstawowej + 4 nowe). Jako doswiadczeni gracze nie potrzebujecie
4 Budynkow z jasnozielonym rewersem. Umiesccie 4 Male Budynki w rozgrywce 2-osobowej i 6 Malych Budynkéw w roz-

grywce 3-osobowej na odpowiednich polach Plansz Budynkow (losowo lub po uzgodnieniu).
Akcji Malych Budynkow mozna uzywac¢ w dowolnym momencie gry (nawet kilka razy z rzedu), zwtaszcza w trakcie Fazy Pracy.

Targ Zwierzat ISR7
Dzialalnosé: Mozesz wymienic¢
dowolne 3 Zwierzgta

na 4 Herbaty i 3 Pozywienia.

Kurza Ferma
Dzialalnos$¢: Mozesz
wymieni¢ 1 Drewno i 1 Zboze
na 4 Pozywienia.

1 PZ Herbaciarnia

nie na 4 Herbaty.

Dzialalnos¢: Mozesz wymienié
2 r6zne Tkaniny (Skora Garbo-
wana/Ptotno/Sukno) i 1 Pozywie-

1 PZ Pompa Wiatrowa I8R%
Dzialalnos¢: Mozesz oddac
1 Drewno i 1 Pozywienie, zeby

wykopa¢ 2 Rowy.

_~1 MNIEJSZE WARSZTATY RZEMIESLNICZE (ZOLTE) | Koszt: 1 Deska i 1 Cegla | Warto§é: 3-5 PZ

e
fiag]

Zastapcie kafle ,,Wedzarni” i ,,Kuzni” z gry podstawowej ich odpowiednikami z dodatku (oznaczonymi asteryskiem *). W grze
wystepuje tacznie 10 Mniejszych Warsztatow RzemieSlniczych (5 z gry podstawowej, w tym 2 zastgpione odpowiednikami,

oraz 5 nowych). Umiesécie 2 lub 3 z nich (odpowiednio w rozgrywce na 2 i na 3 graczy) na odpowiednich polach Plansz

Budynkow (losowo lub po uzgodnieniu).

Wedzarnia* 4 PZ
Dzialalnos$¢: Natychmiast otrzymujesz

2 akcje ,,Wytnij Torf” za kazdy posiadany
Kuter Rybacki i 1 akcje ,, Wytnij Torf”

za kazdy posiadany Wigcierz (Nie tracisz
zadnego Kutra Rybackiego ani Wiecierza
wskutek tej akcji. Nie mozesz wzig¢ Torfu

z zasobow ogolnych).

Male Nabrzeze

Dzialalnos$¢: Za kazde 3 Rowy na twojej
Planszy Wtosci mozesz wydac 1 Deske, zeby
wzig¢ Maty Kuter Rybacki lub Barke (Zachowaj

Rowy).

SIEZ

Kuznia* SIRZ
Dzialalno$¢é: Za kazda posiadang Strugnice
mozesz wyda¢ 2 Pozywienia, zeby odwroci¢
kafelek Statku lub Pojazdu (Statek Handlowy,
Kuter Rybacki, Barka, Maty/Duzy Pojazd).

Sluza Fryderyka 3PZ
Dzialalno$é: Za kazda posiadang Strugnice
mozesz wykopac 3 Rowy (4 zatem dzieki
Sluzie Fryderyka mozesz wykopac od 6 do
maksymalnie 12 Rowow).

Farma SIR7Z
Dzialalnos$¢: Otrzymujesz 1 Zboze za kazdego
Koniai 1 Len za kazda Krowe na twojej
Planszy Wtosci.

Dom Kopacza Torfu SIRZ
Dzialalnos$¢: Odrzu¢ kafelek Torfowiska

ze swojej Planszy Wtosci 1 umies¢ Pole
Zboza na 1 lub 2 odstonigtych w ten sposdb
obszarach. Mozesz odrzucic¢ kafelek Torfo-
wiska, Osuszonego Torfowiska (2 obszary)
lub Ktadke¢/Matg Ktadke (1 obszar). Jesli na
Torfowisku znajdowat si¢ Torf, zwrd¢ go do
zasoboéw ogolnych.

Sklad Torfu 31V,
Dzialalno$¢: Otrzymujesz 1 Dwukotke za kazde
3 Rowy na twojej Planszy Wtosci. Otrzymujesz
réwniez 1 Dwukotke za kazda posiadana Barke.



ﬁ'ﬂ-f”“""l WIEKSZE ZAKLADY RZEMIESLNICZE (POMARANCZOWE) | Koszt: r6zny | Wartosé: 5-8 PZ
kﬁ“"i Umiesécie Wieksze Zaklady Rzemieslnicze na odpowiednich pomaranczowych polach Planszy Glownej i nowych Planszach
. ;iJ Budynkow. W grze wystepuje tacznie 10 Wiekszych Zakladéw RzemieSIniczych (6 z gry podstawowej oraz 4 nowe). W roz-
grywce 2-osobowej wykorzystuje si¢ 9 z nich. W rozgrywce 3-osobowej wykorzystuje si¢ wszystkie 10.

Rzeznia 8 PZ Sluza Karoliny 5PZ Wytwoérnia Schnappsa (na 3 graczy) 5 PZ
Koszt: 2 Cegly Koszt: 2 Deski i 12 Pozywienia Koszt: 6 Zboza i 1 Cegla

Dzialanie: Natychmiast (7 jednorazowo) Dzialanie: Otrzymujesz 1 Gling za kazdy Dzialanie: Otrzymujesz 4 Pozywienia za
przesun za darmo swdj dysk na torze Stotow Row na twojej Planszy Wtosci. Dodatkowo kazdy (Maty lub Duzy) Statek Handlowy
Rzezniczych o 1 pole w prawo. Az do konca osusz 1 Torfowisko. w twojej Zatoce, a takze 4 Pozywienia za
rozgrywki otrzymujesz o 1 Pozywienie wigcej kazda Karczme (niebieski Budynek) na twojej

Wytwérnia Herbaty 6 PZ Planszy Wiosci.
Koszt: 5 Herbat i 2 Cegly

Dzialanie: Otrzymujesz 5 Herbat Wschodnio-

fryzyjskich.

za kazde przetworzone zwierzg.

"l KARCZMY (NIEBIESKIE) | Koszt: 2 rozne Surowce i 9 Pozywienia | Warto$¢: 3—5 PZ

! i ﬁ[l Zastapcie kafle Karczmy ,,Pod Strzecha” i Karczmy ,,Pod Stara Barka” z gry podstawowej ich odpowiednikami z dodatku

ﬁ% (oznaczonymi asteryskiem *). W grze wystepuje tacznie 10 Karczm (6 z gry podstawowej, w tym 2 zastgpione odpowiednikami,
oraz 4 nowe). Umiesccie 4 z nich na odpowiednich polach Plansz Budynkow (losowo lub po uzgodnieniu).

Karczma ,,Pod Piwoszem” 4PZ Karczma ,,Stara Cegielnia” 5PZ Karczma ,,Pod Wozakiem” 5PZ
Dzialanie: Otrzymujesz 2 Pozywienia Dzialanie: Za kazde Pole na twojej Planszy Dzialanie: Otrzymujesz 3 Torfy za kazdy

i 2 Welny za kazdy Wigkszy Zaktad Wilosci mozesz wymieni¢ 1 Herbate na Pojazd w twojej Stodole (Pfugi i Barki nie
Rzemies$lniczy na twojej Planszy Wtosci. 1 Cegleil Len. sq Pojazdami).

Karczma ,,Pod Strzechg”* 5PZ Karczma ,,Pod Starg Barka”* 4PZ Karczma ,,Pod Starym Kowalem” 3PZ
Dzialanie: Natychmiast i jednorazowo Dzialanie: Otrzymujesz 1 Duzy Kuter Dzialanie: Otrzymujesz 3 Konie i 1 Plug.
mozesz zastapi¢ 1 Pole 1 Lasem. Za kazdy Rybacki. Dodatkowo otrzymujesz 1 Drewno

Las na twojej Planszy Wtosci mozesz za kazda Siekiere (tak jak z akcji ,, Drwal”).

wymieni¢ 1 Herbate Wschodniofryzyjska
na 9 Pozywienia.

DUZE BUDYNKI (CZERWONE) | Koszt: 3 Deski, 3 Cegly i 15 Pozywienia | Warto§é: 15 PZ
Umie$écie Duze Budynki na odpowiednich polach. W rozgrywce 2-osobowej wykorzystuje si¢ jedynie 4 z nich. W rozgrywce
3-osobowej wykorzystuje si¢ wszystkie 5.

Kosciél Mennonitow 15PZ Zamek w Norderburgu (na 3 graczy)
Dzialanie: Natychmiast otrzymujesz 1 Duzy Statek Dzialanie: Usun 4/6/8 kafelkow Pol ze swojej
Handlowy. Dodatkowo mozesz wymieni¢ 1 Pt6tno Planszy Wtosci, by otrzyma¢ odpowiednio

na 5 Pozywienia, maksymalnie trzykrotnie. 14/19/24 Pozywienia. Przesun za darmo dysk
na torze Szpadli o 1 pole w prawo.

Spis BUDYNKOW

Rodzaj Kolor Liczba na 2 graczy Liczba na 3 graczy
MALE BUDYNKI Zielony 4 (jak w grze podstawowej) 6

MNIEJSZE WARSZTATY RZEMIESLNICZE Zotty 2 (jak w grze podstawowej) 3

WIEKSZE ZAKEADY RZEMIESLNICZE Pomaranczowy 9 10

KARCZMY Niebieski 4 4

DUZE BUDYNKI Czerwony 4 5

Warunki zakoriczenia gryizwyciestwa

Zapisujcie uzyskane Punkty Zwyciestwa (PZ) w notesie, tak jak w grze podstawowe;.
W dodatku otrzymuje si¢ dodatkowe PZ za:

* Herbate (1/2 PZ) i Herbate Wschodniofryzyjska (1 PZ)

* Kutry Rybackie i Statki Handlowe (2, 3 lub 4 PZ)

* Tor Szpadli (0, 2 lub 3 PZ)

Zwycigzca zostaje gracz, ktory zdobedzie najwigcej Punktow Zwycigstwa.




