Moduly Orient i Twierdze mogg zostaé wlgczone

do gry oddzielnie albo razem. Mozna je tqczyd réwniez l e

z innymi dodatkami do gry Splendor. Ponizej opisano Ir

zmiany, ktére nalezy wprowadzic do zasad przy
Gobent
KOMBINACJE MODULOW 5W nio zachodzt

wprowadzeniu do gry podanych kombinacji modutow.
Krainy Orientu otwierajg swe podwoje przed coraz ’

to nowszymi klientami, przycigganymi przez
ich imponujgce bogactwa. .

0 g @ Czy w tej dynamicznie zmieniajqcej si¢ sytuacji . by
zdolacie rozszerzyc swoje handlowe imperia? .

& Specjalna zdolno$é placéwki handlowej pozwalajgca
na dobranie 2 kart i zarezerwowanie 1 z nich obejmuje
stosy kart rozwoju Orientu.

s Efekt karty rozwoju Orientu zapewniajgcy 2 dodat-
kowe znaczniki zlota przy zakupie karty rozwoju ' Y
moze zostaé uzyty w polgczeniu ze specjalng zdol- .
noscig placéwki handlowej, ktéra podwaja wartosé \
znacznikow zlota. Znaczniki zlota to dzokery i mozna
ich uzywac zamiast dowolnego klejnotu.

¢ Jesli po odrzuceniu karty przestaniesz spetniaé wyma-
gania zdobytej wczesniej plytki placowki handlowej,
zachowujesz te plytke.

& Specjalna zdolno$é placéwki handlowej pozwalajgca
na wziecie 1 znacznika po zakupie karty rozwoju ak-
tywuje sie tylko raz po zakupie karty rozwoju Orientu,
ktdrej efekt pozwala na wziecie drugiej karty ze stotu,
poniewaz druga karta nie zostala zakupiona.
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Specjalna zdolno$é placéwki handlowej pozwalajgca na

wziecie 1 znacznika po zakupie karty rozwoju aktywuje S A,

sie po uzyciu podboju do zakupu karty. Po zakupieniu ZAWARTOSC:

karty rozwoju w tej samej turze mozesz uzy<¢ pozyskanego
dzieki specjalnej zdolnosci placéwki handlowej znacznika
do zakupu innej karty przy uzyciu podboju. o Instrukcja,

* 30 kart rozwoju Orientu
@ + @ (po 10 kazdego poziomu),

¢ Twierdze mozna umieszczaé na kartach rozwoju Orientu. * 12 twierdz (po 3 dla kazdego gracza),

¢ Jesli na karcie znajduje sie twierdza innego gracza, nie e plytka arystokraty.
mozesz wzigé tej karty, uzywajac efektu karty rozwoju
Orientu pozwalajacego na na wziecie karty poziomu
@ (albo bez pokrywania jej kosztu.

- & Mozesz umiescic tylko 1 twierdze po zakupie karty rozwo-
ju Orientu, ktdrej efekt pozwala na wziecie drugiej karty
ze stotu, poniewaz druga karta nie zostata zakupiona.

Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz gry byt kompletny, wcigz
jednak moga sie zdarzy¢ bledy fabryczne. Jesli znalezliScie w swojej grze uszkodzone
elementy albo stwierdziliscie braki, prosimy o kontakt: reklamacje@rebel.pl. /.
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TWIERDZE

Przygotowanie do gry

Przygotuj gre podstawowg jak zwykle. Potasujcie
oddzielnie zestawy kart rozwoju Orientu
poszczegdlnych pozioméw (@, @@, ©®®),
anastepnie odkryjcie po 2 karty z kazdego ze sto-
s6w i poldzcie je po prawej stronie odpowiednich
rzedow kart z gry podstawowej, pozostawiajgc
przestrzen miedzy kartami z dodatku a gry pod-
stawowej. Stosy kart z dodatku umiesécie na
prawym brzegu odpowiednich rzedéw, obok
kart rozwoju Orientu.

Przebieg gry
Zastepujecie kazda zakupiong albo zarezerwowang karte
kolejng pochodzacg z tego samego stosu. Podczas calej
rozgrywki na stole muszg sie znajdowac 4 odkryte karty
z gry podstawowej i 2 odkryte karty Orientu kazdego poziomu
(chyba ze ktdrys ze stoséw sie wyczerpie, wtedy w rzedzie

pozostang puste miejsca).

Efekty kart rozwoju Orientu

Wszystkie karty rozwoju Orientu funkcjonujg tak samo jak karty rozwoju z gry podstawowej, chyba ze w opisie ponizej wskazano
inaczej. Niektdre karty rozwoju Orientu majg efekty natychmiastowe (oznaczone fioletowymi ikonami), ktére wchodzg w zycie

raz, w momencie zakupu karty.
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Ta karta nie ma koloru. Mozesz odrzucié te karte, kupujgc 1inng karte rozwoju. Jesli to zrobisz, mozesz do pokrycia
kosztu zakupu tej karty wykorzystaé 2 dodatkowe znaczniki zlota. Jesli gracz uzyje tylko 1 znacznika, 2. przepada.
Te 2 znaczniki mogg zastgpic znaczniki klejnotéw tego samego albo réznych koloréw. Odrzucong karte odt6z do
pudetka. Nie bedzie wiecej potrzebna podczas rozgrywki.

Gdy zakupisz te karte, musisz natychmiast sparowac ja ze swojg inna, pozyskana wczesniej kartg z bonusem.
Poldz te karte obok wybranej karty. Ta karta ma od teraz do korica rozgrywki kolor i #§# taki sam jak karta, z ktéra
ja sparowano. Nie mozesz zakupic tej karty, jesli nie masz przynajmniej 1 karty z bonusem.

Uwaga! Gracz musi sparowac te karte, zanim potozy w pustym miejscu w rzedzie kolejng.
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Gdy zakupisz te karte, musisz natychmiast sparowac ja ze swojg inng kartg, jak opisano powyzej. Nastepnie,
zanim polozysz w pustym miejscu w rzedzie kolejng karte, natychmiast wez 1 odkrytg karte rozwoju poziomu
@ z gry podstawowej albo dodatku i poléz ja przed soba. Nie placisz za te¢ karte, ale wprowadz w Zycie jej
efekt, jesli jakis jest. Pozyskanie tej drugiej karty nie liczy sie jako akcja zakupu karty rozwoju. Po wprowadzeniu
w zycie efektu drugiej karty, zastap obie karty zabrane ze $rodka stotu zgodnie ze standardowymi zasadami.

Bonus tej karty odpowiada 2 znacznikom wskazanego koloru (przyktad po lewej odpowiada 2 znacznikom
bialych klejnotéw). Ta karta zawsze liczy si¢ jako 1karta.
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Gdy zakupisz te karte, zanim polozysz w pustym miejscu w rzedzie kolejng karte, natychmiast wez 1 odkrytg
karte rozwoju poziomu @@ z gry podstawowej albo dodatku i potdz j3 przed soba. Nie placisz za te karte, ale
wprowadZ w zycie jej efekt, jesli jakis jest. Pozyskanie tej drugiej karty nie liczy sie jako akcja zakupu karty
rozwoju. Po wprowadzeniu w zycie efektu drugiej karty zastgp obie karty zabrane ze $rodka stotu zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Nie wykorzystujesz bonuséw ani nie wydajesz znacznikdw, zeby zakupid te karte rozwoju Orientu. Zamiast tego
odrzucasz spo$réd lezacych przed Tobg kart 2 karty wskazanego koloru (przyktad po lewej wymaga odrzucenia 2
czarnych kart). Jesli masz przed sobg karty z symbolem #, ktdre sparowano z kartami wskazanego koloru, te karty
nalezy odrzuci¢ w pierwszej kolejnosci. Zatrzymaj wszystkie swoje plytki arystokratéw, nawet jesli po odrzuceniu
kartjuz nie spelniaszich wymagan. Odrzucone karty odléz do pudelka. Nie beda wiecej potrzebne podczas rozgrywki.
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Przygotowanie do gry
WeZcie po 3 twierdze w tym samym kolorze i poltdzcie
je przed sobg.

Przebieg gry

Za kazdym razem, gdy kupujesz karte (z reki albo ze
stolu), musisz wybraé 1z 2 opcji (ZANIM polozysz w
pustym miejscu w rzedzie kolejng karte):

Mozesz umiescié albo przesungd
1ze swoich twierdz na 1 z odkrytych kart
na stole, o ile na tej karcie nie stoi twierdza
innego gracza. Mozesz umiescié twierdze na
karcie, na ktdrej stoi juz 1 albo 2 Twoje twierdze.

ALBO
Mozesz wybraé karte, na ktérej znajduje
si¢ tylko 1 twierdza innego gracza, zdjaé
z karty te twierdze i oddad ja wlascicielowi.

Gdy kupujesz albo rezerwujesz karte rozwoju, na ktorej
znajdujg sie Twoje twierdze, bierzesz z powrotem swoje
twierdze.

Specjalne zdolnosci twierdz

Okupacja. Karta, na ktdrej znajduje sie twierdza, moze
by¢ zakupiona albo zarezerwowana tylko przez wiasciciela
tej twierdzy.

Podbdj. Jezeli wszystkie 3 Twoje twierdze znajdujg sie =
na tej samej karcie rozwoju, mozesz zakupic te karte,
placac jej zwykly koszt, po wykonaniu swojej akcji. Wez

z powrotem swoje twierdze i poléz w pustym miejscu w
rzedzie kolejng karte.

Zakup ma miejsce przed sprawdzeniem, czy liczba
Twoich znacznikéw nie przekracza limitu 10, oraz przed
ewentualnym zdobyciem ptytki arystokraty albo miasta.
Mozesz uzy¢ znacznikéw i bonuséw pozyskanych w tej
turze do pokrycia kosztu zakupu tej karty.

Dzigki podbojowi mozesz w 1 turze: zakupic 2 karty, wzigc
znaczniki i zakupic karte rozwoju albo zarezerwowac karte
i zakupic karte.

Przykiad tury. Hania w poprzednich turach umiescita 2
ze swoich twierdz na karcie B. W tej turze kupita karte A
(wydajgc wymagang liczbg znacznikow) i umiescita swojg
3. twierdze na karcie B. Decyduje sig uzyc podboju: bierze
z powrotem swoje twierdze i kupuje karte B. Na koniec
umieszcza swojq twierdzg na karcie C i zastgpuje obie
zakupione karty rozwoju kartami z odpowiedniego stosu.
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