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Witajcie we Fryzi Wschodnig!

Arle to nieduza wioska potozona we Fryzji Wschodniej.
Dzisiaj o jej dawnej zamoznoSci §wiadczy jedynie piekno i okazatoS¢ parafialnego kosciota.

W minionych wiekach tereny otaczajqce wioske stynety z wyjatkowo zyznych gruntow.
Mawiano, iz to wtasnie z Arle pochodzi najlepszy len catych potnocnych Niemiec. W miare jak rosto
zapotrzebowanie na ten wszechstronnie wykorzystywany surowiec, miejscowi rolnicy szybko sie bogacili,
a ludnosc Arle wiodta znacznie lepsze Zycie od mieszkancow innych zakqtkow Fryzji Wschodniej.

W Polach Arle cofasz sie do czasow swietnosci wioski i zarzqdzasz chtopskq rodzing uprawiajqcq len.
Sam zdecydujesz, czy — tak jak oni — zajmiesz sie uprawq Inu, czy tez, korzystajgc z rosngcego bogactwa
regionu, sprobujesz zaspokoic¢ inne potrzeby okolicznej ludnosci. Uprawiaj zboze, hoduj zwierzeta,
osuszaj torfowiska i wydobywaj cenny torf lub buduj groble i zdobywaj kolejne obszary pod uprawe.
Mozesz rowniez zajqc sie leSnictwem, kupowac pojazdy i sprzet gospodarczy lub budowac warsztaty
i gospody. Mozesz podjqc sie tez najpowazniejszego zadania i wznosic¢ budynki — wsrod nich jest
wspomniany kosciot, czyli symbol zamoznosci Arle.

Rozgrywka w Polach Arle toczy sie na przestrzeni 9 sezonéw, na zmiane w okresie letnim i zimowym.
Latem bedziesz mogt zajmowac sie zupetnie innymi pracami niz w sezonie Zimowym,
a pod koniec kazdego sezonu przeprowadzisz inwentaryzacje wtasciwg dla danej pory roku.
Na koncu zas, po zliczeniu punktow, wytoniony zostanie gracz, ktory najlepiej spozytkowat
czas spedzony w Arle i osiggnat najlepsze rezultaty.
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Dla tych, ktorzy przybywajq z morza,
Fryzja Wschodnia nie lezy na koncu Swiata,
lecz raczej u jego progu.

Ewald Christophers

ir

oy

’ : . ¥ 4" i 3
] ] — Projekt gry: Uwe Rosenberg
el Z. llustracje: Dennis L ohatisen
, © 2014 Feuerland Spiele I.ebel
L gomes

AT 1L N7 A P Tt BT T 3 WLl



Plansze:
Plansza Gtowna

2 Plansze Stodoty
i Celow Podrozy

po 9,,Celow Podrozy”
na gracza (tqcznie 18)
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1 Plansza Zasobow

Kafelki:
53< ,,l;a_s/Par ”

Zetony Surowcow:

24 %, Glina/Cegta”
24 %, Drewno/Deski”

&2 A

Zetony Tkanin/Odziezy:

2 Plansze Wiosci (z torami
punktaql po obu krawedziach )

24 % Phitno/Odziez' Letnia

24 %X Skora Gabowana/
Odziez Skorzana

24 % Sukno/Odziez Zimowa

Zetony Zapasowe:
1% 5 szt. Ptotna
1x5 szt. Sukna
1% 5 szt. Skory
Garbowanej

oraz

* [ notes punktacji
* 2 karty pomocy

e [ arkusz naklejek

10% ,,Grobla”
d

6%, Torfowisko/

Drewniane Znaczniki:

2 x4 Robotnikow

(w kolorach graczy) .

40% , Torf” ‘
20% , Owca” E:D

20% , Krowa 5@

2%, Dwukotka/Furmanka”

:
i 5 - fl

Osuszone Torfowisko”

2% Ktadka”

31 X ,,Budynek”

Drewniane dyski: -
{ j 2% 10 dyskéw Narzedzi
(w kolorach graczy) ‘

2 x dysk Dobra ,,Zboze”

2 x dysk Dobra ,,Len”

2 x dysk Dobra ,,Skora”

2 x dysk Dobra ,,Welna”

4 x dysk Dobra ,,Pozywienie”

1 pomaranczowy
Znacznik Sezonu

1 Zeton

Pierwszego
Gracza

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Przyklej odpowiednie naklejki na 12 dyskow Dobr i 8 znacznikow Robotnikow. Aby uatrakcyjnic wyglad komponentow, mozesz takze przykleic nakra-
piane naklejki na drewniane znaczniki Krow, by przypominaty one gatunek, ktory w owych czasach tradycyjnie hodowano we Fryzji Wschodniej.
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Przygotowanie do gry

Polozcie Plansze Zasobow pomigdzy graczami. Rozlozcie kafelki
i zetony na odpowiednich miejscach, tak jak to przedstawiono na
planszy (nadrukowane rysunki podpowiedzq wam, gdzie jest ich miej-
sce). Sa to nastepujace elementy: Pola Zboza/Pola Lnu*, Barki/Ptugi,
Pojazdy, Tkaniny/Odziez*, Zagrody/Magazyny, Stajnie/Podwojne
Stajnie, a takze Lasy/Parki (jezeli stét, na ktorym gracie, nie jest
wystarczajqaco duzy, aby pomiescic¢ wszystkie elementy do gry, nie musi-
cie korzystac z Planszy Zasobow. Zamiast tego potozcie kafelki i zetony
w dowolnym dostepnym dla was miejscu).

* W pudetku znajduje sie duza liczba kafelkow Pol Zboza/Pol Lnu
i zetonow Tkanin/Odziezy. Nie musicie wyktadac ich wszystkich na
raz — wystarczy, ze przygotujcie tylko czeS¢ z nich, a reszte uzupetnicie
pozniej w trakcie gry.

Potozcie Plansze Gléwna obok Planszy Zasobéw.
Nastepnie umiesccie pomaranczowy znacznik Sezonu
na polu 1. Toru Sezonow. Wybierzcie swoj kolor gracza. ==
Wezcie drewniane dyski Narzedzi w wybranym kolorze © **

i umiesceie po 1 na kazdym z 10 Toré6w Narzedzi na Planszy Glownej
(na Wiecierzach, Koztach Garbarskich itd.). Dyski potozcie na skraj-
nym lewym polu kazdego toru (przyktad po prawej).

Zapoznajcie si¢ z kosztami budowy Budynkoéw, ktore nadrukowane sa
na Planszy Glowne;j.

Losowo wybierzcie po 1 zetonie latarni. Osoba, ktora wybrata
zeton z rysunkiem latarni letniej, zostaje Pierwszym Graczem.
Drugi z zetonéw odtdézcie do pudetka, nie bedzie on potrzebny
w grze. Nastepnie potdzcie po 1 znaczniku swojego Robotnika
na kazdym polu od ,Lipca” do ,Pazdziernika” na Planszy
Glownej w taki sposob, aby znaczniki Pierwszego Gracza zna]dowaly
si¢ na gorze.

Kafelki Budynkéw roztdzcie na wlasciwych polach na
Planszy Gtownej tak, aby kolor rewersu Budynku pasowat
do koloru na planszy. W przypadku 3 typéw Budynkow
(zielonych, niebieskich i zottych), jest wigcej kafelkow niz =
miejsc dostepnych na planszy. W tych przypadkach wybierz-
cie losowo Budynki, ktore potozycie na plansz¢. Pozostate
niewykorzystane kafelki odtozcie do pudetka; nie beda one
potrzebne w tej rozgrywce.

W grze wystepuja 2 rodzaje zielonych Budynkow. W pierwszej
rozgrywce uzyjcie 4 Budynkow z jasnozielonym rewersem.
W kolejnych partiach, kiedy nabierzecie doswiadczenia, mozecie sig-
gna¢ po Budynki z ciemnozielonym rewersem (uzyjcie 4 z 7 kafelkow).

Nastepnie kazdy z was bierze Plansze Wlosci i kladzie ja przed soba,
tuz pod Plansza Zasobow (patrz rozdz. ,,Sposob utozenia elementow”).
Umiesécie odpowiednie elementy do gry na swoich planszach na wia-
sciwych polach, zgodnie z nadrukowanymi rysunkami (patrz przyktad
po prawej). Sa to kafelki (Pole Zboza, Pole Lnu, Zagroda, Ktadka,
3X Torfowisko), 1 znacznik Konia, 4 znaczniki Torfu i 6 dyskow Dobr.

W trakcie rozgrywki, kupujqc kafelek z gornego rzedu,
mozesz wybrac¢ dowolng jego strong, ptacgc odpowiedni koszt.

W przypadku elementow z dolnego rzedu mozesz kupowac tylko
to, co przedstawia awers kafelkow. Ich rewersy obrazujq ulepszong
wersje awersu i nie mogq by¢ bezposrednio zakupione.

Dyski Narzedzi stuzq do oznaczenia aktualnej liczby Narzgdzi
kazdego typu, ktore posiadasz. W trakcie gry mozesz
zwigkszy¢ ich liczbe, placqc odpowzedm koszt.
1|'- -': 4! albi
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] 1 Budynel
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Po lewej stronie Planszy Wtosci lezy Tor Podrozy. Posrodku znajduje
sie obszar uzytkowy podzielony na pola, a po prawej stronie Tor Dobr.
Poloz Pole Zboza, Pole Lnu, Ktadke i Zagrode na wlasciwych miejscach
na planszy. Znacznik Konia umies¢ w Zagrodzie, 4 znaczniki Torfu
na Kladce, zas dyski Dobr utoz na wiasciwych polach na Torze Dobr.

Sposéb utozenia elementéw

Oproécz Planszy Wtosci kazdy z was otrzymuje rowniez 1 Plan-
sz¢ Stodoty i Celow Podrozy, a takze zestaw kafelkow ,,Celow
Podrozy” w swoim kolorze. Umie$¢ kafelki Celow Podrozy na
odpowiednich migjscach na swojgj planszy (Stodota znajduje sie
bezposrednio pod Celami Podrozy i poczqtkowo jest pusta).

» Kazdy gracz otrzymuje Karte Pomocy, ktora zawiera skrot
zasad gry.

* Kazdy gracz bierze: 4 Drewna, 4 Gliny i 3 Torfu, a nastepnie
ktadzie je obok Planszy Wtosci w sweich zasobach (ilustracja
na Karcie Pomocy przypomina o tych wartosciach).

* Posortujcie pozostate zetony Surowcow, tj. Drewno/Deski oraz
Gling/Cegly, a takze drewniane znaczniki Zwierzat i Torfu.
Polozcie je w tatwo dostepnym dla was miejscu.

* Prawdopodobnie nie bedziecie potrzebowac notesu punktacji
az do zakonczenia rozgrywki.

Oto jak powinno
wyglgdac utozenie
elementow przed
rozpoczeciem gry.
Gracz zolty siedzi

u gory stotu, czerwony
na dole.

Plansza Stodoty
i Celow Podrozy




Zanim rozpoczniecie...

W grze Pola Arle rozbudowujesz swoj majatek i zdobywasz kolejne obszary uzytkowe, aby nastepnie dowolnie je zagospodarowac.
‘% [lustracja ponizej ukazuje mozliwosci, dzigki ktérym twoje gospodarstwo stanie si¢ bardziej dochodowe.
Ztote symbole rozy wiatrow okreslaja liczbe Punktow Zwycigstwa (PZ), ktore otrzymasz na koncu gry.

Czytajqc instrukcje, mozesz od czasu do czasu wracac na te strone, aby lepiej zrozumie¢ poszczegolne zagadnienia.
Ta czeS¢ nie ma jednak kluczowego znaczenia dla zrozumienia regut gry. Wszystkie zawarte w niej informacje

sq doktadniej wyjasnione w dalszych czeSciach instrukcji.

Odgradzaj Groblami Teren Zalewowy
na swojej Planszy Wtosci, aby uzyska¢
dostep do wigkszej liczby obszarow
uzytkowych (jezeli nie uda ci sie cat-
kowicie odgrodzi¢ swoich posiadtosci
od wody, otrzymasz ujemne punkty
na koncu gry).

Wzno$ Budynki (na korcu gry przy-
noszq one okreslong liczbe PZ).

Hoduj Zwierzegta i buduj Zagrody
oraz Stajnie (na koncu gry Zagrody
i Stajnie sq warte odpowiednio 2 i 6 PZ.
Zwierzeta takze przynoszq PZ; patrz
ponizej*). Zwierzeta moga byc¢ trzy-
mane w Zagrodach i Stajniach lub pas¢
si¢ pod gotym niebem. To takze zostato
wyjasnione ponizej*.

To jest twoj Tor Podrozy (im wiecej
wiosek i miast — czyli Celow Podrozy —
uda ci sie zaopatrzy¢ w towary han-
dlowe, tym wiecej zdobedziesz PZ).

Osuszaj Torfowiska, wydobywajac
z nich Torf. W chwili, gdy usuniesz
ostatni znacznik Torfu z Torfowiska,
bedziesz mogt przeksztalcic te czese
obszaru w co$ innego, zdejmujac kafe-
lek Torfowiska z Planszy Wtosci (jesli
tego nie zrobisz, za kazde Torfowisko
otrzymasz ujemne punkty na koncu gry).

Na koncu gry za kazdy rodzaj Dobra (Pozywienie, Zboze, Skory, Len, Wetna), ktory posiadasz, otrzymasz
okreslong liczb¢ PZ (wskazang na rozy wiatrow na Torze Dobr). Mozesz podwoic t¢ liczbg, o ile w trakcie

Torfowisko

gry zamienisz 1 ze swoich Zagréd w Magazyn.

Osuszone Torfowisko ze znacznikami Torfu

Tkaniny: Plétno, Sukno i Skére
Garbowang uzyskuje si¢ w wyniku
przetwarzania odpowiadajacych im
Dobr (tj. Lnu/Wetny/Skory), a na koficu
gry kazda z nich warta jest 1 PZ.
Pozniej bedziesz mogt wytworzyé
z tych Tkanin Odziez, aby :

w ten sposob zwiekszy¢ ich
warto$¢ punktowa. =t

Surowce: Drewno, Deski, Glina, Cegly
maja posta¢ zetonow (ulepszone Suro-
wee, czyli Deski i Cegty, warte sq PZ).

Torf ma posta¢ drewnianych znaczni-
kow.

Zaorg] Pola, aby zwiekszy¢ uprawe
Zboza i Lnu.

Lasy (warte 2 PZ) zapewniaja dodat-
kowe Drewno. Pozniej bedziesz mogth
je przeksztatci¢ w bardziej wartosciowe
Parki (warte 6 PZ).

Czgs$¢ zasobow ma postaé zetonow, ale
wigkszo$¢ z nich jest symbolizowana
przez dyski na Torze Dobr na twojej
Planszy Wtosci. W ten sposob ozna-
czone s3: Pozywienie, Zboze, Skoéry,
Len oraz Welna. Mozesz posiadac
maksymalnie 15 sztuk Dobra kazdego
rodzaju (ogranicza je dtugosé Toru
Dobr). Wyjatek stanowi Pozywienie,
ktore oznacza si¢ za pomocg 2 dyskow
Débr (w kolorze jasnoniebieskim), co
pozwala zgromadzi¢ lacznie e

do 30 sztuk Pozywienia. -

* Staraj sie grac w taki sposob, aby na koncu gry miec zblizong lub jednakowaq liczbe Zwierzqt kazdego rodzaju; w ten sposob kazde Zwierze bedzie warte
Srednio 1 PZ. Kazdy obszar na Planszy Wtosci, ktory nalezy do Terenu Uzytkowego i nie jest zagospodarowany (tzw. Pastwisko), moze pomiesci¢ do
2 Zwierzqt tego samego rodzaju. W Zagrodach mozesz trzymac do 3, a Stajniach do 6 Zwierzqt pojedynczego rodzaju. Dodatkowo, kazdy Park moze

pomiesci¢ 2 dowolne Zwierzeta takiego samego lub roznych rodzajow, a kazda Grobla 1 dowolne Zwierze.

Mozesz wyposazy¢ swoje
gospodarstwo w Sprzet
Gospodarczy, czyli: Plugi,
Barki i rozmaite Pojazdy.
Sprzet Gospodarczy prze-
chowuj w Stodole (na koricu
gry kazdy z nich wart jest
okreslong liczbe PZ).

Przestrzen w Stodole jest
ograniczona.

Plansza Gtéwna pokazuje, ile aktualnie posiadasz Narzedzi

kazdego rodzaju (one takze sq warte PZ na koncu gry).

Aktualnie posiadasz 6 Wiecierzy
(o warto$ci 3 PZ na koncu gry).




Plansza WloéciiPojazdy

Ta cze$¢ instrukeji objasnia podstawowe reguly gry. Szczegotowe omowienie zasad znajduje sie¢ w dalszych jej czesciach.

PLANSZA WEOSCI

Na poczatku gry masz dostep do 2 niezagospodarowanych obszaréw na swojej Planszy Wtosci, ktore naleza do Terenu Uzytkowego (pozostate pola
zostaty zakryte kafelkami podczas przygotowania do gry). Obszar ten mozesz dowolnie zagospodarowac, tj. obsiac, zalesi¢ badz stawia¢ na nim Zagrody
lub Budynki. Powyzej niego znajduje si¢ Linia Grobli (czyli 3 kafelki Grobli lezqce obok siebie w jednej linii), a nad nig lezy Teren Zalewowy. Na tym
terenie nie mozna budowac, poniewaz sa to obszary zalewane przez przyptyw. Jednakze w trakcie gry bedziesz mogt odgradza¢ Grobla obszary Terenu
Zalewowego, aby odzyskiwaé¢ ziemi¢ i zdobywa¢ tym samym dostep do nowych niezagospodarowanych obszaréw uzytkowych. Dokonasz tego,
przesuwajac pojedynczo kafelki Grobli w gore. Dzigki temu utworza one nowa Lini¢ Grobli (czyli granice oddzielajqacq Teren Zalewowy od Terenu Uzyt-
kowego) lezaca powyzej poprzedniej, dajac w ten sposob dostep do nowych obszarow.

2 niezagospodarowane obszary Pozyskiwanie nowych obszarow uzytkowych

na Terenie Uzytkowym poprzez przesuwanie Linii Grobli
Innym sposobem na uzyskanie dostgpu do nowych nie-
zagospodarowanych obszaréw jest wycinanie Torfu.
Torf wydobywa si¢ na Torfowiskach, ktore leza na dole : = d g
Planszy Wtosci ponizej zagospodarowanych obsza-
row. Tereny te nalezy wczesniej osuszyC, co oznacza . 4
si¢ poprzez odwrocenie kafelka na drugg strong. Torf \ )
mozesz wycina¢ wylacznie na Osuszonym Torfowisku, < e
az do usunigcia ostatniego lezacego na nim znacznika. o "
Po wycigciu catego Torfu, taki teren automatycznie staje i o
si¢ gruntem uzytkowym (kafelek Torfowiska usuwa sie - - .

z Planszy Wiosci), a ty uzyskujesz dostep do 1 lub 2 nie-
zagospodarowanych obszarow uzytkowych (szczegotowe
zasady pozyskiwania nowych obszarow uzytkowych sq
opisane na str. 9).

Osuszanie torfowiska Pozyskiwanie nowych obszarow
uzytkowych poprzez wycinanie Torfu

PoJiazpy
Pojazdy pelnig wazna role w grze i sa dostepne do kupienia bezposred-
nio z Planszy Zasobow. Raz w Sezonie (podczas Fazy Pracy) mozesz
uzy¢ kazdego ze swoich Pojazdow, aby zaladowaé na nie Surowce,
Tkaniny lub kafelki Celow Podrozy. Jest to dodatkowe dzialanie, ktore
mozesz wykona¢ oprocz zwyktych akceji (rozgrywka trwa przez 9 Sezo-
now). Pojazdy sa niezbedne do tego, aby$s mogt produkowaé¢ Deski,
Cegly oraz Odziez, a takze handlowa¢ na lokalnych rynkach w okre-
Slonych Celach Podrozy (wiecej szczegotow nt. Pojazdow znajduje sie

na str. 101 11). Oto przykiad, jak mozesz zatadowaé swoje Pojazdy.

Przebiegrozgrywki

Rozgrywkaw Polach Arle toczy si¢ przez 9 Sezondw, na zmiang podczas miesigcy letnich i zimowych. Kazdy Sezon sktada si¢ z 3 Faz.

1. Faza Przygotowania

W czerwcu (w Lecie) i W grudniu (w Zimie) umie$¢ swoich Robot-
nikoéw na polach miesigcy wlasciwego Sezonu, aby przygotowaé
ich do Fazy Pracy.

allin
ponow wybrang

2. Faza Pracy
W ciagu kolejnych 4 miesiecy wysytaj pojedynczo swoich Robot-
nikow, aby wykonali dla ciebie okreslone prace.

3. Faza Inwentaryzacji
Pod koniec kazdego Sezonu — tj. w listopadzie i w maju — przepro-
wadz bilans swojego dobytku.

Maj—

Listopad -
Towentaryencja

Inwentaryracja




PRZEBIEG POLROCZA

1. FAZA PRZYGOTOWANIA

Podczas przygotowania do gry rozmiesciliscie juz swoich Robotnikow
na polach miesiecy 1. Sezonu. Wraz z poczatkiem kazdego nastepnego
Sezonu potozcie po 1 swoim Robotniku na kazdym z 4 p6l kolejnych
miesigcy, w taki sposob, aby Robotnicy Pierwszego Gracza znajdowali
si¢ na gorze (Zeton Pierwszego Gracza moze zmienic wtasciciela dzieki
, Akcji Specjalnej”, ktorej mozna uzy¢ maksymalnie raz w kazdym
Sezonie. Wiecej informacji na ten temat znajduje sie ponizej).

Zaczynajac od Pierwszego Gracza, naprzemiennie potdzcie po 1 swoim
Robotniku na dowolnym, niezajetym Polu Akcji nalezacym do aktu-
alnego Sezonu. Uzywajcie Robotnikow lezacych na polach miesiecy,
zaczynajac od tego, ktory znajduje si¢ najbardziej po lewej stronie.
W kazdym kolejnym miesiagcu Pierwszy Gracz wybiera zadanie dla
swojego Robotnika jako pierwszy.

S e — Proygatowania

k - I -

Na tym przyktadzie zolty
jest Pierwszym Graczem.

Lisnapaadd —
ITnwentaryracia

Letnie Pola Akcji sa dostepne jedynie podczas nieparzystych Sezonow,
za$ zimowe Pola Akcji wyltacznie podczas Sezondéw parzystych.
W kazdym Sezonie do wyboru jest 15 réznych akcji. Po potozeniu
Robotnika na wybranym polu, natychmiast wykonaj zwiagzane z nim
dziatanie (szczegotowy opis dziatania wszystkich Pol Akcji znajduje sie
na str. 12). Kazde Pole Akcji moze by¢ zajgte tylko przez 1 Robot-
nika — takie pole jest zablokowane az do zakonczenia aktualnego
Sezonu (umieszczenie Robotnika na Polu Akcji nie jest obowigzkowe;
zamiast tego mozesz zdjac¢ swoj znacznik Robotnika z odpowiedniego
miesigca i odtozy¢ go na bok, nie robigc nic).

| - . Kiedy wybierasz zadania dla swoich
( j PR alk Robotnikdéw, pamigtaj o Polu Akcji
‘ 1 Pajasr ., Wyrobnik”. Pozwala ono wykonac

=
ulbw

=
| z-'gll pondw wylirang

(E= Akely

Pola z biato-niebieskim wzorem fryzyjskim, ktore znajduja si¢ na

Planszy Glownej, oznaczaja koszt. Jest on wyrazony w postaci okreslo-

nych Débr lub Surowcow, ktore bedziesz musial zaptacié, aby:

— wybudowa¢ Budynek okreslonego typu (patrz Pole Akcji: ,, Lesnik”,
. Handlarz Drewna”, ,, Wyrobnik”);

— przesung¢ dysk wybranego Narzedzia o 1 pole w prawo;

— skorzystac z akcji wybranego Pola Akcji.

akcje z innego, zajetego juz pola
(ale tylko takiego, ktore nalezy
do obecnego Sezonu).

Zaplac 1 Cegle, aby przesu-
ng¢ dysk Narzedzia ,, Piece”
o 1 pole w prawo.

Pamietaj: bez wzgledu na to, jaka akcje wykonujesz, zawsze mozesz
placi¢ Deskami w zamian za Drewno lub Ceglami w zamian za Gling.

AKCJA SPECJALNA 1 PIERWSZY GRACZ

W Fazie Pracy, podczas Sezonu Letniego, 1 Robotnik (ze wszystkich
8 dostepnych w grze 2-osobowej) moze skorzysta¢ z zimowego Pola
AKCji (zamiast Letniego). Analogicznie, w trakcie Sezonu Zimowego
1 Robotnik moze zajac¢ pole z Sezonu Letniego (zamiast Zimowego).
Jest to ,,Akcja Specjalna”, ktora wlicza si¢ do limitu akcji. W nowym
Sezonie zeton Pierwszego Gracza otrzymuje przeciwnik gracza,
ktéory w poprzednim Sezonie uzyt Akcji Specjalnej. (Przyktadowo,
Jjezeli w danym Sezonie z Akcji Specjalnej skorzysta gracz, ktory obec-
nie jest drugi w kolejnosSci, w kolejnym sezonie pierwszym graczem
ponownie bedzie jego przeciwnik.) Jesli zaden gracz nie skorzysta
w danym Sezonie z Akcji Specjalnej, wowczas zeton Pierwszego Gra-
cza automatycznie przechodzi w nowym Sezonie do drugiej osoby.
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DODATKOWE DZIALANIA DOSTEPNE W DOWOLNYM MOMENCIE GRY

* W dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz (jako dodatkowe dzia-
tanie) dokona¢ zatladunku swoich Pojazdéw (szczegoty na str. 10).
Kazdy z was sam decyduje o tym, kiedy konczy si¢ jego Faza Pracy.
Nawet jesli wszyscy twoi Robotnicy zostali roztozeni na planszy,
wcigz mozesz zaladowywaé wolne miejsca w swoich Pojazdach.

¢ W dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz takze przenosi¢ Zwierzeta
na swojej Planszy Wtosci (zgodnie z zasadami ,,Hodowli Zwierzqt”
opisanymi na str. 9).

e Jesli posiadasz Barke, to w kazdym
momencie gry mozesz wymieni¢ Torf
ze swoich zasobow na Dobra na Torze
Dobr w stosunku 1:1 (w dowolnym mo-
mencie gry i dowolnq liczbe razy). Po
dokonanej wymianie przesun wlasciwe
dyski Dobr na torze o odpowiednia liczbe pol i odtéz tyle samo znaczni-
kow Torfu do zasoboéw ogdlnych.

* 3. FAZA INWENTARYZACJI
Faza Pracy konczy si¢ w momencie, gdy kazdy z was skorzystat z akcji
wszystkich swoich Robotnikéw i oboje zadeklarowaliscie koniec fazy.
Po niej nastepuje Faza Inwentaryzacji, podczas ktorej kazdy musi prze-
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1. Rozladunek Pojazdow:

Zdejmij Deski, Cegly i Odziez z zaladowanych
Pojazdoéw i umies¢ w swoich zasobach. Kafelki
Celow Podrézy przewozone w Pojazdach row- —
niez wyladuj i pot6z na swoim Torze Podrozy
(tak jak to opisano ponizej).

2. Dojenie:

Otrzymujesz 1/2/3 Pozywienia za 2/5/8 Owiec oraz 1/2/3
Pozywienia za 1/3/5 Kréw w stadzie, ktore posiadasz
na swojej Planszy WtoSci (maksymalnie mozesz uzyskac
w ten sposob do 6 Pozywienia). Wzrost swoich zapasow
oznacz na Torze Dobr, przesuwajac dysk Dobra ,,Pozy-
wienie” o odpowiednia liczbe pol w gore.

3. Zniwa:

Otrzymujesz 1 Zboze za kazde Pole Zboza i 1 Len za
kazde Pole Lnu, ktore posiadasz na swojej Planszy Wto-
$ci. Zebrane zbiory oznacz na Torze Dobr, przesuwajac
wiasciwe dyski Dobr o odpowiednia liczbe pol w gore.
Ponadto otrzymujesz takze 1 Drewno za kazdy posiadany
Las (Parki nie dostarczajq Drewna) — pobierz z zasobow
og6lnych odpowiednig liczbe zetonéw Drewna i umiesc
je w swoich zasobach.

4. Zywienie:

e Zapta¢ 3 Pozywienia i 2 Torfu (jako opat i Y- [
na nadchodzqcq Zime). L ®(®ﬂ;ﬂ 2-15"

* Za kazde brakujace Pozywienie mozesz zaptaci¢ 1 Zboze. Jesli nie
masz Zboza, za kazde brakujace Pozywienie zapta¢ 1 Zwierze¢ dowol-
nego rodzaju.

* Za kazdy brakujacy Torf mozesz zaplaci¢ 1 Drewno (lub I Deske).

* Jesli nadal brakuje ci zywnosci (tzn. gdy skonczyto ci sie zarowno
Pozywienie, Zboze, jak i Zwierzeta) albo opatu (zn. gdy skonczyt ci
sie Torf, Drewno, jak i Deski), wowczas tracisz 2 PZ za kazdy braku-
jacy element. Strate punktow odnotuj w notesie punktacji, w wierszu
,,Braki w zaopatrzeniu”.

Zboze mozesz zuzyc¢ wylqcznie w sytuacji, gdy skon-
czylo ci si¢ Pozywienie (to samo dotyczy Zwierzqt).
Analogicznie, Drewno i Deski mozesz przeznaczy¢
na opat wylgcznie wtedy, kiedy nie masz Torfu. Oba
przypadki ilustruje przedstawiony przyktad.

DOSWIADCZENIE NA TORZE PODROZY

Za kazdym razem, gdy roztadowujesz
kafelek Celu Podrozy ze swojego Pojazdu,
potdz go strong z widocznym fragmentem
drogi na swoim Torze Podrozy, ktory znaj-
duje si¢ po lewej stronie Planszy Wtosci.
Pierwszy taki kafelek umies¢ na samym
dole toru tak aby, utworzyl ciagla droge
biegnaca z dotu do gory. Kazdy kolejny
kafelek Celu Podrozy uktadaj powyzej,
tak aby stykat si¢ z poprzednim (pierwsze
wolne pole nad drogq utworzonq z kafelkow
Celow Podrozy wskazuje liczbe Punktow
Zwyciestwa, ktore otrzymasz na koncu gry
za handel prowadzony z przylegtymi mia-
steczkami i wsiami).

=t

This Vehicle has been loaded during the
course of the Work Phase.

W taki sposob uktada sie kafelki
zrealizowanych Celéw Podrozy.
Na tym przyktadzie Doswiadczenie
na Torze Podrozy jest obecnie warte 6 PZ.

prowadzi¢ bilans swojego dobytku. Ma to miejsce w listopadzie (pod koniec Sezonu Letniego) i W maju (pod koniec
Sezonu Zimowego). Postepuj zgodnie z regutami Inwentaryzacji opisanymi ponizej. Wazne jest zachowanie podanej kolej-
nosci (jezeli czytasz instrukcje po raz pierwszy, mozesz pomingé ten fragment i wrocic do niego pozniej). Skrot tych zasad
znajdziesz takze w lewym gornym rogu na Planszy Stodoly i Celow Podrozy.

LiSTOPAD — INWENTARYZACJA NA KONIEC SEZONU LETINIEGO MAJ — INWENTARYZACJA NA KONIEC SEZONU ZIMOWEGO

1. Rozladunek Pojazdow:

Zdejmij Deski, Cegly i Odziez z zatadowanych
Pojazdow 1 umies¢ w swoich zasobach. Kafelki
Celoéw Podrozy przewozone w Pojazdach rowniez
roztaduj i pot6z na swoim Torze Podrozy (tak jak
to opisano ponizej).

2. Powigkszenie Stada:

» W kazdej Zagrodzie z para Zwierzat tego samego rodzaju rodzi si¢
trzecie Zwierzg tego rodzaju (pobierz znacznik odpowiedniego zwie-
rzecia z zasobow ogolnych i umies¢é w Zagrodzie).

» W kazdej Stajni z 2, 3 lub 5 Zwierzetami tego samego rodzaju, takze
rodzi si¢ 1 Zwierzg tego rodzaju.

* W Stajniach z doktadnie 4 Zwierzgtami tego samego rodzaju przy-
chodza na §wiat 2 Zwierzgta tego rodzaju (zamiast 1). Podwojna Staj-
nia(rewers kafelka Stajni) posiada 2 odrgbne Zagrody, mozesz w niej
trzymac 2 rodzaje Zwierzat.

Nowonarodzone Zwierzgta umies¢ razem z rodzicami (Zwierzeta przeby-

wajqce poza Zagrodami i Stajniami, np. te w Parkach, nie rozmnazajq sie).

3. Strzyzenie:

Otrzymujesz 1/2/3 Welny za 1/4/6 Owiec w stadzie, ktore
posiadasz na swojej Planszy WtoSci. Zebrane zbiory
oznacz na Torze Dobr, przesuwajac dysk Dobra ,,Wela”
o odpowiednia liczbe pol w gore (maksymalnie mozesz
uzyskac¢ do 3 Wetny). Nowonarodzone Owce takze sa
strzyzone, a zatem wlicza si¢ je do posiadanego stada.

4. Zywienie: i I I (B.5)
e Zapta¢ 3 Pozywienia.

e Za kazde brakujace Pozywienie mozesz zaptaci¢ 1 Zboze. Jesli nie
masz Zboza, za kazde brakujace Pozywienie zapta¢ 1 Zwierze dowol-
nego rodzaju.

* Jesli nadal brakuje ci zywnosci (1zn. gdy skoriczyty ci sie zarowno
Pozywienie, Zboze, jak i Zwierzeta), wowczas tracisz 2 PZ za kazdy
brakujacy element. Strat¢ punktéw odnotuj w notesie punktacji,
w wierszu ,,Braki w zaopatrzeniu”.

Na tym przykiadzie powigkszytes swoje stado
o 2 nowonarodzone Owce i 2 Konie. Poniewaz masz teraz
w sumie 6 Owiec, podczas Strzyzenia otrzymujesz tqcznie 3 Welny.

KoNIEC SEZONU

Na koniec kazdego Sezonu
przesun pomaranczowy znacz-
nik Sezonu na kolgne pole na
torze. Oznacza to nastanie
nowego Sezonu. Gra konczy
si¢ po rozegraniu ostatniego,
9. Sezonu.




Wiecej o Planszy Wlosci

Ziemie przedstawione na Planszy Wtosci dziela si¢ na Teren Zalewowy (ktory znajduje sie ponad Linig Grobli, ztozonq z 3 kafelkow Grobli two-

rzqcych poziomgq linie) oraz Teren Uzytkowy (ponizej Linii Grobli).

TERENY UZYTKOWE

Na poczatku gry masz dostgp do 2 niezagospodarowanych obsza-
réw na Terenie Uzytkowym, ktére mozesz dowolnie wykorzystac, tj.
obsiac, zalesi¢ badz stawiac na nich Zagrody lub Budynki (patrz sekcja
. Pola Akcji” na str. 12). Pozostate 4 pola tego terenu sg juz zagospo-
darowane — na poczatku gry umiescites na nich odpowiednie kafelki
(Pole Zboza, Pole Lnu, Ktadke, Zagrode).

Rozpoczynasz gre z 9 polami lezacymi na Terenie Zalewowym. Linia
Grobli wyznacza granicg pomigdzy tymi ziemiami a Terenem Uzytko-
wym. W trakcie gry masz do dyspozycji 5 kafelkow Grobli, dzieki kto-
rym mozesz uzyskac dostep do nowych obszarow uzytkowych. Kazdy
taki kafelek lezy w szczelinie miedzy 2 polami sasiadujacymi ze soba
dtuzszym bokiem. Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,Budowa
Grobli”, przesun 1 z nizej potozonych kafelkow Grobli o 1 poziom
w gore, na najblizsza wolng szczeling migdzy polami (fak jak to poka-
zano na ilustracji ponizej). (Niektore akcje pozwalajq przesunqgc wiecej
niz 1 kafelek Grobli — patrz akcja ,, Budowniczy Grobli” na str. 12).

W chwili, gdy zbudujesz nowa Lini¢ Grobli powyzej starej — tzn. kiedy
3 sasiadujace ze soba kafelki Grobli utoza si¢ w nowa poziomga lini¢ —
natychmiast uzyskujesz dostep do 3 niezagospodarowanych obszarow
na Terenie Uzytkowym, ktére mozesz nastgpnie dowolnie zagospoda-
rowac. Zasadg budowy Grobli ilustruje przedstawiony ponizej przyktad:
= S ——
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3. Grobla wcigz

W ten sposob kafelki Budowa 2. Grobli

Grobli sq utozone rozpoczyna kolejny nie daje dostepu

na poczqtku gry. etap w procesie do nowych gruntow
1. Grobla zbudowana odzyskiwania ziemi. uzytkowych.

w trakcie gry od razu
zapewnia dostep

do 3 nowych nieza-
gospodarowanych

obszarow uzytkowych.

r —— T“E

Dopiero budowa
4. Grobli pozwala
odblokowacd

3 kolejne nieza-
gospodarowane
obszary uzytkowe.
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5. Grobla chroni
przed utratqg 1 PZ
na koncu gry.

6.1 7. Grobla takze
zapobiegajq utracie
PZ. Dodatkowo

7. Grobla odbloko-
wuje 3 ostatnie nie-
zagospodarowane
obszary uzytkowe.

Linia sktadajaca si¢ z 1 lub 2 kafelkow Grobli nie tworzy Linii Grobli,
a zatem nie ma wplywu na przebieg granicy mi¢dzy Terenem Zalewo-
wym a Terenem Uzytkowym.

WYKOPYWANIE TORFU NA TORFOWISKU

W dolnej czgsci twojej Planszy Wlosci leza 3 kafelki Torfowiska. Wyko-
rzystaj akcje¢ ,,Osadnik”, ,,Zarzadca” lub ,,Zarzadca Grobli”, aby osuszy¢
obszar Torfowiska, z ktorego bedziesz mogt pozniej wycinaé Torf (patrz
str. 127 13). Odwro¢ kafelek Torfowiska na druga strong, ktora przedsta-
wia Osuszone Torfowisko, i pot6z na nim 4 znaczniki Torfu z zasobow
ogolnych. Torf pozyskujesz wybierajac akcje ,,wytnij Torf” (np. na Polu
Akcji ,, Kopacz Torfu” czy ,,Kupiec” w Sezonie Zimowym). Zdejmij odpo-
wiednig liczbe znacznikow Torfu z Planszy Wiosci i przenies je do swoich
zasobOw (Pole Akcji ,, Kopacz Torfu” pozwala wykonad kilka akcji wyci-
nania Torfu naraz, w zaleznosci od liczby posiadanych Sztychowek; patrz
str. 12). Gdy tylko usuniesz ostatni znacznik Torfu z kafelka Osuszonego
Torfowiska, oznacza to, ze zostatlo ono w pelni zuzyte i moze zostaé
przeksztalcone w grunty uzytkowe. Natychmiast zdejmij pusty kafelek
Osuszonego Torfowiska ze swojej Planszy Wtosci i odtéz go do pudetka.
W ten sposob uzyskasz dostep do kolejnych niezagospodarowanych
obszarow, ktore mozesz nastepnie dowolnie zagospodarowac. Osuszanie
Torfowisk i przeksztalcanie ich w obszary uzytkowe zapobiega utracie
PZ na koncu gry (kazde Torfowisko, Osuszone Torfowisko i Ktadka,
ktorych nie usuniesz do konca gry ze swojej Planszy Wtosci, przynoszq
odpowiednio strate 4PZ, IPZ i 3PZ).

Na poczgtku gry posiadasz

3 nieosuszone obszary Torfowi-
ska o duzym rozmiarze i I maty
obszar, tzn. Kladke z 4 znaczni-
kami Torfu, ktore czekajq

na wyciecie. Osuszaj pozostate
Torfowiska, aby uzyskac dostep
do wigkszych zasobow Torfu.

ZASADY HODOWLI ZWIERZAT

W grze wystepuja 3 rodzaje Zwierzat: Owce, Krowy oraz Konie.
Mozesz je zdoby¢ za pomoca réznych akeji wykonywanych podczas
Fazy Pracy (patrz str. 12 i 13), a takze podczas Inwentaryzacji na
koniec Sezonu Zimowego (w maju), kiedy na $wiat przychodza mtode
(Powiekszenie Stada). Zwierzgta mozesz zatrzymac tylko pod warun-
kiem, ze zapewnisz im miejsce na swojej Planszy Wtosci. W kazdej
chwili mozesz zwroci¢ dowolng liczbe posiadanych Zwierzat z powro-
tem do zasob6w ogélnych (nie otrzymujesz jednak nic w zamian).
W dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz natomiast przenosi¢
Zwierzgta na swojej Planszy Wtosci, przestrzegajac ponizszych zasad:

@ Na kazdej Grobli moze przebywac 1 Zwierze dowolnego rodzaju.

@ Na kazdym Pastwisku — tj. niezagospodarowanym obszarze leza-
cym na Terenie Uzytkowym — moze znajdowac¢ si¢ do 2 Zwierzat
tego samego rodzaju.

@ W kazdej Zagrodzie moze przebywac do 3 Zwierzat tego samego
rodzaju (na koniec Sezonu Zimowego staraj sie mie¢ w swoich
Zagrodach pary Zwierzqt — dzieki temu w czasie majowej Inwenta-
ryzacji otrzymasz 1 mtode; patrz str. §).

(@ Podwéjna Stajnia (rewers kafelka
Stajni) posiada 2 odrgbne Zagrody,
w ktorych moga by¢ trzymane
2 dowolne rodzaje Zwierzat (Podwdjne
Stajnie zdobywa sie za pomocq akcji
wZarzgdea” i ,,Zarzqdca Grobli”;
patrz str. 12§ 13).

@W kazdej Stajni moze si¢ zmiesci¢ do 6 Zwierzat tego samego
rodzaju (podobnie jak w przypadku Zagrdd, staraj sie przed zakoii-
czeniem Sezonu Zimowego zgromadzi¢ w swoich Stajniach pary
Zwierzqt, aby moc powiekszyc¢ swoje stado. Stajnie buduje sie za
pomocq akcji ,,Ciesla” w Sezonie Zimowym).

@W kazdym Parku (rewers kafelka Lasu) moze przebywaé do
2 Zwierzat tego samego lub réznego rodzaju (Parki zdobywa sie za
pomocq akcji ,, Zarzqdca” i , Zarzqdca Grobli”; patrz str. 12 i 13).

Zapoznaj si¢ z przyktadami na str. 10, ktore ilustruja opisane powyzej zasady.



PRZEMIESZCZANIE KOMPONENTOW NA PLANSZY WEOSCI

Zwierzeta mozesz przemieszcza¢é w dowolnym momencie Fazy Pracy,
pod warunkiem, ze masz na nie miejsce na swojej Planszy Wtosci.
Kafelki Grobli przesuwa si¢ wytacznie za pomoca odpowiednich akcji.
Wszystkie pozostate kafelki (fgcznie z Polami Zboza/Polami Lnu)
takze mogg by¢ umieszczane, odwracane lub usuwane z Planszy Wto-
$ci za pomoca odpowiednich akcji (lecz w przeciwienstwie do kafelkéw
Grobli, nigdy nie mogq zmienic¢ swojego potozenia na Planszy Wto-
Sci). Jesli skonczy ci sie wolne miejsce w Stodole, mozesz w dowolnej
chwili odda¢ cze$¢ posiadanego Sprzetu Gospodarczego z powrotem
na Planszg¢ Zasobow (nie otrzymujesz jednak nic w zamian).

Zaladunek Pojazd

pracy raz w trakcie kazdego Sezonu.

MIEJSCE W STODOLE JEST OGRANICZONE

W trakcie gry mozesz zaopatrzy¢ swoje gospodarstwo w Sprzet
Gospodarczy (1j. Ptugi, Barki, Mate i Duze Pojazdy). Stodota posiada
4 miejsca na Male Pojazdy, Plugi i Barki, a takze 3 miejsca na Duze
Pojazdy (miejsce u dotu planszy przeznaczone na Duzy Pojazd moze
stuzyc¢ zamiennie do przechowywania Matego Pojazdu/Ptugu/Barki, na
ktory nie masz juz miejsca). Nie ma limitu liczby posiadanego Sprzetu
Gospodarczego tego samego rodzaju.

Stodota

W grze wystepuje 6 rodzajow Pojazdow o roéznej cenie i pojemosci
zatadunkowej. Koszt zakupu wyrazony jest w okreslonej liczbie K oni
i/albo Drewna (w momencie zakupu Pojazdu tracisz Konia — odtoz
go ze swojej Planszy Wiosci do zasobow ogdlnych. Oznacza to, ze
Ko zostat przeznaczony do zaprzegu i nie moze juz by¢ czescig twojej
hodowli).

Tor DOBR

Liczbe posiadanego Pozywienia, Zboza, Skor, Lnu i Welny oznacza si¢
za pomoca dyskow Dobr na Torze Dobr. Poziom zapasow danego
Dobra nigdy nie moze przekroczy¢ 15 ani spas¢ ponizej 0. W dowol-
nym momencie gry mozesz przesunaé 1 z dyskow Pozywienia w dot,
aby przesuna¢ 2. z dyskow o tyle samo pol w gore (oznacza to, ze
mozesz dowolnie rozdziela¢ zapas Pozywienia pomiedzy oba dyski,
w taki sposob, jaki uznasz za korzystny). Moze miec to strategiczne
znaczenie szczegolnie na koncu rozgrywki, pozwalajac zmaksymalizo-
wac liczbe PZ z posiadanych Dobr.

——

Mozesz posiadac do 30 sztuk Pozywienia
ido 15 sztuk kazdego z pozostatych Dobr.

OGRANICZONA LICZBA KOMPONENTOW

Liczba zetonéw Surowcow oraz Tkanin/Odziezy, a takze znacznikow
Zwierzat oraz Torfu jest nieograniczona. Jesli ktorego$ zabraknie, uzyj
zetonow zapasowych lub innych zamiennikow. Wszystkie pozostate
komponenty sa ograniczone do liczby, ktora jest dostepna w zasobach
ogolnych lub na Planszy Zasobow (jezeli zabraknie ich w trakcie gry,
nie mozna ich pozyskac. Dotyczy to w szczegolnoSci: Pol, Zagrod,
Stajni, Lasow, Barek/Ptugow oraz wszystkich Pojazdow). Oczywiscie,
jesli w trakcie gry dany element zostanie zwrocony do zasobow ogol-
nych, staje si¢ on ponownie dostepny.

5 zt. Plotna

5 szt. Sukna 5 szt. Skéry Garbowanej

W

Jak wspomniano wczesniej, Pojazdy pelnia w grze szczeg6lna role. Mozesz je zakupi¢ za pomoca akcji ,,Kotodziej” (patrz str. 13) i uzywaé do

&

Dwukotka

[ §

Furmanka

Dorozka

Mate Pojazdy Duze Pojazdy

W dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz zatadowac¢ swoj Pojazd
(nawet bezposrednio po jego zakupie). Nie jest to akcja — jest to dodat-
kowe dzialanie, ktore mozesz wykonac oprocz zwyktych akeji (wyko-
nywanych przy pomocy Robotnikow). Pamigtaj o tym, ze zetony/kafelki,
ktore zatadujesz na Pojazd, zostang w nim az do zakonczenia Fazy
Pracy (szczegotowy opis dziatania Pojazdow znajduje sie na str. §).
Na Pojazdy mozna zatadowac:

— Surowce: Drewno i Gling, aby otrzymac z nich odpowiednio Deski
i Cegly;

— Tkaniny: Pt6tno, Sukno i Skor¢ Garbowana, aby otrzymac z nich
odpowiednio Odziez Letnia, Zimowa i Skorzana;

— Cele Podrozy, aby prowadzi¢ handel w okolicznych miejscowo-
sciach w zamian za Pozywienie.

Dwa zatadowane Pojazdy




Pojazdy posiadajq rozng liczbe
pojedynczych i podwojnych
miejsc na zatadunek. Nie musisz
zatadowywac wszystkich miejsc
w Pojezdzie jednoczesnie —
mozesz to robic¢ w roznych
momentach trwajgcego Sezonu. -
pojedyncze miejsce podwdjne miejsce
na zatadunek na zatadunek

POJEDYNCZE MIEJSCA W POJAZDACH

Pojedyncze miejsca na zaladunek stuza do przewozenia Drewna
i Gliny. Gdy tylko w Pojezdzie znajda si¢ Drewno lub Glina, natych-
miast odwréci¢ ten zeton na druga strone, tak aby
ukazywat odpowiednio Deske lub Cegle, i pozostaw go
na swoim miejscu w Pojezdzie. Jesli chcesz zatadowaé
na Pojazd Gling (aby otrzymac z niej Cegte), musisz
najpierw zaplaci¢ 1 Torf za kazda Gling (przypomina
o tym ikonka na zetonie). W Pojazdach z pojedynczym
miejscem mozesz przewozi¢ takze kafelki Celéw Podrézy: Hage,
Dornum i Beemoor. W Duzych Pojazdach o pojedynczych miejscach
mozesz potaczy¢ sasiadujace miejsca w jedno wieksze, dzigki czemu
bedziesz mogt przewozi¢ na nich elementy o duzym rozmiarze
(podwaojnym, potrojnym, a nawet poczwornym).

Zatadowany Woz Konny wiezie | =
towary handlowe do Hage f
i Aurich. Poniewaz gracz
umiescil w Pojezdzie rowniez
1 Drewno, podczas Fazy
Inwentaryzacji otrzyma

1 Deske. Dwa pojedyncze
miejsca posrodku Pojazdu zostaly polgczone w jedno wigksze,
dajgc mozliwos¢ zatadunku kafelka Celu Podrozy ,, Aurich”.

Laczenie miejsc na zatadunek w Duzych Pojazdach daje mozliwos$c
transportu nie tylko kafelkow Celow Podrozy o duzych rozmiarach,
lecz takze zetonow Tkanin (Pfotna, Sukna i Skory Garbowanej), z kto-
rych otrzymuje si¢ odpowiednio Odziez Letnig, Zimowa i Skorzang.

PODWOJINE MIEJSCA W POJAZDACH

Podwoéjne miejsca ograniczaja twoje mozliwosci zatadunku. Nie
mozesz uktada¢ na nich Drewna, Cegiet ani matych Celow Podrozy.
Stuza one wylacznie do zaladunku wigkszych Celow Podrozy i Tkanin.
Mozesz jednak dowolnie taczy¢ podwojne miejsca z sasiadujacymi poje-
dynczymi miejscami, aby mogty pomiescic¢ jeszcze wigksze elementy.

Nie mozesz ukladaé matych zetonow,
takich jak np. Drewno na podwdjnych
miejscach w Pojazdach.

Ten przyktad ilustruje kilka dozwolonych sposobow zatadunku
Dorozki. Pamietaj, ze nie mozesz przewozic¢ jednoczesnie 2 zetonow
OdZziezy Letniej, poniewaz podwdjne miejsce znajdujqce sie posrodku
nie moze by¢ rozdzielone ani zajete przez rozne towary.

Gdy tylko potozysz kafelek Celu

Podr6zy w swoim Pojezdzie, musisz ZZZZ} n];e“ Hage
natychmiast go uzy¢. Oznacza to, wktéryl;z i
ze dojechate$ do danej miejscowosci 7 ipc kafelek

i zaczynasz handlowac z lokalng ludno- l@
$cig. Sprzedaj co najmniej 1 z towardw -
handlowych wskazanych na kafelku

i uzyskaj natychmiast odpowiednig liczb¢ Pozywienia. Kazdy towar
mozesz sprzeda¢ tylko raz, tj. tylko 1 jego sztuke. (Kiedy handlujesz
na lokalnych rynkach, zwroc sprzedany towar handlowy do zasobow
ogolnych, a w przypadku sprzedazy Dobr przesun wtasciwy dysk na
Torze Dobr o odpowiednig liczbe pol w dot. Nastepnie zwieksz liczbe
swojego Pozywienia na Torze Dobr. Wiecej informacji o Celach
Podrozy znajduje sie na str. 19).

w Pojezdzie.

Kiedy zakonczysz sprzedaz, odwroé kafelek Celu Podrozy na druga
strong i pozostaw go w Pojezdzie. Od tej pory nie mozesz juz pro-
wadzi¢ w tym miescie handlu towarami, ktorych nie sprzedates wcze-
$niej. Kafelek pozostaje w Pojezdzie i blokuje miejsce na zatadunek do
zakonczenia obecnej Fazy Pracy, gdy nast¢puje moment Roztadunku
Pojazdow. Dopiero w Fazie Inwentaryzacji zdejmij wszystkie zreali-
zowane kafelki Celow Podrozy i umiesc je na Torze Podrézy na Plan-
szy Wlosci, w taki sposob, aby utworzyty ciagla droge (oznacza to, ze
kazdy Cel Podrozy mozesz odwiedzic tylko raz i nie mozesz do niego
powrdcic, aby dalej prowadzi¢ handel w tym miejscu).

Kiedy umiescisz kafelek

L, Emden” na I ze swoich
Wozow (tak jak na ilustracji
obok), musisz natychmiast
dokona¢ sprzedazy w zamian
za Pozywienie (przyktadowo,
mozesz sprzedac 1 Odziez
Zimowq i 1 Torf za tgcznie 10 Pozywienia). Po zakonczonej sprzedazy
odwroc kafelek ,, Emden” na drugq strone i pozostaw na swoim miejscu
w Wozie do zakonczenia obecnej Fazy Pracy (mozesz od razu wykorzy-
stac Pozywienie, ktore uzyskales z tej sprzedazy).

Kiedy zatadujesz swoj Pojazd zetonami Surowcow (Drewno, Glina)
lub Tkanin (Ptotno, Sukno, Skora Garbowana), od razu odwrd¢ je na
druga strong (czyli na strone odpowiednio: Deski, Cegty albo Odziezy
Letniej, Zimowej, Skorzanej). Nie mozesz jednak skorzysta¢ z tych
zetonéw az do zakonczenia obecnej Fazy Pracy, kiedy nast¢puje
moment Roztadunku Pojazdow (patrz str. 8).

Nie mozesz uzyc zetonu Odziezy, ktory przewozisz w I ze swoich
Pojazdow (np. Odziezy Skorzanej — patrz przyktad ponizej), aby
podczas tej samej Fazy Pracy natychmiast sprzedac go za Pozy-
wienie w Celu Podrozy (np. w ,,Emden” w 2. Pojezdzie).

Dodatkowe informacje na temat Pojazdow:

* Nie mozesz taczy¢ pojedynczych miejsc w Fur-
mance, aby zatadowac na nig i przewozi¢ w niej
wigksze zetony i kafelki.

W Celach Podrézy mozesz sprzedawac
tylko te towary handlowe, ktore masz
w swoich zasobach, w tym rowniez
Dobra znajdujace si¢ na Torze Dobr.
W szczegolnych przypadkach mozesz
sprzeda¢ Plug lub Barke (usuwasz je
wowczas ze Stodoty), a takze swoje Pole Zboza/Pole Lnu lub Torfo-
wisko (usuwasz je z Planszy Wiosci), patrz str. 19. (Pamietaj, ze nie
mozesz sprzedawac towarow, ktore wcigz znajdujq sie w Pojazdach.
Bedziesz mogt to zrobic dopiero w kolejnym Sezonie, po tym jak prze-
niesiesz je do swoich zasobow).

Do Celu Podrézy ,.Bremen” mozna dotrze¢ wylacznie Wozem Kon-
nym albo Dorozka (ze wzgledu na rozmiar kafelka). Podréz do Bremen
wymaga 4 pojedynczych miejsc ALBO 2 pojedyn-

Furmanka

Woz Konny do Bremen

czych i 1 podwdjnego miejsca na zatadunek. Dt
* Plugi i Barki nie sa Pojazdami, pomimo iz — tak jak < CIEL
Pojazdy — musza by¢ przechowywane w Stodole. Mﬁ
~\ T
| Plug i Barka



 Pamigtaj, ze w dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz wysta¢ swoje Pojazdy do Celéw Podrozy, aby handlowa¢ z lokalnymi kupcami
w zamian za Pozywienie, ktore jest ci potrzebne do wykonania innych akcji (np. na Polach Akcji: ,, Lesnik”, ,, Wyrobnik”, ,,Handlarz
Drewna”). (Nie musisz czekac na Roztadunek Pojazdow, aby uzyskac Pozywienie. Otrzymujesz je natychmiast po zakonczonej sprzedazy).

Zasady ogolne:

* Zawsze, kiedy masz co$ otrzymaé, wez to z zasobow ogolnych (ew. z Planszy Zasobow) albo przesun w gore wiasciwy dysk na Torze Dobr

(chyba ze napisano inaczej).

» Zawsze, kiedy masz za co$ zaplaci¢, zwroc to do zasobow ogolnych albo przesun w dot wasciwy dysk na Torze Dobr (chyba ze napisano inaczej).

W grze wystepuja 3 rodzaje strzalek wymiany:

* Brazowa strzalka, taka jak w przyktadzie ,,1 Skora © 1 Skora Garbowana” oznacza, ze mozesz natychmiast dokonac¢ okreslonej
wymiany tyle razy, ile Narzedzi danego rodzaju posiadasz (przyktad: jesli masz 3 Kozty Garbarskie, mozesz wymieni¢ do 3 Skor na
3 Skory Garbowane, w stosunku 1:1). Ten rodzaj wymiany jest dostgpny przede wszystkim na Planszy Gtownej oraz w Budynku ,,Piekarz”.

¢ Szara strzalka, taka jak w przykladzie ,,Pole Zboza/Pole Lnu = Las” oznacza, ze mozesz dokona¢ tej wymiany natychmiast, jednakze
w tym przypadku liczba wymian nie jest uzalezniona od liczby posiadanych narzedzi. Zwykle mozesz dokona¢ wymiany jednokrotnie,
chyba ze akcja mowi inaczej. Ten rodzaj wymiany jest dostepny na Planszy Gtownej (,, Ciesla” w Sezonie Zimowym), a takze na niekto-
rych Budynkach (np. Karczma ,,Pod Strzechq”). '

« Z6lta strzalka, taka jak w przykladzie ,,1 Zboze i 1 Torf © 3 Pozywienia” wskazuje, ze mozesz dokona¢ okreslonej wymiany w dowol-
nym momencie i dowolna liczbe razy. Ten rodzaj wymiany jest dostgpny wyltacznie na niektérych Budynkach (np. , Gorzelnia”).

PoLA AkcJ1 w SEZONIE LETNIM (SYMBOL — ODSYLA DO STRONY 14)

Rybak: wez 1 Owce. Ponadto przesun dysk
Narzedzia ,,Wigcierze” o 1 pole w prawo,

a nastepnie wez 1 Pozywienie za kazdy
Wigcierz, ktory posiadasz (. do 6 Pozywie-
nia). (<8)

Osadnik: wez 1 Konia i/albo osusz 1 obszar
Torfowiska, odwracajac kafelek na drugg
strong. Nastepnie umie$¢ na nim 4 znaczniki
Torfu z zasobéw ogolnych.

C

Kopacz Gliny: wez 1 Gling za kazda Lopate,
ktora posiadasz (1j. 3, 4, 5 lub 6 Gliny). (<8)
(Na tym przyktadzie gracz ma 5 topat, czyli
2 pary topat na potrzeby akcji ,, Budowniczy
Grobli”). g .

Drwal: wez 1 Drewno za kazda Siekierg, ktora
posiadasz (. 3, 4, 5 lub 6 Drewna). (Liczba
posiadanych Lasow nie ma w tym przypadku
znaczenia). (98)

Budowniczy: zbuduj 1 Budynek (<2), ptacac
jego koszt wskazany na Planszy Gtowne;j.
Pot6z kafelek Budynku na niezagospodaro-
wanym obszarze na swojej Planszy Wtosci.
(Przyktadowo kazda Karczma kosztuje 2 rozne
Surowce i 9 PoZywienia).

Kupiec: wez 1 ze wskazanych Surowcow:
Deska, Cegta albo dowolne Zwierzg. Dodat-
kowo wez 1 Zboze i 1 Skore Garbowana.

=153 18

Kopacz Torfu: za kazda Sztychowke, ktora
posiadasz (tj. do 3, 5 lub 7 razy), wytnij 1 Torf
z Osuszonego Torfowiska. (Mozesz wydoby¢
Torf z roznych kafelkow Torfowiska, ale nie

z zasobow ogdlnych). (<8)

Rolnik: wez 1 Plug, ptacac
jego koszt (wiecej szczegotow
w przyktadzie <1 na str. 14)

i umie$¢ go w Stodole. Dodatkowo lub zamiast
tego, mozesz zaora¢ 1 Pole (©2) za kazdy
Phug, ktory posiadasz (mozesz zaorac mniej
Pdl niz posiadasz Ptugow). W przypadku
kazdego nowego Pola zdecyduj, ktora strong
cheesz potozy¢ kafelek na Planszy Wtosci
(Pole Zboza lub Pole Lnu).

Mistrz Cechu: za kazda Strugnice, ktora posia-
dasz (1. do 2, 3 lub 4 razy), mozesz przesunaé

1 ze swoich dyskow Narzedzi na Planszy
Glownej o 1 pole w prawo (wiecej szczegotow
w przyktadzie ©5 na str. 14). Nie mozesz prze-
sunac¢ tego samego dysku Narzedzi wigcej niz

1 raz w ciagu 1 akcji; mozesz wytacznie
przesuwac rozne dyski. Koszt przesu-
nigcia kazdego dysku Narzedzia jest
podany na Planszy Glowne;j.

Zarzadca: odwroc na drugg strone kafelek
z symbolem strzatki, nie ponoszac zadnych
dodatkowych kosztoéw (©4) (Patrz réwniez
Karta Pomocy — str. 2).

Tkacz Sukna: za kazde Krosno Tkackie, ktore
posiadasz (. do 2, 3, 4 lub 5 razy), mozesz
wymieni¢ 1 Welng na 1 Sukno. (<8)

Budowniczy Grobli: wez 1 Krowe albo

1 Owce. Dodatkowo albo zamiast tego,
wykonaj akcje ,,Budowa Grobli” (patrz str. 9).
Za kazda posiadang par¢ Lopat mozesz zbudo-
wac 1 Groble (1j. 1/2/2/3 Groble za
odpowiednio 3/4/5/6 fopat). (©8)

Lesnik: zapta¢ 1 Pozywienie (<6) i wykonaj
1 z akcji: wez 1 Las (=2) albo zbuduj

1 Budynek (©2), ptacac jego koszt wskazany
na Planszy Gtéwnej. Nastepnie potdéz nowy
kafelek na niezagospodarowanym obszarze
na swojej Planszy Wtosci.

Ciesla: wykonaj 1 z akcji: zbuduj 1 Budynek
(<2), ptacac jego koszt wskazany na Planszy
Glownej, albo zapta¢ 2 Gliny oraz 1 Zboze

i zbuduyj 1 Zagrode (<2). Nastepnie potdz
nowy kafelek na niezagospodarowanym
obszarze na swojej Planszy Wiosci.

Wyrobnik: zapta¢ 2 Pozywienia (<6)

i wykonaj 1 z akcji: wez Pojazd (<3), placac
jego koszt, albo ponownie (< 7) wykonaj
akcje na zajetym Polu Akcji w Sezonie
Letnim (niezaleznie od tego, kto zajmuje to
pole). Nie mozesz w ten sposob ponownie
zaja¢ Pola Akcji lezacego w Sezonie Zimowym.



* Ten obrazek oznacza 1 Zwierz¢ dowolnego rodzaju |

Zwr6¢ uwage:

. Te obrazki oznaczaja: Owce C:}, Krowe i Konia ”

e Zwrot ,,wez 1 Krowe albo 1 Konia” oznacza, ze mozesz wybrac, czy chcesz wzigé 1 Krowg, czy 1 Konia (w tym przypadku,).

» Zwrot ,,zapta¢ 1 Zboze (Len)” oznacza, ze musisz zaptaci¢ 1 Zboze. Wylacznie w sytuacji, gdy nie posiadasz Zboza, mozesz zamiast tego zaplaci¢ 1 Len.

e Zwrot ,,za kazdy(q)” (jak w przypadku ,,weZ 1 Gline za kazdg topate” przy akcji ,, Kopacza Gliny”) oznacza, ze nie tracisz tego Narzedzia (akcja
» Kopacz Gliny” pozwala zdoby¢ Gline bez utraty posiadanych £opat).

e Zwrot o brzmieniu ,,Akcja X i/albo Akcja Y oraz zwrot ,,dodatkowo lub zamiast tego” oznaczaja to samo
i mowig o tym, ze mozesz wykonac obie akcje albo tylko 1, dowolng z nich. Tam, gdzie pojawia si¢ ,,albo”

Przyktadowo, Pole
Falnirs) O Akcji ,,Kotodziej”

(bez ,,i”) musisz zdecydowac sig tylko na 1 z 2 akcji — nie mozesz wykonaé obu. Jezeli migdzy akcjami nie 1Hoh:0 pozwala zdobyc
e .- i . ; - ; 5 L/ il zaréwno Pojazd
ma spojnika, nalezy je traktowac jak akcje ze zwrotem ,,i/albo” czy zwrotem: ,,dodatkowo lub zamiast tego 1 Barks o ’

(np. akcja: ,,Osadnik”, ,,Budowniczy grobli” i ,,Rolnik”).
* Niektore Pola Akcji s przedzielone dtuga brazowa linia (jak w przypadku akcji ,,Rybaka”). Linia ta petni 2 funkcje: poprawia czytelnosé i wskazuje,
ze w 1. kolejnosci nalezy wykonac¢ akcje nad linig, a dopiero pozniej t¢ pod linia.
» Zwrot ,,wytnij Torf” oznacza, ze nalezy wzia¢ odpowiednig liczbe znacznikow Torfu lezacych na kafelkach Osuszonych Torfowisk (dla przypomnie-
nia: gdy zdejmiesz ostatni znacznik Torfu z Osuszonego Torfowiska, natychmiast zdejmij kafelek ze swojej Planszy Wiosci). Zwrot ,,wez Torf” (jak
w przypadku ,,wez 3 znaczniki Torfu” na polu akcji ,, PrzewoZnika Torfu”) oznacza natomiast, ze Torf nalezy pobra¢ z zasobow ogdlnych.
e, Terenem Uzytkowym” jest kazde pole na Planszy Wtosci, znajdujace si¢ ponizej Linii Grobli (wliczajgc w to takze pola Torfowisk). Obszar ponad

Linig Grobli nazywany jest ,,Terenem Zalewowym i nie mozesz go uzytkowa¢ do czasu odzyskania tych ziem (patrz str. 9).
* ,,Niezagospodarowanym obszarem” nazywane jest kazde niezajete pole bedace czescia Terenu Uzytkowego, czyli pole znajdujace si¢

ponizej Linii Grobli na Planszy Wtosci.

en ooy llarke

PoLA AKCJI W SEZONIE ZIMOWYM (SYMBOL — ODSYEA DO STRONY 14)

Przewoznik Torfu: wez 3 znaczniki Torfu

i dodatkowo 1 Torf za kazda Barke, ktora
posiadasz (w sumie mozesz dostac 3/4/5 Torfu,
Jjesli posiadasz 0/1/2 Barek). Torf nalezy wziaé
z zasobow ogolnych.

Rzeznik: za kazdy Stot Rzeznicki, ktory
posiadasz (j. do 2, 3 albo 4 razy), mozesz
wymieni¢ 1 Zwierz¢ dowolnego rodzaju na

3 Pozywienia i 2 Skory. Za kazda Krowe, ktorej
uzyjesz w ramach tej akcji, otrzymujesz dodat-
kowo 1 Pozywienie. (8)

Dostawca: wez 2 Skory. Dodatkowo
wez 1 Drewno albo 1 Gling oraz
1 Deske albo 1 Cegle.

Handlarz Drewna: zapta¢ 1 Pozywienie

i wykonaj 1 z akcji: wez 4 Drewna albo zbuduj
1 Budynek (©2), ptacac jego koszt wskazany
na Planszy Glownej. Jezeli nie mozesz zapta-
ci¢ Pozywieniem, poniewaz nie posiadasz

g0 w zasobach, zamiast tego zapta¢ 1 Zboze.

(26)

Ciesla: wykonaj 1 z akcji: wymien Zagrode
na Stajnig, placac za to 2 Cegly (nie mozesz
zbudowac Stajni, jezeli nie posiadasz
Zagrody), albo zbuduj 1 Zagrode (©2)

za 2 Gliny i 1 Zboze.

Garbarz: za kazdy Koziot Garbarski, ktory
posiadasz (. do 3, 5 albo 6 razy), mozesz
wymieni¢ 1 Skore na 1 Skore Garbowang.
(=9)

Handlarz Bydla: wez 2 Zboza
i 1 Owce. Dodatkowo wez 1 Krowe
albo 1 Konia.

Garncarz: za kazde Koto Garncarskie, ktore
posiadasz (). do 2, 3 albo 4 razy), mozesz
wymieni¢ 1 Gling na 3 Pozywienia i 1 Torf.
Torf nalezy wzia¢ z zasobow ogolnych. (<8)

Mistrz Cechu: za kazda Strugnice, ktora
posiadasz (). do 2, 3 albo 4 razy), mozesz
przesuna¢ 1 ze swoich dyskow Narzedzi na
Planszy Glownej o 1 pole w prawo (wiecej
szczegotow w przyktadzie 5 na str. 14).
Nie mozesz przesuna¢ tego samego dysku
Narzedzi wigeej niz 1 raz w ciagu 1 akcji;
mozesz wylacznie przesuwac réozne
dyski. Koszt przesunigcia kazdego
Narzedzia jest podany na Planszy
Glownej.

Zarzadca Grobli: odwrdo¢ na drugg strong
kafelek z symbolem strzatki, nie ponoszac
dodatkowych kosztéw (24) (patrz
rowniez Karta Pomocy — str. 2).
Dodatkowo wybuduj 1 Groble

(patrz str. 9).

Tkacz Plotna: za kazde
Krosno Tkackie, ktore
posiadasz (). do 2, 3,

4 albo 5 razy), mozesz
wymieni¢ 1 Len na 1 Ptotno. (<8)

Kupiec: wytnij 1 Torf z Osuszonego Torfo-
wiska (mozesz wydobywaé Torf z réznych
kafelkow Torfowisk, ale nie wolno ci ich
brac z zasobow ogolnych). Dodatkowo wez
1 Zwierze dowolnego rodzaju, 1 Drewno
oraz 1 Gling.

Piekar z: za kazdy Piec, ktory posiadasz
(tj.do 1, 2, 3 albo 4 razy), mozesz wymienic¢

1 Zboze oraz 1 Torf na 6 Pozywienia. Zamiast
Zboza i uzy¢ Lnu, a Torf mozesz zastapi¢
Drewnem, ale tylko w sytuacji, gdy nie posia-
dasz tych zasobow.

Kolodziej: wez 1 Pojazd (©3) i/albo 1 Barke,
ptacac odpowiedni koszt (koszty budowy
Pojazdow jest podany na kafelkach, a takze

w 23; Barka kosztuje 1 Drewno). Umie$¢
nowe kafelki na odpowiednich miejscach

w swojej Stodole.

Wyrobnik: zapta¢ 2 Pozywienia (<6)

i wykonaj 1 z akcji: zbuduj 1 Budynek (©2),
placac jego koszt wskazany na Planszy
Glownej, albo ponownie (©7) wykonaj akcje
na zaj¢tym Polu Akcji w Sezonie Zimowym
(niezaleznie od tego, kto zajmuje to pole).
Nie mozesz w ten sposob ponownie zajaé
Pola Akcji lezacego w Sezonie Letnim.



DODATKOWE INFORMACJE O POLACH AKCJI

(1) Przy pomocy akgcji ,,Rolnik” mozesz zdobywac Phugi. Kazdy Ptug kosztuje 1 Drewno oraz 1 Krowe albo 1 Konia. (Zdejmij
Zwierze ze swojej Planszy Wiosci i odloz do zasobow ogolnych. Oznacza to, ze dane Zwierze przestato by¢ czescig hodowli
i zostalo przeznaczone do pracy na roli. Jezeli nie masz juz wolnego miejsca w Stodole, aby dotozy¢ tam zakupiony Plug, odrzué
najpierw inny Sprzet Gospodarczy, a dopiero potem wez Plug — kafelek odrzucony ze Stodoly zwroé na Plansze Zasobow).

(<2) Kafelki Pol, Lasow, Zagrod i Budynkdéw potdz na niezagospodarowanych obszarach lezacych na Terenie Uzytkowym na Planszy Wtosci (czyli
na wolnych polach znajdujqcych sie ponizej Linii Grobli). Zagrody nie sa Budynkami. Mozesz je przebudowa¢ na Stajnie za pomoca akcji ,,Cie-
$li” w Sezonie Zimowym. Podwojnych Stajni, Magazynow i1 Parkow nie buduje si¢ bezposrednio — aby je zdobyé¢, nalezy uzy¢ akcji ,,Zarzadcy”
lub ”Zarzadcy Grobli”. W tej grze nie ma znaczenia, na ktorych polach obszaru uzytkowego na Planszy Wtosci potozysz poszczegdlne kafelki.
Budynki, ktore mozesz wybudowaé¢ w trakcie gry, sa dostgpne na Planszy Glownej. Kazdy rodzaj Budynku ma okreslony koszt, ktory jest podany
na planszy: pierwsze 4 Budynki w gornej czgsci planszy (zielony rewers) kosztuja 1 dowolny Surowiec i 1 Zboze; kolejne 2 Budynki (zoty rewers)
wymagaja oplaty w postaci 1 Deski i 1 Cegly. Kazdy z Budynkéw w $rodkowej czgsci planszy (pomaraniczowy rewers) ma inny koszt budowy.
Budynki w dolnej czgsci planszy po lewej stronie (niebieski rewers) kosztuja 2 rézne Surowce (np. I Drewno i I Deske) oraz 9 Pozywienia.
Wszystkie Budynki w dolnej czgsci planszy po prawej stronie (czerwony rewers) sa Duzymi Budynkami, stad ich koszt budowy wynosi 3 Deski,
3 Cegly oraz 15 Pozywienia (budowa kazdej Zagrody kosztuje 2 Gliny i 1 Zboze, co pokazano na Polu Akcji ,,Ciesla”).
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(<3) W grze wystepuje 6 roznych rodzajow Pojazdéw. Roznig si¢ one kosztem zakupu i miejscami zatadunkowymi (a takze liczbq PZ na koricu gry):

Dwukétka (0 PZ):  Furmanka (1 PZ): Woz (1 PZ): Woz Konny (2 PZ): Bryczka (4 PZ): Dorozka (5 PZ):
2 Drewna 4 Drewna 5 Drewna, 1 Kon 7 Drewna, 1 Kon 4 Drewna, 2 Konie 6 Drewna, 2 Konie

B B
Jezeli nie masz juz wolnego miejsca w Stodole, aby dotozy¢ tam zakupiony Pojazd, Barke lub Plug, odrzu¢ inny element wyposazenia o takim samym
rozmiarze, a nastgpnie wez nowy kafelek (Sprzet odrzucony ze Stodoty zwrd¢ na Plansze Zasobow).Wozy i Wozy Konne posiadaja wytacznie pojedyn-

cze miejsca na zatadunek. Sg przez to bardziej wszechstronne od Bryczek i Dorozek, ktore posiadaja takze podwojne miejsca. Z drugiej strony, Bryczki
i Dorozki sg warte wigcej PZ na koncu gry.

(94) NaKarcie Pomocy (str. 2) znajduje si¢ pelne zestawienie kafelkow, ktore posiadaja symbol strzatki. Uzyj akcji ,,Zarzadcey” lub ,,Zarzadcy
Grobli”, aby je ulepszy¢ (fzn. odwrdci¢ na drugq strone). Odwrocenie takich kafelkow nie wiaze si¢ z zadnym dodatkowym kosztem.
(Np: kiedy ulepszasz Woz na Woz Konny, nie ponosisz kosztu i nie ptacisz ani Drewna, ani Konia).

(95) Przyktad dziatania akcji ,,Mistrz Cechu”: posiadasz obecnie 2 Strugnice. Akcja ,,Mistrza Cechu” pozwala ci przesung¢ 1 dysk Narzedzi za kazda
posiadana Strugnice — w tym takze dysk Narzgdzia ,,Strugnice”. Przesunigcie tego dysku kosztuje 2 Gliny, ale jesli to zrobisz, zwigkszysz liczbe posia-
danych Strugnic do 3. Dzigki temu mogtby$ natychmiast skorzystaé z tej dodatkowej Strugnicy, a zatem wciaz moglbys przesunaé dodatkowo 2 inne
dyski Narzedzi (fgcznie wykonatbys 3 przesuniecia). Oczywiscie nie musisz tego robic, przez co zatrzymasz 2 Gliny, ale bedziesz miat wtedy mozliwos¢
przesunigcia wytacznie 2 innych dyskow Narzedzi (np. Siekier i Piecow). Koszt przesunigcia kazdego rodzaju Narzedzia podany jest na Planszy Glow-
nej. Przesunigcie dysku Narzedzia ,,Siekiery” kosztuje 1 Drewno; przesunigcie dysku Narzedzia ,,Piece” kosztuje 1 Cegle. Wykonujac akcje ,,Mistrza
Cechu” placisz za kazde przesunigcie dysku (a nie za kazdq sztuke przesu-
nietego narzedzia) — tzn. przesuwajac dysk Narzedzia ,,Sztychowki” o 1 pole
w prawo, powigkszasz ich liczbe o 2, ale wciaz kosztuje cig to 1 Drewno za
1 przesunigcie. Przy pomocy pojedynczej akeji ,,Mistrza Cechu” nie mozesz i

przesuna¢ dysku tego samego Narzedzia wigcej niz raz w trakcie 1 akcji. L =

= 1 Budynel
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Kiedy tlumaczysz komus zasady gry, omawiaj Pola Akcji
w kolejnosci, w jakiej sq nadrukowane na planszy. Zacznij
Jjednak od wyttumaczenia akcji ,, Mistrza Cechu”, poniewaz

wigkszos¢ pozostalych akcji zalezy od liczby posiadanych
Narzedzi, a akcja ta pozwala zwiekszy¢ ich stan posiadania.

(©6) Na Polu Akcji ,,Handlarza Drewna” mozesz oplaci¢ koszt akcji Zbozem, kiedy zabraknie ci Pozywienia. Taka mozliwo$¢ nie jest dostepna
na zadnym innym Polu Akcji.

(<7) llekro¢ korzystasz ze zdolnosci ,, Wyrobnika”, aby ponownie wykona¢ akcje z pola zajetego juz przez przeciwnika, wykonaj akcje przypisang do
wybranego przez siebie pola zgodnie z wlasnym stanem posiadania (a nie w oparciu o zasoby przeciwnika). Przyktad 1: przeciwnik ma 7 Sztychowek —
a ty tylko 3. Korzystajac z pola ,,Wyrobnik”, ponawiasz akcje ,,Kopacza Torfu”, ktora zajal twoj przeciwnik. Dzigki temu otrzymujesz 3 znaczniki Torfu
(a nie 7). Zdolnosc¢ ,,Wyrobnika” pozwala ci takze ponowi¢ akcje, ktora sam wczesniej wykonates. Przyktad 2: 1 z twoich Robotnikow zajmuje Pole
Akgcji ,,Lesnika”. W nastgpnym ruchu wysytasz kolejnego Robotnika na pole ,,Wyrobnika” i ponawiasz akcj¢ ,,Le$nika”, aby otrzyma¢ kolejny Las.
Wykonanie tej akcji kosztuje ci¢ tacznie 3 Pozywienia (2 Pozywienia za akcje ,, Wyrobnika” + 1 Pozywienie za akcje ,,Lesnika”). %

B

(<8) Wykonujac te dziatania, nie ponosisz zadnych dodatkowych kosztow. W szczegolnosci nie musisz ptaci¢ kosztow poka- Letnik
zanych na Planszy Glownej, po lewej stronie Torow Narzedzi (koszty te ponosisz wytqcznie w chwili, kiedy przesuwasz dyski
Narzedzi, a nie gdy uzywasz Narzedzi). Pamigtaj, ze uzywajac Narzedzi, nie tylko nie ponosisz kosztow, ale takze ich nie tracisz!

1 Budyuek




Warunki zakoniczenia gryizwyciestwa

' Jesli czytasz instrukcje po raz pierwszy, nie musisz poswigca¢ wiele uwagi temu rozdziatowi. Zwro¢ jednak szczegdlng uwage na akapit ,,Zwierzeta
na Planszy Wtosci”, gdyz zawiera on informacje na temat punktowania Zwierzat na koncu gry. Wszystkie pozostate PZ, ktore mozesz otrzymac
podczas gry, sa nadrukowane na kafelkach, zetonach i planszach (warto$¢ punktowa w rozy wiatrow).

Gra trwa 9 rund i konczy si¢ po ostatnim Sezonie Letnim, po listopadowej Inwentaryzacji (pamietaj, ze podczas tej Inwentaryzacji
twoje Zwierzeta nie bedq sie juz rozmnazac, poniewaz mtode przychodzq na swiat w maju). Jesli posiadasz Barke, mozesz wymienic¢
Torf, ktory posiadasz w swoich zasobach, na inne Dobra na Torze Dobr, aby otrzymac¢ wiecej PZ (patrz akapit ,, Tor Débr” ponizej).
Uzyj notesu, aby zapisa¢ PZ uzyskane w poszczegolnych kategoriach.

Tkaniny, Odziez, Surowce Dodaj punkty za swoje zetony:
ey — Deska jest warta %2 PZ (nie zaokrqglaj punktow w gore);
— Cegta, Pt6tno, Sukno i Skora Garbowana sa warte 1 PZ kazde;
— Odziez Letnia jest warta 2 PZ;
— Odziez Zimowa i Skorzana sg warte 2 %2 PZ kazde (nie zaokrqglaj punktow w gore).

Dodaj punkty za swoje Plugi, Barki i Pojazdy, ktore masz w Stodole.
Jesli nie masz zadnego Duzego Pojazdu, tracisz 3 PZ.

Doswiadczenie na Torze Podrozy 1. pole na Torze Podrdzy (patrzqc od dotu), niezakryte przez kafelek Celow Podrozy, wskazuje
ﬂ liczbe PZ, ktore zdobywasz za handel prowadzony w odlegtych miastach i wsiach.
; Maksymalnie mozesz zdobyc 10 PZ.

Narzedzia Dodaj punkty za wszystkie Narzedzia na 10-ciu
Torach Narzedzi, zgodnie z miejscem, na ktorym
znajduja si¢ twoje dyski. Punkty sa podane na
Planszy Gtowne;.

Za same Piece mozesz
otrzymac do 7 PZ.

Tor Débr
Kazdy dysk Dobra lezacy na polu o wartos$ci 15 na Torze Dobr wart jest 3 PZ. Kazdy dysk na polach

od 11 do 14 daje 2 PZ, a kazdy dysk na polach od 7 do 10 przynosi | PZ (mozesz dowolnie rozdzielié
taczngq liczbe posiadanego Pozywienia pomiedzy oba dyski Dobra ,, PoZywienie”, aby w ten sposob
uzyskac¢ maksymalnq liczbe PZ). Jezeli posiadasz Magazyn, pomnéz punkty uzyskane na Torze
Dabr x 2 (mozesz podwoié te punkty tylko I raz, nawet jesli posiadasz kilka Magazynow).

Punkty na Planszy Wlosci Dodaj punkty za Budynki, Zagrody, Stajnie, Podwdjne Stajnie, Lasy i Parki, ktore posiadasz na
swojej Planszy Wiosci. Od uzyskanego wyniku odejmij punkty za Torfowiska i obszar zalewowy:
~ E——— . ~  —za kazdy obszar Torfowiska, ktore nie zostato osuszone, odejmij 4 PZ;
— - — za Ktadke odejmij 3 PZ;
Groble, ktdre sq utozone w ostatnim, — za kazdy obszar Osuszonego Torfowiska odejmij 1 PZ;

gornym rzedzie na Planszy Wf"sr"i’ — za kazde gorne pole Terenu Zalewowego (ostatni, gorny rzqd, ktory nie zostat odgrodzony Groblg)
chroniq przed utratq PZ na koncu gry. odejmij 1 PZ.

(Punkty za Zwierzeta przebywajqce na Planszy Wtosci zapisuje sie w osobnej rubryce).

Zwierzeta na Planszy Wlosci Zwierzgta jednego rodzaju, ktorych masz najmniej na Planszy Wtosci, warte sa 2 PZ kazde (patrz
str. 9: ,, Zasady Hodowli Zwierzqt” ). Kolejne Zwierzgta pod wzgledem liczebnosci warte sa 1 PZ
kazde. Zwierzgta, ktorych masz najwigcej, warte sg 0 PZ. W przypadku remisu w liczbie posiada-
nych Zwierzat gracz musi zdecydowacé, ktory z rodzajow uznaje si¢ za bardziej, a ktory za mniej
liczny (patrz przyktad 3). Ponadto, jesli gracz ma 0 Zwierzat danego rodzaju, wcigz bierze je pod

@ uwagge przy punktowaniu.
Przyktad 1: stado sktadajace si¢ z 6 Owiec, 5 Koni i 4 Krow warte jest 0+5+8=13 PZ.
Przyktad 2: 5 Koni, 4 Krowy i 0 Owiec warte sg 0+4+0=4 PZ.
Przyktad 3: 3 Konie, 3 Krowy i 3 Owce przyniosg w sumie 0+3+6=9 PZ — pomimo remisu, gracz
wcigz musi podzieli¢ zwierzeta na te o najwigkszej, $redniej i najmniejszej liczebnosci.
Sprzedane Konie i Krowy, ktore wykorzystates w trakcie gry, aby optaci¢ nimi koszt zakupu Plugdéw
Iub Pojazdéw, nie daja PZ na koncu gry.

Te kategorig rozpatrujesz na biezaco i uzupehiasz po kazdej Inwentaryzacji. Zapisuyj tu utrat¢ PZ, wynika-
jaca z braku Pozywienia i opatu pod koniec kazdego Sezonu (moze sie to zdarzyc rzadko lub wcale).
Nie odnotowuj w tej rubryce punktéw utraconych z innych wezesniej wymienionych kategorii.

Braki w zaopatrzeniu

W Polach Arle wygrywa gracz z najwieksza liczba Punktow Zwyciestwa. W przypadku remisu zwyciezca zostaje ten z graczy, ktory
bylby Pierwszym Graczem w teoretycznym 10-tym Sezonie (fen z was, ktory rozpoczynatby kolejng runde, gdyby miala byc ona rozegranay).

Wariant dla jednego gracza

Grajac w wariancie 1-osobowym, nie mozesz korzysta¢ z Akcji Specjalnej — innymi stowy, nie wolno ci uzywac Pola Akcji nalezacego do innego
Sezonu. Pozostate zasady pozostaja bez zmian. Wykorzystaj wszystkich 4 Robotnikow i wysytaj ich na Pola Akcji zgodnie z obowigzujacymi
regutami. Staraj si¢ tak zaplanowa¢ dla nich zadania, aby zgromadzic¢ jak najwiecej punktow. Jesli uzyskasz 110 PZ lub wigcej, mozesz to uznaé
za doskonaty wynik.




Ponizszy dodatek sktada si¢ z kilku czesci. W czescei redakcyjnej umieszczony zostatl spis wszystkich Budynkow, Celow Podrozy, Narzedzi, a takze
Sprzetu Gospodarczego, ktory mozesz trzyma¢ w Stodole. Na ostatniej stronie znajduje jest indeks kluczowych termindéw — dowiesz si¢ z niego, do czego
stuza poszczegodlne komponenty gry. Zaczynajac od umieszczonych ponizej podzigkowan, poznasz ciekawe fakty na temat samej gry 1 historii C

rodzinnej jej autora. Na 2. stronie Karty Pomocy znajduje si¢ wykaz kafelkow, ktore mozna ulepsza¢ dzieki akcji ,,Zarzadca”/,,Zarzadca Grobli”.

Pola Arle to najbardziej autobiograficzna gra autorstwa Uwe Rosenberga. Jej historia rozgrywa si¢ w wiosce, gdzie na swiat przyszed! jego ojciec i gdzie
pobrali si¢ jego rodzice. Dzisiaj w Arle i okolicach mieszka okoto 1.100 os6b. Jedna z niewielkich miejscowosci nicopodal Arle, Beemoor, stata si¢ w grze
celem podrézy, do ktorego mozesz si¢ udac, aby prowadzi¢ tam handel na lokalnym rynku. To wtasnie tam, na odosobnionej farmie, dorastat ojciec Uwe
Rosenberga. Budynek ,,Zaktadu Foluszniczego”, przedstawiony na jednym z kafelkow, takze ma swoj pierwowzor — to autentyczny zaktad Kanngief3er
w Aurich, ktorym od 1989 roku zarzadzala jego matka, a wczesniej prowadzil jej ojciec. Uwe Rosenberg dorastal w Aurich — co wigcej, w pierwszych
latach swojego zycia mieszkal nad tym zaktadem. Nie zostat jednak jego whascicielem w trzecim pokoleniu tylko dlatego, iz bardziej lubi projektowac
gry niz prowadzi¢ niespokojne zycie przedsigbiorcy. Dzi$ jest znany z takich tytutow jak Agricola czy Szklany szlak. W swojej nowej 2-osobowej grze —
Polach Arle — pozostaje wierny ulubionej, szeroko pojetej wiejskiej tematyce.

Rodzina wydawcy Franka Heerena takze przez wiele pokolen zamieszkiwata tereny Fryzji Wschodniej. Ojciec Franka urodzit si¢ w Schweindorf w poblizu
Arle, a we wezesnych latach swojego zycia Frank i jego ojciec wspolnie chodzili na torfowiska, zeby wydobywac torf wykorzystywany jako opat.

W swojej ksiazce Altes Handwerk (Dawne rekodzieto) Gerhard Canzler opisuje zalety ziemi w Arle. Dzieto to stato si¢ zrodlem inspiracji dla Uwe Rosen-
berga podczas projektowania gry.

Ta instrukcja zostata napisana przez samego autora. Nad poprawnos$cia zasad czuwali wytrwale korektorzy, ktorym autor sktada serdeczne podzigkowania:
Janina Kleinemenke, Sascha Hendiks, Gabriele Goldschmidt, Thorsten Hanson, Michael Wiliner i Christof Tisch. Autor chciatby takze podzigkowaé
swojemu ojcu, Reinholdowi Rosenbergowi, za pomoc podczas opracowywania tej czesci instrukeji (#j. Dodatku). Gra Pola Arle powstata takze dzieki
Frankowi Heerenowi, ktory, podobnie jak Uwe Rosenberg, wychowywat si¢ we Fryzji Wschodniej (obaj ukoriczyli szkote Srednig w 1989 roku, a na
dodatkowych zajeciach z geografii nauczyli sie sporo o terenach zalewowych i torfowiskach. Oboje chcieliby w tym miejscu serdecznie podziekowac
dawnemu nauczycielowi i mentorowi, panu Freudenbergowi).

Wydawca pragnie podzigkowa¢ Dennisowi Lohausenowi za ilustracje do gry i nieoceniona pomoc przy pracy nad praktyczno$cia komponentow. Ogromne
podzigkowania dla Grzegorza Kobieli za angielskie thumaczenie gry. Serdeczne stowa wdzigcznosci skierowane sg do nastepujacych osob — w kolejnosci
chronologicznej — ktore w znaczacym stopniu wptynely na ostateczny ksztatt gry: Andreas Odendahl, Sascha Hendriks, Dirk Krause, Hagen Dorgathen,
Jessica Hiisker, Benjamin Ehlers, Frank Heeren, Michael Speckmann, Marco Althoff, Andrea Timm, Lorenz Merdian, Thorsten Roth i Frank Hommes.
Autor gry chciatby przekaza¢ wyrazy wdzigcznosci wszystkim tym testerom. Ciekawostka: Tor Podrozy zostal dodany do gry dopiero po wyraznych
sugestiach niektorych testerow. Niczym prawdziwy, twardo stapajacy po ziemi mieszkaniec Fryzji Wschodniej, Uwe Rosenberg przyznaje — z prawdziwa
dla siebie szczero$cia — ze nie przysztoby mu do glowy nagradza¢ graczy za wyczerpujace podroze, ktorych on wolatby unikna¢ za wszelka ceng.

Przygotowanie polskiej instruckji:
Thumaczenie: Lukasz Matecki
Redakcja: ViolaKijowska

Korekta: Anna Mann, Viola Kijowska
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W grze wystepuja 2 rodzaje zielonych Budynkow. W pierwszej rozgrywce uzyjcie 4 Budynkéw z jasnozielonym rewersem. Jesli zbudujesz
wiecej niz 1 taki budynek, sam decydujesz o tym, w jakiej kolejnosci bedziesz ich uzywac przed listopadowa Faza Inwentaryzacji. Oto wszystkie
Mate Budynki wystepujace w grze:

Podczas przygotowania do gry roztéz kafelki Maltych Budynkéw na 4 gérnych polach Planszy Glownej (oznaczonych kolorem zielonym).
Wszystkie Mate Budynki majg taki sam koszt i s3 warte tyle samo Punktow Zwyciestwa (PZ).

Chata Chlopska Warsztat Ciesli Chata Czeladnika Pracownia

Koszt: 1 dowolny Surowiec Koszt: 1 dowolny Surowiec Koszt: 1 dowolny Surowiec Koszt: 1 dowolny Surowiec
il Zboze il Zboze il Zboze i1 Zboze

Wartos¢: 1 PZ Wartos¢: 1 PZ Wartosé: PZ 1 Wartos¢: 1 PZ

Dziatanie: przed listopadem

(na koniec kazdego Sezonu Letniego)
wez 1 Gling (takze przed ostatecz-
nym punktowaniem na koncu gry).
Dodatkowo mozesz wycia¢ 1 Torf
(zdejmij 1 znacznik Torfu ze swojej
Planszy Witosci).

Torf mozesz wydobywac¢ z Osuszo-
nych Torfowisk lezacych na twojej
Planszy Wtosci, ale nie z zasobow
ogo6lnych.

Dziatanie: przed listopadem

(na koniec kazdego Sezonu Letniego)
mozesz wzig¢ 1 Pole z Planszy
Zasobow i potozy¢ je dowolng
strong na niezagospodarowanym
obszarze na swojej Planszy Wtosci
(na wolnym polu ponizej Linii Grobli).
Nie jest to obowigzkowe (jesli

nie zrobisz tego w tym momencie,
bedziesz musiat czekac do kolej-
nego Sezonu Letniego).

Dziatanie: przed listopadem

(na koniec kazdego Sezonu Letniego)
wez 1 Zboze i zbuduj 1 Groble
(przesun 1 z nizej potozonych
kafelkow Grobli o I poziom w gore,
w najblizszq wolnq szczeline miedzy
polami, tak aby znalazt sie powyzej
dotychczasowej Linii Grobli, patrz
str. 9).

Dziatanie: przed listopadem

(na koniec kazdego Sezonu Letniego)
wez 1 Drewno oraz wykonaj

akcje ,,Mistrza Cechu” (przesun
doktadnie 1 wybrany dysk Narzedzi
o 1 pole w prawo, ptacqc odpo-
wiedni koszt).
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W kolejnych partiach, gdy poznasz mechanizm dziatania Budynkow, wybierz 4 kafelki z ciemnozielonym rewersem (ich rewersy rozniq sie od

Jasnozielonych Budynkow, dzieki czemu tatwo je od siebie odrdznisz). One rowniez naleza do grupy Matych Budynkow. Podczas przygotowania do
gry zdecyduj, ktore Budynki bedg braty udziat w grze.

Opisanych ponizej Budynkow mozesz uzy¢ w dowolnym momencie gry (w szczegdlnosci w Fazie Pracy). Ich dzialanie moze si¢ wydawac bardziej zto-
zone, szczegolnie gdy uzywasz ich po raz pierwszy. Dlatego w pierwszej rozgrywce, w ktorej uzyjesz Budynkow z tej grupy, wybierz nastgpujace kafelki:
Warsztat Tkacki, Chata Osadnika, Warsztat Stolarski i Gorzelnia.

Warsztat Tkacza

Koszt: 1 dowolny Surowiec
il Zboze

Warto$c¢: 1 PZ

Dziatanie: w dowolnym momencie
gry (i dowolng liczbe razy) mozesz
zaptaci¢ 3 Lnu, aby otrzymac

1 Ptétno i wyciaé 1 Torf (zdejmij

1 znacznik Torfu ze swojej Planszy
Witosci).

Torf mozesz wydobywac z Osuszo-
nych Torfowisk lezacych na twojej
Planszy Wtosci, ale nie z zasobow
ogolnych.

Ladownia

Koszt: 1 dowolny Surowiec i 1 Zboze

Wartosc: 1 PZ

Chata Osadnika

Koszt: 1 dowolny Surowiec
il Zboze

Warto$c¢: 1 PZ

Dziatanie: w dowolnym momencie
gry (i dowolng liczbe razy) mozesz
zaptaci¢ 2 Welny, aby otrzymac

1 Gling i wycia¢ 1 Torf (zdejmij

1 znacznik Torfu ze swojej Planszy
Witosci).

Torf mozesz wydobywac z Osuszo-
nych Torfowisk lezacych na twojej
Planszy Wtosci, ale nie z zasobow
ogolnych.

Dziatanie: w dowolnym momencie Fazy Pracy mozesz potozy¢ 1 Torf na
wolnym, pojedynczym miejscu (ale nie podwdjnym) w swoim Pojezdzie.
Mozesz powtdrzy¢ to dziatanie dowolna liczbe razy i zatadowa¢ dowolng
liczbg Pojazdow. Torf z Pojaz-

dow przenie$ do swoich zasobow

Warsztat Stolarski

Koszt: 1 dowolny Surowiec
il Zboze

Warto$c¢: 1 PZ

Dziatanie: w dowolnym momencie
gry (i dowolngq liczbe razy) mozesz
zaptaci¢ 1 Cegle i 4 Pozywienia,
aby ulepszy¢ 1 ze swoich

Zagrod w Stajnie.

Nie musisz ptaci¢ kosztu budowy
Stajni, ktory normalnie wynosi
2 Cegly. Pamigtaj, ze w grze s
dostepne tylko 3 kafelki Stajni.

Boks dla Zrebiat
Koszt: 1 dowolny Surowiec

i1 Zboze
Wartos¢: 1 PZ
Dziatanie: w dowolnym momencie
ary (i dowolng liczbe razy) mozesz
wymieni¢ 3 Lnu na 1 Konia, o ile
posiadasz juz co najmniej 2 Konie.

Gorzelnia

Koszt: 1 dowolny Surowiec
il Zboze

Warto$c: 1 PZ

Dziatanie: w dowolnym
momencie gry (nawet
pomiedzy Zniwami

a Zywieniem) i dowolng
liczb¢ razy mozesz
wymieni¢ 1 Zboze

i 1 Torf (ze swoich zaso-
bow) na 3 Pozywienia.

Sklad Drewna
Koszt: 1 dowolny Surowiec

i1 Zboze
Wartosé: 1 PZ
Dziatanie: w dowolnym momencie
gry (i dowolng liczbe razy) mozesz
wymieni¢ | Pozywienie i 1 Deske
na 2 Drewna (ten budynek zapew-

dopiero podczas Roztadunku
Pojazdow.

Znaczniki Torfu, ktore ktadziesz
na Pojazdach, wez z zasobow
ogolnych — nie mozesz uzy¢
Torfu ze swojej Planszy Wtosci.

Torf wez z zasobow ogolnych i zata-

duj na pojedyncze miejsce w swoim

Pojezdzie. Nie wolno ci przewozic¢
Torfu na podwojnych miejscach.

nia tatwy dostep do Drewna, pod
warunkiem, ze masz wystarczajgco
duzo Pojazdow, by pozyskiwac
Deski).

Wymienione ponizej Budynki maja dziatanie natychmiastowe — oznacza to, ze daja jednorazowy efekt w chwili, kiedy zbudujesz dany Budynek.
Po rozpatrzeniu efektu Budynku, nie jest on brany po uwagg az do zakonczenia gry, kiedy przyniesie ci okreslong liczbe PZ.

3 I| Na Planszy Gléwnej, ponizej miejsc na Mate Budynki, znajduja si¢ 2 miejsca na Mniejsze Warsztaty Rzemieslnicze (pola oznaczone zottym kolorem).

Warsztat Tokarski
Koszt: 1 Deska i 1 Cegta
Wartos¢: 5 PZ

Dziatanie: natychmiast (i rylko raz) otrzymujesz
2 akcje ,,wytnij Torf” oraz 1 Drewno za kazdy
Las, ktory posiadasz (nie tracisz Lasow; znacz-
niki Torfu wez ze swojej Planszy Wiosci, ale nie
z zasobow ogalnych).

Kuznia
Koszt: 1 Deska i1 Cegta
Wartos¢: 3 PZ

Dziatanie: natychmiast i dowolng liczbg razy
(ale tylko w momencie wybudowania Kuzni)
mozesz wymieni¢ Barki, puste Furmanki lub
puste Dwukolki (nazywane Matymi Pojazdami)
na Plugi, w stosunku 1:1 (zwréé wymieniony
Sprzet z powrotem na Plansze Zasobow).

Wedzarnia

Koszt: 1 Deska i 1 Cegla

Wartos¢: 5 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymujesz
1 akcje ,,wytnij Torf” za kazdy Wigcierz, ktory
posiadasz (nie tracisz Wiecierzy; znaczniki Torfu
weZ ze swojej Planszy Wiosci, ale nie z zasobow
0gdlnych).

Warsztat Bednarski
Koszt: 1 Deska i 1 Cegla
Wartos¢: 4 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) policz, ile
w sumie posiadasz Owiec i Krow. Za lacznie
5/10/15 posiadanych Zwierzat, mozesz przesu-
na¢ kazde z 6-ciu dyskow Dobr o odpowiednio
1/2/3 pola w gore.

:lﬂf Wszystkie Mniejsze Warsztaty RzemiesInicze maja taki sam koszt. Podczas przygotowania do gry zdecyduj, ktore Budynki beda braty udziat w grze.

Piekarnia
Koszt: 1 Deska il Cegla
Warto$¢: 4 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko w momencie
wybudowania Piekarni) mozesz wymieni¢
2 Zboza i | Lnu na 8 Pozywienia za kazdy
posiadany Piec (nie tracisz Piecow).



|

Na poczatku gry (podczas przygotowania) ut6z wszystkie Budynki Wigkszych Zakladow Rzemieslniczych, zgodnie z ich nazwami, na odpowied-

i, ', nich miejscach na Planszy Glownej. Kazdy z tych Budynkéw ma indywidualny koszt i jest dostepny w kazdej rozgrywce w Pola Arle.

Miyn
Koszt: 1 Deska i 8 Lnu albo 8 Zboza
Wartos¢: 6 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymu-
jesz odpowiednio 8/10/12 Pozywienia za kazde
posiadane 3/5/6 POl (nie tracisz Pol). Rodzaj
Pola nie ma tu znaczenia, liczg si¢ zarowno Pola
Zboza, jak 1 Pola Lnu (jezeli masz 2 Pola lub
mniej, nie otrzymujesz zadnego Pozywienia).

Zaklad Rymarski
Koszt: 2 Deski i 3 Skory Garbowane
Wartos¢: 8 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymujesz
1 akcje ,,wytnij Torf” za kazdego posiadanego
Konia (nie tracisz Koni; znaczniki Torfu wez

ze swojej Planszy Wiosci, ale nie 7 zasobow
ogdlnych). Nastgpnie przesun dysk Narzedzia
,,Kozty Garbarskie” o 1 pole w prawo, nie pono-
szac kosztow.

Zaklad Tkacki
Koszt: 2 Cegly i 10 Lnu albo 10 Welny
Wartos¢: 7 PZ

Dziatanie: natychmiast (i rylko raz) otrzymujesz
1 Odziez Zimowa. Dodatkowo przesun dysk
Narzedzia ,,Krosna
Tkackie” o (maksymal-
nie) 2 pola w prawo,
nie ponoszac kosztow.

Zaklad Stolarski
Koszt: 2 Deski i 5 Zboza
Wartos¢: 6 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymujesz
1 Konia za kazdy posiadany Phug oraz 2 znacz-
niki Torfu za kazda posiadang Barke (nie tracisz
Ptugow ani Barek. Musisz natychmiast zapewnic¢
Koniom miejsce na swojej Planszy Wtosci.
Znaczniki Torfu weZ z zasobow ogdlnych).

Zaklad Foluszniczy

Koszt: 1 Cegla i 2 sztuki r6znej Odziezy
(Letniej/Zimowej/Skorzanej)

Wartos¢: 9 PZ
Dziatanie: natychmiast
(i tylko raz) otrzymu-
jesz 1 Sukno, 1 Skore
Garbowang i 1 Ptotno.

Nadmor ska Chata
Koszt: 2 Cegty 1 25 Pozywienia
Wartos¢: 10 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymujesz
10 Pozywienia (z 25, ktore zaptacites za ten
Budynek) i mozesz zbudowac 2 Groble (przesun
2 najnizej potozone kafelki Grobli w gore, w naj-
blizsze wolne szczeliny miedzy polami powyzej
Linii Grobli). Nastepnie przesun dysk Narzedzia
»Wigcierze” o (maksymalnie) 3 pola w prawo,
nie ponoszac kosztow.

BE J Na poczatku gry (podczas przygotowania) wybierz 3 niebieskie Budynki Karczm i umie$¢ je na niebieskich polach w lewym dolnym rogu Planszy
Glownej. Wszystkie Karczmy maja taki sam koszt.
Jesli grasz po raz pierwszy, sugerujemy wybra¢ nastgpujace kafelki: Karczma ,,Na Rozstaju”, Karczma ,,Pod Strzecha” i Karczma ,,Stara Stodota”.

Karczma ,,Na Rozstaju”
Koszt: 2 r6zne Surowce i 9 Pozywienia
Wartos¢: 5 PZ

Dzialanie: natychmiast (i rylko raz) otrzymujesz
1 Zwierze dowolnego rodzaju za kazde posia-
dane Koto Garncarskie (nie tracisz Kot Garn-
carskich; mozesz wybrac takie same lub rozne
Zwierzeta, musisz jednak natychmiast zapewnic
im miejsce na swojej Planszy Wtosci).

Karczma ,,Nad Grobla”
Koszt: 2 r6zne Surowce i 9 Pozywienia
Wartosé: 5 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymujesz
1 Cegle za kazda posiadang Stajni¢ oraz 1 Deske
za kazda posiadang Zagrodg (nie mozesz wzigc
Desek zamiast Cegiet). Podwojne Stajnie sg
zbudowane z 2 oddzielnych Zagrod — a zatem
za kazda Podwojng Stajni¢ otrzymujesz 2 Deski.

Karczma ,,Pod Strzechy”
Koszt: 2 r6zne Surowce i 9 Pozywienia
Wartos¢: 3 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) mozesz
wymieni¢ do 3 swoich Pol na Lasy (zwroc
Pola na Plansze Zasobow; pamietaj, Ze liczba
kafelkow Lasu dostepnych w grze jest ograni-
czona). Rodzaj Pola nie ma tu znaczenia, licza
si¢ zardwno Pola Zboza, jak i Pola Lnu.

Karczma ,,Mleczny Dzban”

Koszt: 2 r6zne Surowce i 9 Pozywienia
Wartos¢: 5 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) otrzymujesz
1 Krowe, a nastepnie wykonaj 1 akcje ,,wytnij
Torf” za kazda posiadang Krowe (nie tracisz
Krow; znaczniki Torfu wez ze swojej Planszy
Wtosci, ale nie z zasobow ogdlnych).

Karczma ,,Stara Stodota”
Koszt: 2 r6zne Surowce i 9 Pozywienia
Wartos¢: 4 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) wez za
darmo 1 Barke albo 1 Dwukoétke (umiesé nowy
Sprzet w Stodole — jesli to konieczne, zrob
miejsce w Stodole i usun inny kafelek; jezeli na
Planszy Zasoboéw nie ma Barek ani Dwukdtek,
nie otrzymujesz nic). Dodatkowo lub w zamian
wez 1 Odziez Skorzang i 1 Sukno.

Karczma ,,Pod Stara Barka”
Koszt: 2 rozne Surowce i 9 Pozywienia
Wartos¢: 4 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) przesun
dysk Narzedzia ,,Wigcierze” o 2 pola w prawo,
nie ponoszac kosztow. Nastgpnie wez 1 Drewno
za kazdy posiadany =
Wigcierz (1. 2, 3,4, 5
albo 6 Drewna).

it Na poczatku gry (podczas przygotowania) potdz wszystkie czerwone Duze Budynki obok Karczm, na polach o wlasciwym rewersie.
Wszystkie Duze Budynki maja taki sam koszt i sg warte 15 PZ.

Ko$ciél Parafialny
Koszt: 3 Deski, 3 Cegly i 15 Pozywienia
Wartos¢: 15 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) wez

1 Bryczke (weselng),

nie ponoszac kosztow
(pod warunkiem, ze jest
dostepna na Planszy Zaso-
bow). Umiesc ja w swojej
Stodole.

Zamek Liitetsburg
Koszt: 3 Deski, 3 Cegly i 15 Pozywienia
Wartos¢: 15 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) wez

1 kafelek Lasu i potdz go na niezagospodarowa-
nym obszarze na swojej Planszy Wlosci (o ile
to mozliwe). Dodatkowo przesun dysk Narzedzi
»Sztychowki”, ,,Kota Garncarskie” i ,,Strugnice’
o 1 pole w prawo, nie ponoszac kosztow.

>

Zamek Berum
Koszt: 3 Deski, 3 Cegly i 15 Pozywienia
Wartosc: 15 PZ

Dziatanie: natychmiast (i tylko raz) przesun
dysk Narzedzi ,,Piece” i ,,Krosna Tkackie”
o 1 pole w prawo, nie ponoszac kosztow.
Dodatkowo mozesz odwrocic na druga

strong 1 kafelek z symbolem strzatki,

nie ponoszac kosztow (patrz akcja

,Zarzqdca” na str. 12).



SpPiIS KAFELKOW CELOW PODROZY

Pamigtaj, ze wolno ci potozy¢ kafelek Celu Podrézy na Pojezdzie wylacznie w sytuacji, kiedy jestes w stanie natychmiast zaspo-
koi¢ potrzeby lokalnych mieszkancow, sprzedajac co najmniej 1 z wymaganych towarow handlowych. Kazdy z towarow mozesz
sprzedac tylko raz. Nie mozesz sprzedawac innych towaréw niz te, ktore sg przedstawione na kafelku Celu Podrézy. Korzyscia
z handlu jest Pozywienie, ktore otrzymasz natychmiast po zakonczonej sprzedazy (pamietaj o ograniczeniu maksymalnie 30 sztuk
Pozywienia, ktore mozesz przechowywac na Torze Débr). Pozywienie jest niezbedne do wykonywania niektorych akcji na Planszy
Glownej, do budowy Nadmorskiej Chaty (patrz str. 18), Duzych Budynkow i Karczm oraz, oczywiscie, do zaspokojenia potrzeb

0% 2}l

=3 Wigcierze

podczas Zywienia w Fazie Inwentaryzacji.

Rozmiar kazdego kafelka (czyli liczba miejsc, jakie kafelek zajmuje w PojeZdzie) podano w nawiasach. Po lewej stronie Planszy Wtosci lezy twoj Tor
Podrézy, ktory sktada si¢ z 19 pol. Kiedy zrealizujesz kafelek Celu Podrézy, odwro¢ go na druga strong i pozostaw w Pojezdzie.

Zdejmij ten kafelek z Pojazdu w trakcie Inwentaryzacji i umies¢ na Torze Podrézy, w taki sposob, aby zakryt od 1 do 4 pdl, w zaleznosci od swojego roz-
miaru. Kafelki utozone na tym torze utworza droge. Im dtuzsza droge zbudujesz, tym wigksze zdobedziesz doswiadczenie na Torze Podrozy, i tym wigcej
PZ otrzymasz na koncu gry.

Spis kafelkéw Celéw Podrozy:

Hage (1):
Beemoor (1):
Dornum (1):
Norden (2):

Aurich (2):
Esens (2):

Emden (3):

Leer (3):

Bremen (4):

Beemoor

Beemoor - a trip
to Rosenberg's
childhood home

natychmiast usun ze swojej Planszy Wtosci 1 dowolne Pole i wez | Pozywienie.

odrzu¢ 1 Torf ze swoich zasobow (ale nie z Planszy Wiosci) i wez 2 Pozywienia.

zwro¢ Plug ze Stodoty na Plansze Zasobow i wez 8 Pozywienia.

sprzedaj od 1 do 3 przedstawionych towaréw. Otrzymujesz 4 Pozywienia za Owcg i 7 Pozywienia za Odziez Zimowa. Dodatkowo
lub w zamian zwr6¢ Barke ze swojej Stodoty na Plansze Zasobow i wez 5 Pozywienia.

sprzedaj od 1 do 3 przedstawionych towaréw. Otrzymujesz 4 Pozywienia za Skore Garbowana (nie mozesz zastqpic jej Odziezq
Skorzang), 5 Pozywienia za Konia i 4 Pozywienia za Zwierz¢ dowolnego rodzaju (moze to by¢ kolejny Kon,).

sprzedaj od 1 do 3 przedstawionych towarow. Otrzymujesz 2 Pozywienia za Skore, 4 Pozywienia za 2 Zboza (nie mozesz sprzedac
pojedynczego Zboza) oraz 4 Pozywienia za Sukno.

sprzedaj od 1 do 4 przedstawionych towaréw. Otrzymujesz 6 Pozywienia za Odziez Letnia, 7 Pozywienia za Odziez Skorzang
i 7 Pozywienia za Odziez Zimowa. Dodatkowo lub w zamian mozesz odrzuci¢ 1 Torf ze swoich zasobow (ale nie z Planszy Wiosci),
aby wzig¢ 3 Pozywienia.

sprzedaj od 1 do 4 przedstawionych towaréw. Otrzymujesz 2 Pozywienia za Len, 3 Pozywienia za Ptotno (nie mozesz go zastapic¢
Odziezq Letnig), 5 Pozywienia za Krowe 1 6 Pozywienia za 1 Odziez dowolnego rodzaju: Skorzang, Letnig albo Zimowa.

sprzedaj od 1 do 5 przedstawionych towaréw. Otrzymujesz 5 Pozywienia za Deske, 9 Pozywienia za 2 Zwierzgta tego samego
rodzaju, 12 Pozywienia za zestaw Tkanin: Sukno, Skora Garbowana, Ptotno; oraz 30 Pozywienia (wszelka nadwyzka przepada)

za zestaw Odziezy: Zimowej, Skorzanej i Letniej. Dodatkowo lub w zamian mozesz usuna¢ 1 kafelek Torfowiska ze swojej Planszy
Wihosci (bez wzgledu na to, ktorg strong jest skierowany do gory i czy lezq na nim jakies$ znaczniki Torfu; dotyczy to takze matego
kafelka Torfowiska [tzw. Ktadki]). Natychmiast usun wybrany kafelek Torfowiska. Lezacy na nim Torf przepada, odt6z go do zaso-
bow ogolnych. Nie otrzymujesz za to Pozywienia, ale z drugiej strony nie otrzymasz za ten kafelek ujemnych punktow (na koncu
gry kazde Torfowisko znajdujqce sie na Planszy WioSci daje ujemne punkty).

— wycieczka do domu Uwe Rosenberga z czasow jego dziecinstwa.

SpiS SPRZETU GOSPODARCZEGO I NARZEDZI

Sprzet Gospodarczy (Ptugi, Barki i Pojazdy) przechowuje si¢ w Stodole. Przestrzen w Stodole jest ograniczona i sktada si¢ z 4 miejsc 0 malym rozmiarze
(na Mate Pojazdy, Barki i Ptugi) i 3 miejsc dla Duzych Pojazdow (miejsce dla Duzego Pojazdu na dole planszy moze by¢ zamiennie uzywane do przecho-
wywania 5. elementu o matym rozmiarze).

Sprzet w Stodole Kategoria Koszt PZ Przeznaczenie

Plug Maty Sprzet Gospodarczy 1 Drewno i 1 Kon/Krowa 3 zapewnia dodatkowe Pola dzigki akcji ,,Rolnik”

Barka Maty Sprzet Gospodarczy 1 Drewno 1 Ev Og\évv?/artvyﬁlszgﬁir}cioggl? éol\);v(;?;(; igzogg rDaS}lzr’
Dwukétka Maty Pojazd 2 Drewna 0 1 pojedyncze miejsce na zatadunek

Furmanka Maty Pojazd 4 Drewna 1 2 pojedyncze miejsca na zatadunek (nie wolno ich fgczyé)
Woz Duzy Pojazd 5 Drewna i 1 Kon 1 3 pojedyncze miejsca na zatadunek

Woéz Konny Duzy Pojazd 7 Drewna i 1 Kon 2 4 pojedyncze miejsca na zatadunek

Bryczka Duzy Pojazd 4 Drewnai 2 Konie 4 1 pojedyncze i 1 podwojne miejsce na zaladunek
Dorozka Duzy Pojazd 6 Drewna i 2 Konie 5 2 pojedyncze i 1 podwojne miejsce na zatadunek

Plansza Gtowna pokazuje aktualng liczbe Narzgdzi, ktore posiadasz w trakcie gry. Wystepuje 10 réznych rodzajow Narzedzi — na koncu gry sg one warte
okreslong liczbe PZ (patrz nizej).

Rodzaj Narzedzi

Stan posiadania na poczatku gry  Koszt zwi¢kszenia liczby Narzedzi Przyrost liczby Narzedzi

Wigcierze 2 1 Drewno 3, 4, 5 i maksymalnie 6 (3 PZ)

Kozly Garbarskie 3 1 Drewno 5 (1 PZ) i maksymalnie 6 (3 PZ)

Krosna Tkackie 2 2 Drewna 3 (1P2), 4 (3 PZ) i maksymalnie 5 (4 PZ)
Stoly Rzeznickie 2 1 Glina 3 (1 PZ) i maksymalnie 4 (2 PZ)
Sztychowki 3 1 Drewno 5 i maksymalnie 7 (2 PZ)

Lopaty* 3 1 Drewno 4, 5 i maksymalnie 6

Kola Garncarskie 2 1 Glina 3 i maksymalnie 4 (2 PZ)

Piece 1 1 Cegta 2 (1 PZ), 3 (5 PZ) i maksymalnie 4 (7 PZ)
Siekiery 3 1 Drewno 4, 5 i maksymalnie 6

Strugnice 2 2 Gliny 3 (1 PZ) i maksymalnie 4 (4 PZ)

* Stuzq takze do okreslenia liczby Par Lopat, ktore posiadasz.




Blew co o

BEsi04

Do czego to stuzy? —indeks kluczowych terminéw

Nie musisz czytac tego rozdziatu przed pierwszq rozgrywkq, ale zerknij do niego w razie wqtpliwosci.

DoBRA, TKANINY 1 ODZIEZ

.. Pozywienie: do budowy Nadmorskiej Chaty, Karczm i Duzych
Budynkow; niezb¢dne podczas Zywienia w Fazie Inwentaryzacji,
a takze do niektorych akceji (np. do wykonania akcji na zajetym
polu za pomocq ,, Wyrobnika” ).

.. Len: do produkeji Ptotna, do spozytkowania w Warsztacie Tkac-
kim (wielokrotnie), Piekarni i Boksie dla Zrebiat (jednorazowo),
a takze do budowy Zakladu Tkackiego oraz Mlyna.

.. Zboze: do spozytkowania w Gorzelni (wielokrotnie) oraz Pie-
karni (jednorazowo), do akcji ,,Piekarza”, czasem jako substy-
tut dla Pozywienia, a takze do budowy zielonych Budynkéw,
Zakladu Stolarskiego i Mlyna.

.. Welna: do produkcji Sukna, do budowy Zakladu Tkackiego
i do spozytkowania w Chacie Osadnika.

.. Skory: do produkcji Skory Garbowanej.

.. Skory Garbowane: do przetwarzania na Odziez Skorzana,
do sprzedazy w Celach Podrozy ,,Aurich” i ,,Bremen”, a takze
do budowy Zakladu Rymarskiego.

.. Odziez: do sprzedazy w poszczegdlnych Celach Podrozy
i do budowy Zaktadu Foluszniczego.

HODOWLA ZWIERZAT

.. wiele Zwierzat tego samego rodzaju: do akcji ,,Rzeznika”
i do sprzedazy w Celu Podrézy ,,.Bremen”.

.. wiele Owiec i Krow: do pozyskania Pozywienia pod koniec
Sezonu Letniego, a takze do dzialania Warsztatu Bednarskiego.

.. wiele Owiec: do produkcji Welny pod koniec Sezonu Zimowego.

.. wiele Krow: aby otrzymac wigcej Pozywienia dzigki akcji
»Rzeznika”, do budowy Ptugow, do efektywnego wykorzystania
Karczmy ,,Mleczny Dzban”.

.. wiele Koni: do Duzych Pojazdow i Plugow, a takze do dzialania
Zaktadu Rymarskiego i Boksu dla Zrebiat.

.. Zagrody: do hodowli Zwierzat, do ulepszenia w Magazyn oraz
do przebudowy w Stajnie, do dziatania Warsztatu Stolarskiego.

.. Stajnie: do hodowli Zwierzat, do efektywnego wykorzystania nie-

zagospodarowanych obszaréw i do ulepszenia w Podwojne Stajnie.

.. Zagrody i Stajnie: do dziatania Karczmy ,,Nad Grobla”.

SPRZET GOSPODARCZY W STODOLE (PELUGI, BARKI 1 POJAZDY

... co najmniej 1 Plug: do sprzedazy w Celu Podrozy ,,Dornum”.

.. wiele Plugéw: do zaorania niezagospodarowanych obsza-
réw za pomocg akcji ,,Rolnika”, co przydaje si¢ przy dzia-
faniu Mtyna oraz do efektywnego wykorzystania Zaktadu
Stolarskiego.

.. co najmniej 1 Barka: do wymiany Torfu na Dobra z Toru
Dobr.

.. wiele Barek: do zdobywania wigkszej ilo$ci Torfu za
pomocg akeji ,,Przewoznika Torfu”, do efektywnego wyko-
rzystania Zaktadu Stolarskiego, do wymiany na Ptugi po
zbudowaniu Kuzni, a takze do sprzedazy w Celu Podrozy
,,Norden”.

.. Dwukélka i Furmanka: do ciagtej produkcji Desek i Cegiel,
do sprzedazy Ptugu za Pozywienie w Celu Podrozy ,,Dor-
num”, a takze do wymiany na Ptugi po zbudowaniu Kuzni.

.. Duze Pojazdy: do produkcji Desek, Cegiel i Odziezy,
a takze jako $rodek transportu do duzych Celow Podrozy.

.. Wozy Konne: do produkcji 2 Odziezy Letnich w trakcie
jednego Sezonu i do efektywnego wykorzystania L.adowni.

.. Wozy Konne i Dorozki: jako srodek transportu do Celu
Podroézy ,,Bremen”.

SUROWCE 1 TORF

. Drewno: do budowy Budynkow i Sprzetu Gospo-
darczego, do przetwarzania w Deski.

.. Glina: do budowy Budynkow, do przetwarzania
w Cegly 1 do stawiania Zagrod.

.. Deski: do budowy Budynkow (w szczegdlnosci
Duzych Budynkow), do spozytkowania u Handlarza
Drewna i do sprzedazy w Celu Podrézy ,,Bremen”.

.. Cegly: do budowy Budynkow (w szczegdlnosci
Duzych Budynkow) i do ulepszania Zagrod w Stajnie.

.. Torf: niezbedny podczas Zywienia w Fazie Inwen-
taryzacji pod koniec Sezonu Letniego, do produkeji
Cegiel, do akcji ,,Piekarza”, do wymiany na inne
Dobra (o ile posiadasz Barke), a takze do spozytko-
waniaw Gorzelni.

KAFELKI OBSZAROW

.. Lasy: do produkcji Drewna pod koniec Sezonu
Letniego, do ulepszania w Parki i do dzialania
w Warsztacie Tokarskim.

.. Parki: do zdobywania PZ (kiedy nie potrzebujesz
Jjuz dostaw Drewna pod koniec gry) i jako miejsce
dla 2 Zwierzat dowolnego rodzaju.

.. co najmniej 3 Pola: do dzialania Mtyna i do
efektywnego wykorzystania Karczmy ,,Pod
Strzecha”.

"... wiele Pél: do produkcji Débr: Zboza i Lnu
pod koniec Sezonu Letniego.

.. Obszary Terenu Zalewowego: nie mozesz
korzysta¢ z pol potozonych ponad Linig Grobli.

NARZEDZIA

.. malo Wigcierzy: zdobadz wiecej, budujac
Nadmorska Chatg lub Karczmg ,,Pod Stara
Barkg”.

.. wiele Wiecierzy: do akcji ,,Rybaka”
i do efektywnego dzialania Wedzarni
oraz Karczmy ,,Pod Starg Barkg”.

.. dokladnie 5 Kozléw Garbarskich:
do akgji ,,Garbarza” i do zdobycia kolej-
nego Kozta Garbarskiego po zbudowaniu
Zaktadu Rymarskiego.

.. dokladnie 3 Kola Garncarskie: zdobadz
kolejne Koto Garncarskie po zbudowaniu
Zamku Liitetsburg.

.. wiele Kol Garncarskich: do akcji ,,Garn-
carza” 1 do efektywnego wykorzystania
Karczmy ,,Na Rozstaju”.

.. co najmniej 2 Piece: zdobadz dodatkowe
PZ, zwigkszajac liczbg Piecow po zbudowa-
niu Zamku Berum.

.. wiele Piecow: do akcji ,,Piekarza” i do
efektywnego wykorzystania Piekarni.

.. dokladnie 3 Strugnice: zdobadz dodat-
kowe PZ, zwigkszajac liczbg Strugnic
po zbudowaniu Zamku Liitetsburg.




