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Najstarszy znany piec szklarski w Czarnym Lesie, bedacy R;)zlegle lasy pozwalaty kontynuowac produkcje, wytworcy
czescig lesnej huty szkla, pochodzi z 1218 r. Przy hutach zkla mogli bowiem co kilka lat przenosic swoja dziatalnos¢.

czesto powstawaly mate lesne osady. Mieszkali tam dmuchacze Rodziny przeksztatcaly wowczas opuszezone huty w domy

szkta wraz z rodzinami, a takze budnicy, ktorzy dostarczali wegiel i budynki gospodarcze, a rolnictwo i hodowla zwierzat zapewniaty
drzewny i potaz, niezbedne do produkgji szkta. Niewielkg czesé im utrzymanie. W rezultacie na terenie catego Czarnego Lasu
drewna przetwarzano na wegiel, a ponad 909, wykorzystywano zaczely powstawac niezliczone majatki rolnicze, z ktérych wiele

do wypalania potazu, obnizajacego temperature topnienia piasku  przeksztalcito sie w miasta i wsie. Byt to niezwykle wazny rozdziat
kwarcowego i czyniacego szkto bardziej btyszczacym. Drewno bylo  w historii tego obszaru.

zatem podstawowym zasobem. Szkto produkowane w lesnych

hutach czesto bylo zanieczyszczone tlenkiem zelaza, co nadawato

mu charakterystyczny zielonkawy odcien.

Wprowadzenie oraz cel gry

Gracze zaczynaja od skromnej posiadtosci. Aby rozbudowaé swoje dominium, podrézuja po Czarnym Lesie
od wioski do wioski i zatrudniajg wykwalifikowanych rzemieslnikow. Ci pomagaja im wznosi¢ nowe budynki,
uprawiac ziemie i hodowac zwierzeta. Celem gry jest rozwoj hut szkla, dzieki ktoremu gracze moga
powiekszac swoje dominia i robi¢ miejsce na nowe budynki. Osoba z najwiekszg liczbg punktéw
zwyciestwa (zdobywa sie je gtownie za budynki i zwierzeta gospodarskie) zostanie zwyciezcg!

Przed pierwszg rozgrywky

Plansze produkcyjne: umiesccie tarcze ze wskazéwkami na planszach tak,
aby symbole na nich do siebie pasowaty (po lewej: @; po prawej: A ), a liczby B
na tarczach byly widoczne. Uzyjcie niewielkiej sily, by za pomoca plastikowych \
zaciskow przymocowac tarcze do plansz.

Znaczniki zasobow: przyklejcie naklejki z jednej strony do drewnianych
znacznikow o odpowiadajacych im kolorach.

ELEMENTY WSPOLNE

plansza glowna (dwustronna)
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ELEMENTY WSPOLNE (CIAG DALSZY)

52 plytki krajobrazu
(32 dwustronne plytki pol uprawnych /
stawow, 20 plytek pastwisk)

23 plytki lasow

14 zetonow duzych budynkow

(na rewersach: 6 x I, 3 x I, 5 = III) (dwustronnych)

36 zetonow matych budynkow

17 zetonow rzemieslnikow
(na rewersach: 5 x sowa,
5 x lis, 5 x jelen, 2 x mysz)

11 zetonow prac

rewers

pomoc gracza
(dwustronna)

rewers

25 Swin

25 sztuk bydta

stanie, prosimy improwizowac.

Mate posiadtosci, zwierzeta, ptytki
krajobrazow oraz plytki lasow sq
nieograniczone. Mato prawdopodobne,
by sie wyczerpaty, jesli jednak tak sie

2 1 porcie

16 Zetonow zwierzat
»3 Swinie / 3 sztuki bydta”
(dwustronnych)
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zegar

ELEMENTY GRACZA

Po 1 na gracza:

4 plansze produkcyjne
(do kazdej: 2 tarcze i 2 zestawy zaciskow)

5 zetonoéw postaci
w kolorach graczy

5 pionkow

(niebieski, zotty,
czerwony, czarny, bialy)  (niebieski, z6tty,

& czerwony, czarny, biaty)
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(Z pigtego pionka

5 piasek
korzysta sie w grze solo).

drewno

4 plansze posiadtosci gtownych

32 znaczniki

(po 8 na gracza):

9 0O

szklo towar wegiel prowiant
drzewny
=
=
woda cegta

z kukutkag
do gry solo

4 znaczniki
rozwoju huty

4 plytki
hut szkla

4 Zetony przypomnienia
spraca + zasob”

16 znacznikow 1 w pudetku:

(po 4 na gracza): arkusz naklejek

Przygototvanie do gry

PRZYGOTOWANIE OGOLNE

1. Potézcie plansze gléwna na stole. Uzyjcie strony
odpowiedniej dla danej liczby graczy.

W rozgrywce solo uzyj strony z zegarem z kukutka
w lewym gérnym rogu planszy.
W rozgrywece dla 2-4 graczy uzyjcie strony z rozpiska
dodatkowych zasobow startowych przy danej liczbie
graczy w lewym gornym rogu planszy.
:  iTd
8 graczy
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2. Polézcie 2 wigksze plansze budynkow na mate
budynki obok planszy gtownej. Na polach plansz
znajduja si¢ numerki. Odwrdéccie wszystkie mate
budynki strong A ku gorze, a nastepnie wylosujcie
10 z nich i odwréccie je na strone B. Umiesccie wszystkie
budynki na polach z odpowiadajacymi im numerkami.
PoDCZAS PIERWSZE] ROZGRYWKI: obrdccie wszystkie
mate budynki na strone A.




Potézcie matq plansze
budynkéw na duze budynki
strong dla danej liczby graczy
ku gorze (tutaj: 1-3 graczy).
Podzielcie duze budynki
zgodnie z ich rewersami

na 3 stosy i potasujcie
oddzielnie kazdy stos (zakryty).
Nastepnie na kazdym polu
planszy budynkéw potdzcie 1 losowy
odkryty budynek o odpowiednim numerze.
Na planszy powinny sie znalez¢:

2 budynki poziomu I, 1 budynek poziomu II
i — w zaleznosci od liczby graczy — 1 albo

2 budynki poziomu III. Pozostate duze
budynki nalezy odlozy¢ do pudetka, nie bedg potrzebne
podczas tej rozgrywki.

Posortujcie zetony
rzemieslnikow

zgodnie z ich rewersami

i potasujcie oddzielnie
kazdy stos (zakryty).
Nastepnie umiesccie

po 1 zetonie rzemieslnika
z odpowiednim symbolem
na rewersie na odpowiadajgcych
im polach w 5 wioskach na
planszy. Po rozmieszczeniu
zetonow rzemieslnikow
nalezy je odkry¢.
Potasuijcie 11 Zetonéw prac
i potozcie je w zakrytym stosie

na polu w lewym dolnym rogu planszy.

Stworzcie pule ztozong z: matych posiadlosci, pol
uprawnych, stawow, pastwisk, lasow oraz Swin

i bydta.

Pomoc gracza umiesccie w zasiegu wzroku wszystkich
graczy, strong ze skrétem przebiegu tury ku gorze.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza.

9. Niech kazde z Was przeprowadzi przygotowanie gracza.

I10.

TYLKO W GRZE 2-0SOBOWE]: Wezcie trzeci pionek, ktory
bedzie pelnit role gracza neutralnego. Pierwszy gracz
wybiera, w ktorej wiosce ten pionek rozpocznie gre.
Drugi gracz umieszcza go w tej wiosce na wybranym
przez siebie polu.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Umies¢ plansze produkcyjng z kotami zasobéw przed
soba, z torem cegiel po lewej stronie. Obie tarcze ustaw
na ,godzine 8” (wskazéwka z symbolem strzatki ma by¢
skierowana w gore).

Wez po 1 znaczniku towaru, owsianki, miesa, szkta,

piasku, wody i drewna oraz po 2 znaczniki wegla
drzewnego i prowiantu. Umies¢ je na kotach zasobow
na polach z odpowiadajgcymi im symbolami.

Na poczatku gry na lewym kole masz O workéw piasku,
1 worek wegla drzewnego, 2 wiadra wody, 3 sagi drewna
i 0 tafli szkta, a na prawym O talerzy owsianki,

1 kawatek miesa, 2 worki wegla drzewnego, 3 porcje
prowiantu i O towarow.

Wez 1 znacznik cegiel i umies¢ go na polu ,3” toru
cegiel.

We?z 1 zeton przypomnienia ,praca + zasob”

i umies¢ go na wskazanym miejscu na prawym

kole zasobow.

@ Rozpoczynasz gre z dodatkowymi zasobami

w zaleznosci od liczby graczy i Twojego miejsca

w kolejnosci. (Zob. Pozyskiwanie i wydawanie

zasobow str. 4). Pierwszy gracz nie otrzymuje zadnych
dodatkowych zasobéw. Rozpiska dodatkowych zasobow
dla pozostalych graczy widnieje w lewym gérnym rogu
planszy. Ilustracja na dole strony pokazuje ustawienie
dla drugiego gracza w rozgrywce 3-osobowe;j.

* Rozgrywka 2-osobowa: drugi gracz: 1 Swinia.

* Rozgrywka 3-osobowa: drugi gracz: 2 sagi drewna |
trzeci gracz: 1 porcja prowiantu, 1 kawatek miesa.

- Rozgrywka 4-osobowa: drugi gracz: 2 cegly | trzeci
gracz: 1 sztuka bydla | czwarty gracz: 1 tafla szkta.

@ Wez plansze posiadlosci glownej i umiesé ja

po prawej stronie swojej planszy produkeyjne;j.
Nastepnie wez 1 ptytke huty szkla oraz 1 znacznik
rozwoju huty. Umies¢ ptytke huty szkla na duzej
zagrodzie na planszy posiadlosci gtéwnej, tak jak
pokazano ponizej, a znacznik rozwoju na dolnym
polu huty szkta.

Wez 2 plytki pél uprawnych, 2 plytki stawow

i 3 plytki laséw. Umiesé je na oznaczonych polach
swojej planszy posiadlosci gtéwne;j.

Nastepnie wez pionek i zeton postaci w wybranym
przez siebie kolorze (zetony postaci przypominaja,
jakimi kolorami grajq poszczegdlni gracze).
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Zasady ogolne

Zanim przedstawimy zasady rozgrywki, wyjasnimy, jak
dzialajg plansza produkeyjna, posiadiosci gracza, plansza
gltowna oraz prace.

PLANSZA PRODUKCYJNA

Na planszy produkeyjnej znajduja sie 2 kota zasobéw. Lewe
to koto wyrobu szkta. Prawe to koto przyrzadzania positkow.
Liczby w srodku kota okreslajg, ile jednostek poszczegdlnych
zasobow aktualnie posiadasz.

Kazde koto sktada sie z 2 sekcji oddzielonych wskazéwkami:
duzej i matej. Zasoby w duzej sekcji to zasoby podstawowe.
Cegta takze zalicza sie do zasobow podstawowych, chociaz
liczba cegiel jest wskazana na torze po lewej stronie. Szkto,
prowiant oraz towar widniejg w matej sekcji — sg to zasoby

przetworzone.

o L}
Zasoby podstawowe
CN-N-N- NONORS
owsianka mieso  drewno  wegiel piasek  woda cegta
drzewny

Zasoby przetworzone e
szkto towar prowiant ST gly
5 podstawowy &

POZYSKIWANIE I WYDAWANIE ZASOBOW
Gdy pozyskujesz w wyniku akeji albo wydajesz jakis zasob,
przesuwasz odpowiedni znacznik na kole produkecyjnym
lub na torze cegiel. Gdy pozyskujesz albo wydajesz zasoby,
nie poruszasz tarcz ze wskazéwkami.

Gdy pozyskujesz zasoby podstawowe, przesuwasz ich
znaczniki zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
a gdy je wydajesz — w przeciwnym kierunku.

Dla zasobow przetworzonych kierunek jest odwrotny
(pozyskiwanie: znaczniki przesuwa sie przeciwnie

do kierunku ruchu wskazowek zegara; wydawanie:
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

i
Gracz posiada 0 towaréw,

3 porcje prowiantu (1+2),

0 workow wegla drzewnego,
3 kawatki miesa i 2 talerze
— owsianki. Gracz pozyskat
=== 2 worki wegla drzewnego,
wiec przesuwa znacznik
wegla drzewnego na pole ,2”.

Znacznik zasobu podstawowego nie moze przekroczy¢
pola 7", a zasobu przetworzonego pola ,3”. Gracz nie moze
mie¢ mniej niz o jakiegokolwiek zasobu.

Gdy musisz optacic koszt 1 elementu (np. 1 budynku albo

1 pracy), nigdy nie przekrecaj tarcz kot w trakcie optacania
tego kosztu (ewentualng produkcje przeprowadz dopiero
po optaceniu catego kosztu).
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WEGIEL DRZEWNY I PROWIANT

Oba te zasoby sg w grze przedstawione dla kazdego gracza
przez 2 znaczniki. Dotyczg ich nastepujace zasady:

- Gdy je pozyskujesz, przesuwasz znacznik(i) tylko
na jednym kole.
- Gdy je wydajesz, mozesz przesungc znaczniki
na obu kotach.
Co to oznacza?

Gdy pozyskujesz wegiel drzewny, wybierasz koto, na
ktorym przesuwasz znacznik wegla drzewnego. Nie mozesz
rozdzieli¢ zysku na oba kota! Ponadto nie mozesz zwiekszy¢
ilosci wegla drzewnego na jednym kole poprzez zmniejszenie
jego ilosci na drugim.

Gdy wydajesz wegiel drzewny, mozesz podzieli¢ wydatek
na oba kota. Na przyktad, gdy wydajesz 4 worki wegla
drzewnego, mozesz wydac 1 worek z kota przyrzadzania
positkéw i 3 worki z kota wyrobu szkta.

Gdy pozyskujesz albo wydajesz prowiant, mozesz wykorzystac
oba znaczniki, gdyz znajdujg sie one na tym samym kole.

PRODUKCJA SZKEA, PROWIANTU I TOWAROW

Kota zasobow stuzg do zliczania zapaséw, a takze do produkeji
zasobow przetworzonych.

Na srodku tarcz obu kot znajdujg sie 2 zaciemnione pola.
Pole ,0” w duzej sekeji i pole ,3” w malej sekcji. Gdy oba

te pola na danym kole sg puste (tj. nie ma na nich zadnych
znacznikow), gracz natychmiast i automatycznie produkuje
zasoby (ale nie w trakcie optacania kosztu 1 elementu).

W tym celu przekreca tarcze zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara do momentu, az co najmniej 1 z tych
ciemnych pol przestanie by¢ puste.

Innymi stowy: gracz moze (i musi) produkowac zawsze,

gdy moze przekrecic tarcze zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara bez przesuwania jakichkolwiek znacznikow
do momentu, az dalszy obrot przesunatby jakies znaczniki.

W ten sposdb produkuje sie szklo, prowiant i towary.

Gdy zwieksza sie ich ilos¢, zmniejsza sie ilos¢ zasobow
podstawowych (sg zuzywane w procesie produkeji). Gracz
musi produkowac¢ natychmiast i nie moze tego procesu
pomingé. Ta zasada obowiazuje takze wtedy, gdy gracz po-
zyskuje kilka zasobow naraz i pierwszy pozyskany powoduje,
ze ciemne pola stajg sie puste.

pola kota przyrzqdzania positkow opustoszaty. Gracz musi
natychmiast przekrecic tarcze.

(2) Przekreca jq tylko o 1 pole, bo ciemne pole matej sekgji przestaje
by¢ puste. Gracz ma teraz 5 porcji prowiantu (2+3), 1 towar,
1 worek wegla drzewnego, 1 talerz owsianki i 2 kawatki miesa.
Gracz stracit 1 talerz owsianki, 1 worek wegla drzewnego
i 1 kawatek miesa, ale zyskat 2 porcje prowiantu (1+1) oraz
1 towar.




ZDOBYWANIE NAGROD

« Musisz wzig¢ wszystko, co mozesz (chyba ze zasady
wyraznie mowig o mozliwosci rezygnacji).

- Nie mozesz zrezygnowac z czesci nagrody.

+ Gdy zdobywasz nagrode ztozong z réznych czesci (np. kilku
rodzajow zasobow), mozesz wybrac kolejnosc, w jakiej
bedziesz je pobierac.

- Jesli spetniasz warunki produkcji w trakcie pobierania
nagrody, musisz przeprowadzi¢ produkeje przed
pobraniem kolejnej czesci nagrody.

- Jesli zdobywasz wiecej zasobdw, niz mozesz przechowac
na kotach, ich nadmiar przepada.

« Jesli zdobywasz plytki krajobrazu lub lasu i nie masz
wolnych pol w swoim dominium (i nie chcesz zrobi¢
na nie miejsca — zob. Akcje dowolne str. 10), plytki
przepadajg.

DOMINIUM I POSIADEOSCI GRACZA

Twoje dominium sklada sie z posiadtosci gtéwnej (plansza
startowa), wszystkich dotozonych matych posiadtosci oraz
wszystkiego, co sie na nich znajduje. Kazda plansza to osobna
posiadiosc (z wyjatkiem planszy produkeyjnej).

PLANSZA GEOWNA

Na planszy glownej widnieje 5 wiosek (2 duze i 3 mate).

W duzych wioskach pracuje po 4 rzemieslnikéw, a w matych
po 3. Na planszy znajduje sie tez kilka pdl, na ktorych beda
dostepne dorywecze prace do wykonania. Niektére z nich
znajduja sie¢ w wioskach, a inne poza nimi. Z jednym tylko
wyjatkiem (zob. Zebranie str. 8) pionek gracza zawsze bedzie
sie znajdowal pomiedzy 2 rzemieslnikami w wiosce albo

na zetonie pracy poza wioska. W trakcie gry pionek gracza
podrozuje wzdtuz sciezek taczacych wioski i miejsca pracy.
Koszt podrozy wynosi 1 porcje prowiantu za kazda pokonang
Sciezke. Jest on nadrukowany obok kazdej Sciezki.

(1) mata wioska (2) koszt podrozy (3) miejsca pracy poza wioskami

(4) miejsca pracy w wioskach
L B

PRACE B

Podczas przygotowania do gry utworzyliscie zakryty stos
prac. Gdy tylko przeprowadzisz druga produkeje na kole
przyrzadzania positkow (tj. gdy wskazoéwka przesunie zeton
przypomnienia ,praca + zasob”), natychmiast odkrywasz

1 prace ze stosu. Ponadto zyskujesz 1 wybrany przez
siebie zasob podstawowy. Nastepnie odkladasz zeton
przypomnienia do pudetka.

W grze wystepujg 2 rodzaje prac.

+ PRACE POZA WIOSKA | To prace w statych
miejscach na planszy. Mozna je rozpoznac po zielonym
gorzystym tle i biatym symbolu w lewym gérnym rogu.
Gdy odkrywasz prace poza wioska, umieszczasz ja
na polu planszy z odpowiadajacym jej symbolem.

+ PRACE W WIOSKACH | Te prace rozpoznasz po
wiejskim krajobrazie z czarnym symbolem w lewym
gérnym rogu. S one zawsze przypisane do okreslonego
rzemieslnika. Gdy odkrywasz taka prace, umieszczasz
ja na miejscu pracy w wiosce, w ktorej przebywa
odpowiadajacy jej rzemieslnik. Jesli na tym miejscu jest
juz zeton pracy, nowa prace nalezy umiesci¢ w najblizszej
wiosce bez zetonu pracy (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara). Jesli wydajesz towar i przenosisz
rzemieslnika do innej wioski (zob. Wydanie 1 towaru str. 6),
zostawiasz zeton pracy tam, gdzie jest, nie przenosisz
go razem z rzemieslnikiem.

Chociaz miejsce pracy jest obok jednego z pdl na pionki
graczy, mozesz wykonac te prace z dowolnego pola w tej
wiosce (zob. Wykonanie pracy str. 7).

Wszystkie prace sg jednorazowego uzytku. Po wykonaniu
pracy kladziesz jej zeton obok swojej planszy produkcyjne;.
Nastepnie odkrywasz nowg prace ze stosu i umieszczasz ja
na planszy wedlug zasad wyjasnionych powyzej. Szczegotowy
opis wszystkich prac znajduje sie w zalgczniku na str. 12.

W grze nigdy nie moze wystepowac wiecej zetonow prac

niz 3 (4 w rozgrywkach 4-osobowych).

(1) Gracz przeprowadza
drugq produkcje na
kole przyrzqdzania
positkow. To powoduje
przesuniecie zetonu
przypomnienia.

Zeton pracy.

(3) Jest ona przypisana do
Zarzqdcy posiadtosci,
wiec gracz umieszcza
zeton w wiosce z tym
rzemieslnikiem.

(4) W poprzedniej

turze inny gracz
przeprowadzit drugq
produkcje na swoim
kole przyrzqdzania
positkow i odkryt
prace poza wioskq —
»Pustelnik”, przypisang
do okreslonego miejsca

na planszy.
@
(s
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Przebieg gry

Poczawszy od pierwszego gracza, rozgrywacie swoje tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej
turze gracz przeprowadza standardows ture albo zebrze
(zob. str. 8).

Tura standardowa sktada sie z 3 krokow
przeprowadzanych w okreslonej kolejnosci:

1. wydanie 1 towaru (opcjonalnie)

2. ruch

3. akcja

Jesli gracz wybrat zebranie, moze by¢ zmuszony przeniesc
swoj pionek, po czym otrzymuje 1 porcje prowiantu i konczy
swoja ture.

TURA STANDARDOWA
1. WYDANIE 1 TOWARU

Ten krok nie jest obowigzkowy. Mozesz wydac doktadnie

1 towar w, aby zamieni¢ miejscami Wedrownego kupca o
z innym rzemieslnikiem. Nie ma przy tym znaczenia, w jakich
wioskach znajdujg sie zamieniani rzemieslnicy. Twoj pionek
nie musi sie znajdowac obok zadnego z nich.

W jednej turze nie mozesz wydac wiecej niz 1 towaru.

W ROZGRYWCE 2-0SOBOWE]: Po zamianie Wedrownego
kupca z innym rzemieslnikiem musisz przenies¢ pionek
neutralny na puste pole w dowolnej wiosce. Pionek neutralny
blokuje pole, na ktérym sie znajduje.

e

Gracz wydaje 1 towar,
aby zamienic miejscami
Wedrownego kupca

z Drwalem.

2. RUCH
Musisz przesung¢ swoj pionek. Jesli nie mozesz wykonac
zadnej akcji na danym polu, nie mozesz sie na nie przeniesc.
Musisz wybrac inne pole.
Jesli nie mozesz wykonac zadnego ruchu, musisz wybrac
zebranie zamiast standardowej tury (zob. Zebranie str. 8).
Gdy wykonujesz ruch, mozesz poruszy¢ pionek:

a) w granicach tej samej wioski,

b) do innej wioski,

¢) do miejsca pracy poza wioska.
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Ruch w granicach tej samej wioski

Gdy poruszasz sie w wiosce, za darmo umieszczasz pionek
na innym pustym polu miedzy 2 rzemieslnikami w tej wiosce.

Czarny gracz przesuwa
. sie na puste pole w tej

Ruch do innej wioski

Aby przenies¢ pionek do innej wioski, podrézujesz
wyznaczonymi $ciezkami. Koszt pokonania kazdej Sciezki
wynosi 1 porcje prowiantu (symbol obok sSciezki). Jesli
podroézujesz dalej niz do sasiedniej wioski, sumujesz koszt
wszystkich pokonanych Sciezek i wydajesz odpowiednig
liczbe porcji prowiantu. Zawsze musisz wybrac najtansza
mozliwg trase.

Stawiasz swoj pionek na pustym polu miedzy 2 rzemieslnikami
w docelowej wiosce.

Jesli w tej wiosce znajdujg sie inne pionki, musisz zaptaci¢
obecnym w niej graczom zasoby podstawowe. Kazdemu

z nich placisz 1 wybrany przez siebie zasob podstawowy.
Moze to by¢ zasob, na ktory nie majg miejsca. Gracze mogg
odmoéwic przyjecia zasobu, jednak w takim przypadku

i tak musisz go wydac. Placisz jedynie graczom w wiosce
docelowej, a nie w wioskach, ktére mijates.

Jesli nie mozesz optaci¢ kosztu podrézy, zaptaci¢ innym
graczom lub wszystkie pola w docelowej wiosce sg zajete,
nie mozesz sie do niej przeniesc.

W ROZGRYWCE 2-0SOBOWE]J: Jesli w wiosce docelowej
znajduje sie pionek neutralny, musisz wydac 1 dowolny zasob.

Ruch do miejsca pracy poza wioska

Ruch do miejsca pracy poza wioska odbywa sie wedtug tych
samych zasad co ruch do innej wioski. Musisz optaci¢ koszt
podrozy (w prowiancie) za kazdg pokonang Sciezke.

Mozesz sie przenies¢ jedynie do miejsca, gdzie wykonujesz
od razu prace w ramach akgji (zob. Wykonanie pracy str. 7).
Jesli nie mozesz wykonac pracy poza wioska albo w danym
miejscu nie ma zadnej pracy, nie mozesz sie tam przeniesc.

Sprawdzaj, czy masz dos¢ prowiantu, aby nie utkngc!
Najlepiej planowac ruchy kilka tur do przodu.

Tylko w swojej pierwszej turze

Zamiast przesuwac swoj pionek, umieszczasz go na pustym

polu miedzy 2 rzemieslnikami. Nie placisz za to prowiantem
ani innymi zasobami, nawet jesli w tej wiosce s obecne
pionki innych graczy. Nastepnie przeprowadzasz akeje.
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(A) Czerwony gracz wydaje .

1 porcje prowiantu, aby
przeniesc sie do sqgsiedniej
wioski. Jako zZe jest juz tam
niebieski gracz, musi mu
zaptaci¢ 1 zasob podstawowy
(tu: nie pokazano).

(B) Czerwony gracz wydaje
2 porcje prowiantu, aby
przeniesc sie do miejsca pracy
,Pustelnik”. Jako ze czerwony
gracz tylko przechodzi
przez wioske z pionkiem
niebieskiego gracza,
nie musi mu nic placic.

3. AKCJA
Wykonujesz 1 akcje. W zaleznosci od tego, czy znajdujesz sie
w wiosce, czy miejscu pracy, wybierasz 1 z nastepujacych opcji:
a) odwiedziny u 1 albo 2 sgsiednich rzemieslnikow,
b) wykonanie 1 pracy, jesli jest dostepna.
a) Odwiedziny u 1 albo 2 sasiednich rzemieslnikow
W jednej akeji mozesz odwiedzic 1 albo 2 rzemieslnikow
sgsiadujacych z Twoim pionkiem.
Jesli chcesz odwiedzi¢ obu, robisz to po kolei, w wybranej
przez siebie kolejnosci.

Kazdy rzemieslnik zapewnia 1 efekt albo wybor 1 efektu z 2.

Wystepuja 3 typy efektow:

Otrzymujesz wskazang nagrode.

Przyktad: Hodowczyni bydta PP zapewnia 1 sztuke bydta.
Architekt ﬁ pozwala wznies¢ 1 budynek po optaceniu jego
Rosztu (zob. Wznoszenie budynkéw str. 8).

Otrzymujesz nagrode w zaleznosci od elementéw w swoim
dominium.

Przyktad: Przesiewaczka /' zapewnia 1 worek piasku za kazdy
staw w Twoim dominium.

Pasterka @ zapewnia 1 talerz owsianki za kazdq sztuke bydta
w Twoim dominium.

Musisz cos wydac, aby otrzymac nagrode. Mozesz to
zrobi¢ tylko raz. Musisz oplacic¢ koszt, zanim otrzymasz
nagrode. Koszt widnieje na czerwonym tle. Moze nim by¢
takze usuniecie ptytki lasu z Twojego dominium. Dzieki
temu masz wiecej miejsca na umieszczanie budynkow

i ptytek krajobrazu.

Przyktad: Gdy odwiedzasz Ceglarza ’, wydajesz 1 worek wegla
drzewnego, aby otrzymac 4 cegly.

Gdy odwiedzasz Ciesle 4., usuwasz 1 las ze swojego dominium,
aby otrzymac 1 sqg drewna i wznies¢ 1 budynek.

(1) Niebieski gracz najpierw
odwiedza Ogrodniczke i wydaje
1 cegte. To pozwala mu

# umiesci¢ w dominium 1 staw.

(2) Nastepnie odwiedza
Kucharke. Jako ze Niebieski
gracz ma teraz 4 stawy

w swoim dominium,
otrzymuje od
niej 2 kawatki

b) Wykonanie pracy
« PRACA W WIOSCE

Jesli znajdujesz si¢ w wiosce z zetonem pracy, mozesz
wykonac te prace, zamiast odwiedzac¢ rzemieslnikow.
Mozesz to zrobic z dowolnego pola w tej wiosce.

+ PRACA POZA WIOSKA

Jesli podrézowates do miejsca pracy poza wioska, musisz
wykorzystac swojg akcje, aby wykona¢ w nim prace. (Jesli nie
mozesz tego zrobi¢, to znaczy, ze nie mogles sie tam przeniesc).
Aby wykonac¢ prace, zazwyczaj nalezy wydac jakies zasoby.
Koszt pracy widnieje na czerwonym tle. Po zaptaceniu kosztu
otrzymujesz wskazang na zetonie nagrode. Nastepnie
umieszczasz zeton obok swojej planszy produkeyjnej.
Danej pracy nie mozna wykonac ponownie. Odkrywasz
nowg prace i umieszczasz jg na odpowiednim miejscu na
planszy (zob. Prace str. 5). Jesli stos zetonow prac jest pusty,
nie odkrywasz nowej pracy. Jesli odkryjesz prace, ktora
nalezy umiesci¢ w wiosce, w ktorej jest juz zeton pracy,
umiesc¢ ja w najblizszej (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara) wiosce bez zetonu pracy. Opis wszystkich
prac znajduje sie w zalgczniku na str. 12.

Gracz wykonuje prace ,,Hrabia™

(1) Wydaje 5 workow piasku.
(2) W zamian otrzymuje 2 tafle
szkta i 5 talerzy owsianki

(tu: nie pokazano) oraz

(3) przesuwa swéj znacznik
rozwoju huty o 3 pola w gore.

" (4) Nastepnie umieszcza zeton
pracy obok swojej planszy
produkcyjnej.

(5) Na koniec odkrywa nowy
zeton pracy. ,Kapitan” to
praca przypisana do miejsca,
wiec gracz umieszcza zeton
w odpowiednim miejscu na
planszy.




~ ZEBRANIE
Zamiast standardowej tury mozesz zdecydowac sie zebrac.
Jesli nie mozesz wykonaé ruchu (np. wszystkie pola w wiosce
sq zajete, a Ty nie masz prowiantu, aby optaci¢ podroz),
wtedy musisz zebrac.
Zebranie sktada sie z 2 krokéw:
1. Jesli Twoj pionek znajduje sie w wiosce, przenosisz go
do centrum wioski. (Jesli pionek jest poza wioska, zignoruj
ten krok).

2. Zyskujesz 1 porcje prowiantu i natychmiast konczysz
swoja ture.

e ! o g

Czerwony gracz nie ma towarow, wegla drzewnego ani prowiantu.
Chcialby przeniesc sie do nastepnej wioski, ale nie ma jak zdoby¢
prowiantu w wiosce, w ktorej przebywa. Postanawia wiec zebra¢.
Umieszcza swoj pionek w centrum wioski, otrzymuje 1 porcje
prowiantu i natychmiast kRonczy swojq ture.

L] 3

NAGRODY

Rzemieslnicy oraz prace zapewniajg Ci rézne nagrody.
Pobierasz poszczegolne czesci nagrody w dowolnej kolejnosci
(np. gdy otrzymujesz kilka zasobow). Nie mozesz zrezygnowac
z czesci nagrody.

Uwagal! Jesli mozesz produkowac po odebraniu czesci nagrody,
to musisz to zrobi¢, zanim pobierzesz reszte nagrody.

ROZWé] HUTY SZKEA
(I ROZBUDOWA DOMINIUM)

Gdy zdobywasz nagrode w postaci mozliwosci rozwoju huty
szkla, przesuwasz swoj znacznik rozwoju na ptytce huty

o wskazang liczbe pdl do gory. Gdy znacznik znajdzie sie

na ostatnim polu, nalezy przenies¢ hute szkla. Bierzesz
plansze matej posiadtosci i doktadasz jg z prawej strony
swojego dominium. Nastepnie bierzesz 2 ptytki lasu z puli

i umieszczasz je na wskazanych miejscach na nowej planszy,
ktora staje sie czescig Twojego dominium.

Teraz przenosisz swojg hute szkla na zagrode na nowej
planszy matej posiadtosci i umieszczasz znacznik rozwoju

z powrotem na pierwszym polu na plytce huty. Jesli pozostaty
Ci jakies punkty rozwoju z nagrody, przesuwasz odpowiednio
znacznik do gory.

Sredniowieczne lesne huty szkta wymagaly statych
dostaw drewna, wiec czesto przenoszono je w nowe,
gesto zalesione rejony.

ﬁ WZNOSZENIE BUDYNKOW

Gdy wznosisz budynek, mozesz wybra¢ dowolny z budynkow
znajdujacych sie na planszach budynkow.

Aby wznies¢ budynek, musisz najpierw optaci¢ jego koszt
widniejacy po lewej stronie budynku.

Nastepnie bierzesz budynek i umieszczasz go na 1 pustym
polu (w przypadku duzych budynkow na 2 pustych polach)
w swoim dominium. Pola uznaje sie za puste, jesli nie ma

na nich ptytek krajobrazu, lasu, budynku ani zagrody. Jesli
budynek zapewnia natychmiastowg nagrode, otrzymujesz

ja natychmiast. Jak zawsze, musisz pobrac calg nagrode, nie
mozesz zrezygnowac z zadnej jej czesci. Jesli nagroda sktada sie
z kilku czesci, wybierasz, w jakiej kolejnosci je otrzymujesz.

Uwaga! an?czmkl zasob6w p.od.stawovyych nie moga 5' Mate budynki majq w koszcie 0, 1 albo 2 tafle szkla 5

przekroczyc pola ,7”, a znaczniki zasobow przetworzonych ﬁ (sq utozone w kolumnach wedtug kosztu). Wszystkie

pola ,3". Jesli mialoby sie tak zdarzy¢, nadmiar zasobu duze budynki majq w koszcie 3 tafle szkla.

przepada. Po lewej stronie obu plansz matych budynkéw widniejq

W tym rozdziale wyjasnimy rozwoéj huty szkla, nagrody nagrf;dy za budynek z d?”,e«‘]o rzedu. Jesli P‘,’"Z‘Qbujes?,

za wznoszenie budynkow oraz zasady hodowania Zkf“lg";g 0 Z‘?SOb U w}asr'ng tam powinienes sprawdzic,

zwierzat. Opis wszystkich rzemieslnikow znajduje sie CY tore budynki go zapewniajq. &

w zalgezniku na str. 16, a wszystkich budynkéw na str. 12.

Ly ‘E
Przyktad rozwoju huty szkta i powiekszenia dominium

Gracz zdobywa 2 punkty rozwoju

huty.

(1) Pierwszy punkt pozwala mu
przesunqgc znacznik na ostatnie
pole, wiec

(2) gracz bierze plansze matej

posiadtosci.

(3) Umieszcza na niej 2 lasy oraz

(4) swojg hute szkia.

(5) Jako ze pozostat mu 1 punkt
rozwoju, przesuwa znacznik
rozwoju z samego dotu o 1 pole

ty




Gracz wznosi Wieze cisnien. Wydaje
1 tafle szkta i 3 cegty, a nastepnie
umieszcza budynek na pustym polu
w swoim dominium. Wieza cisnien
zapewnia mu 1 wiadro wody za
kazde puste pole w jego dominium,
wiec gracz otrzymuje 4 wiadra wody. |

At SNm‘i 2
a WY puste pul«i

w Twoin. .Iuml.nmm

W grze wystepuja 4 efekty budynkéw. Mozna je rozréznic
po kolorze tla i rysunkach na pierwszym planie.

Niektore budynki oferuja wiecej niz 1 efekt.

Ponadto prawie wszystkie budynki zapewniajg punkty
zwyciestwa (PZ) na koniec gry. Punkty zwyciestwa sg
widoczne w gwiazdce obok nazwy budynku.

L]

f , Niektore budynki maja
warunek, ktory musisz spelnic,
aby je wznies¢. Takie budynki
maja drewniane tlo oraz

Warunek:

Aby wznies¢ ten budynek,
gracz musi miec przynajmniej

rysunek worka. 4 pola uprawne, r

RODZAJE EFEKTOW

|:;> Wymiana I m—
el (s

Budynki z niebieskim ttem

i zlotg strzatkg pozwalaja na
wymiane, ktérej mozesz dokonac
(niemal) w dowolnym momencie
(zob. Akcje dowolne str. 10).

Glinianka pozwala graczowi
wymieni¢ 2 wiadra wody na

Mozesz z nich skorzystac
przed wykonaniem akeji

lub po wykonaniu akdji. 3 cegly (r-n'emal) w dowolnym
Gdy odwiedzasz rzemieslnikéw, # OMERE &

mozesz takze dokona¢ wymiany po odwiedzeniu pierwszego,
ale przed odwiedzeniem drugiego. Nie mozesz dokonac
wymiany w trakcie wykonywania akcji, np. optacania
kosztu wzniesienia budynku.

Aby dokonac¢ wymiany, placisz koszt widniejacy po lewej
stronie zlotej strzatki i otrzymujesz nagrode widniejaca po jej
prawej stronie. Mozesz dokona¢ wymiany wielokrotnie, raz
po razie. Pamietaj, aby po kazdej wymianie sprawdzi¢, czy
nie powinienes przeprowadzi¢ produkeji (przekrecenia tarcz).

EH Nie lekcewaz budynkow pozwalajqcych na wymiane! ::I

E Nagroda jednorazowa [, e

Budynki z bezowym ttem

i rysunkiem beczki zapewniaja
jednorazowe nagrody
natychmiast po wzniesieniu.
Na tym konczy sie ich rola

w trakcie gry (chyba

ze maja jeszcze inny efekt).

Na koniec gry zapewniajg

Ci punkty zwyciestwa.

@ Statle

Budynki z czerwonym ttem i rysunkiem kota zapewniajg
state efekty. Zazwyczaj sg one aktywowane za kazdym razem,
gdy wykonasz okreslong akcje albo otrzymasz okreslong
nagrode.
L
Po wzniesieniu Jeziora Glaswald
za kazdym razem, gdy gracz
powieksza swoje dominium
(tj. doktada plansze matej posiadtosci),
otrzymuje 3 worki piasku.

Dom w stylu hotzenwaldzkim
zapewnia natychmiastowq
jednorazowg nagrode: 3 worki
piasku i 1 sztuke bydta. i

Y

L)l

é Punkty zwyciestwa na koniec gry

Budynki z zottym tlem i rysunkiem latarni zapewniajg punkty
na koniec gry. Ten typ efektu jest oferowany przez wiekszosc¢
duzych budynkéw i niektore mate. Jesli nie zapewniaja innych
efektow, nie maja one zadnego innego wplywu na gre.

Punkty zwyciestwa sg naliczane dodatkowo, oprécz
nadrukowanej wartosci punktowej budynku.

Na koniec gry, oprocz
nadrukowanych 4 PZ, Wiejski
Rosciotek zapewnia dodatkowo
1 PZ za kazde puste pole
sgsiadujqgce z nim na tej samej
planszy posiadtosci.

za kazde
sasiednic puste ¥

C)
H HODOWLA ZWIERZAT
Niektore nagrody i budynki zapewniajg zwierzeta (bydto
lub swinie).

Zasady hodowli zwierzat:

- Pastwisko miesci do 3 sztuk zwierzat tego samego
gatunku, tj. do 3 sztuk bydta albo do 3 swin.

- Zagroda miesci do 2 sztuk bydta. Nie mozna
W niej umiesci¢ Swin.

- Plytka lasu miesci 1 Swinie. Nie mozna na niej
umiesci¢ bydta.

Rozpoczynasz gre z 1 zagrodq na planszy
posiadtosci gtéwnej. Mozesz zdoby¢ kolejne
zagrody, rozwijajqc hute szkia.
Gdy przenosisz hute szkla

na nowgq plansze, zagroda
dotychczas zajmowana przez
hute staje sie dostepna.

« W dowolnym momencie mozesz przenosi¢ swoje zwierze-
ta w obrebie swojego dominium albo odktadac je do puli.

Jesli nie mozesz umiescic¢ albo nie mozesz dtuzej trzymac
jakiegos zwierzecia w swoim dominium, nie bierzesz
go (albo musisz je zwrdci¢ do puli, jesli juz je masz).

9



W

AKCJE DOWOLNE Mozesz uzywac akeji dowolnych, aby zwolnié miejsce na cos,

Mozesz przeprowadzac akcje dowolne w dowolnym CCIRSZ ZaLeg QA

momencie, nawet w trakcie tury innego gracza, i tyle razy, Dostepne akcje dowolne to:
ile chcesz. Nie mozesz jednak przerwac wykonywania . Dokonanie wymiany za pomocg wtasnych niebieskich
akgji, aby wykonac akcje dowolng. Wyjatek: podczas akgji budynkéw.

odwiedzin u 2 sgsiednich rzemieslnikow mozesz wykonac
akcje dowolng miedzy wizyta u jednego rzemieslnika
a wizyta u drugiego rzemieslnika.

- Usuniecie plytek krajobrazu (pél uprawnych, stawow,
pastwisk) ze swojego dominium. W ten sposob mozesz
zdoby¢ potrzebne miejsce. Nie mozesz w ten sposob
usuwac plytek laséw ani budynkoéw!

KONIEC GRY I PUNKTOWANIE

Gdy na koniec tury gracza jeden albo oba jego znaczniki prowiantu na kole przyrzadzania positkéw dotarty do symbolu %
albo go minety, musi on poinformowac o tym pozostatych graczy. Wszyscy (tgcznie z graczem, ktory aktywowat koniec gry)
rozgrywajq jeszcze jedng ture.

Nastepnie podliczajg punkty zwyciestwa. Odwroccie Srednig plansze budynkow i umiesécie pionki graczy na polu ,0” toru

punktacji.
Ten tor stuzy do sledzenia punktacji.
Zdobywacie: l. PUNKTOWANIE E/S‘l..
« 1 PZ za kazdg tafle szkta. 1 P (t_ii)
« X PZ w zaleznosci od pozycji tarczy na kole przyrzadzania positkow. ~— R
Liczba punktéw zwyciestwa jest réwna wskazaniu duzej wskazéwki. (2 L ‘
- 2 PZ za kazda malg posiadlosé. Tp P 2 _
- 1PZ za kaz ierze n wi Zwierz zZ wiskiem nie przynosz Tl tow L s |
zadnyac}l:é;) j:: l{zt‘grw¢; ze na pastwisku (zwierzeta poza pastwiskie e przynosza . R b

« X PZ za budynki (zgodnie z punktami w gwiazdkach).
« X PZ za budynki z efektem przynoszacym punkty na koniec gry (zob. str. 9).

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu, jesli jeden z remisujacych aktywowat koniec
gry, to on wygrywa. W przeciwnym razie zwyciezca zostaje ten z remisujacych, ktory jako pierwszy rozgrywatby swoja
nastepna ture.

¥ (1) Gracz zdobywa 2 PZ za 2 tafle szkta.

(2) Gracz zdobywa 7 PZ, poniewaz tak wskazuje duza
wskazowka na kole przyrzqdzania positkow.

1 (3) Gracz zdobywa 2 PZ za 1 malq posiadtosc.

(4) Gracz zdobywa 3 PZ za 3 sztuki bydta na pastwisku.
Bydto w zagrodzie i Swinia w lesie nie przynoszq
punktow.

(5) Gracz zdobywa 16 PZ za wszystkie budynki.

(6) Duzy budynek Wedzarni zapewnia dodatkowo 6 PZ
za 6 stawow gracza.

Wynik konicowy gracza wynosi:2+7+2+3+ 16 + 6 = 36 PZ.
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Rozgrywka 2-osobotva

PRZYGOTOWANIE DO GRY PRZEBIEG GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki weZcie dodatkowy pionek 1. Wydanie 1 towaru

w.nieuiy‘wanym kolorze. Pierwszy. gracz wybielqa, w ktorej Po wydaniu 1 towaru w celu zamiany miejsca Wedrownego
FUIQ5CE pionek neutralny rozpocznie gre, a fimgl gracz kupca g_ musisz przenies¢ pionek neutralny na wolne
umieszcza go na konkretnym polu w tej wiosce. pole w dowolnej wiosce. Moze to by¢ ta sama wioska, ale
PRACE pionek musi zmieni¢ pole.

Drugi gracz, ktéry ma odkry¢ zeton pracy (gdy jego koto 2. Ruch

przyrzadzania positkow przesunie zeton przypomnienia), Pole zajmowane przez pionek neutralny uznaje si¢ za zajete.

natychmiast odkrywa jednoczesnie 2 zetony pracy. Ten gracz  Gdy przenosisz sie do wioski z pionkiem neutralnym, musisz

otrzymuje tylko 1 wybrany zaséb podstawowy. Od tej chwili wydaé 1 wybrany zaséb podstawowy.
w grze bedg dostepne 3 prace. Po wykonaniu kazdej pracy

odkrywacie nowa prace, zgodnie ze standardowymi zasadami.

Rozgrywka solo

PRZYGOTOWANIE DO GRY Prace

Do standardowego przygotowania wprowadz nastepujace Gdy koto przyrzadzania positkéw produkuje po raz drugi,

zmiany: odkrywasz 3 prace zamiast 1. Otrzymujesz tylko 1 wybrany
. Uzyj strony planszy z zegarem z kukutka. zaséb podstawowy, tak jak w grze wieloosobowej.

« Zegar z kukutky umiesc
na polu ,1” toru lat.

Zmiana rzemieslnikow na poczatku rundy 4

Zanim zaczniesz rozmieszczac pionki w rundzie 4, musisz
usung¢ wszystkich rzemieslnikow z planszy glownej. Nastepnie
umies¢ ich ponownie na odpowiednich miejscach, jak opisano

- Wez wszystkie 5 pionkow.

PRZEBIEG GRY ] : h o

j f w punkcie 4 Przygotowania do gry na str. 3. Nie zmieniaj
Ogolny przebieg gry rozmieszczenia zetonéw prac w wioskach. Nastepnie runda
Rozgrywka solo trwa 5 rund (5 lat). W kazdej rundzie toczy sie dalej. Mozesz rozmieszczac pionki.
rozgrywasz 5 tur polegajacych na rozmieszczeniu po Febranie
kolei wszystkich 5 pionkéw. Kroki 1 (,Wydanie 1 towaru”)
i 3 (,Akcja”) przebiegaja tak samo jak w rozgrywee Jesli musisz zebra¢, pomijasz 1 ture, umieszczajac pionek obok
wieloosobowej. Po rozmieszczeniu wszystkich 5 pionkéw planszy zamiast na niej, i otrzymujesz 1 porcje prowiantu.
runda sie konczy. Przesuwasz zegar z kukutka o 1 pole do Punktowanie

przodu na torze lat i zabierasz z planszy wszystkie pionki.

e W rozgrywce solo starasz sie pobi¢ swoj wtasny rekord.

Oto tytuly, jakie przystuguja Ci po zdobyciu okreslonej

Ruch liczby punktéw zwyciestwa:
Zamiast poruszac si¢ po planszy 1 pionkiem, umieszczasz 20 PZ: nosiwoda

po kolei 5 pionkéw na miejscach pracy poza wioskami 30 PZ: chlop matorolny
albo na pustych polach miedzy 2 rzemieslnikami. 40 PZ: gospodarz

KO0SzZT PODROZY 50 PZ: mistrz murarski

Obowiazujg standardowe zasady optacania kosztow podrozy. 60 PZ: m%st.rz szklarstwa
T . Y 70 PZ: ksiezna
To oznacza, ze jesli umiescites pionek w tej samej wiosce

co poprzedni pionek, nic nie ptacisz. Jesli jednak umiescites i W swojej poprzedniej turze gracz umiescit na planszy czerwony N
pionek w innej wiosce, musisz optaci¢ koszt podrézy pionek, wiec to on jest punktem odniesienia do obliczenia kosztow
w prowiancie (w odniesieniu do poprzedniego pionka). podrozy. Gracz decyduje sie na podréz do sqsiedniej wioski, wiec
jego koszt podrozy wynosi 1 porcje prowiantu. W wiosce jest
Umieszczenie pierwszego pionka w rundzie nigdy nic nie juz niebieski pionek, a gracz umieszcza tam czarny pionek,
kosztuje. musi wiec zaptaci¢ 1 zaséb. Gdyby umiescit b}y pionek, nie

musiatby placié¢ tego Rosztu.
KoSzZT W ZASOBACH OPEACANY ZA PIONKI W WIOSCE

Jesli umiescites pionek w innej wiosce, w ktérej sg juz inne
pionki, musisz wydac 1 zaséb za kazdy pionek juz obecny
W wiosce.

Wazny wyjatek! Gdy umieszczasz bialy pionek, nie ptacisz
zasobow za pionki juz obecne w wiosce.

he. AL

Wedrowny kupiec

Gdy odwiedzasz Wedrownego kupca g , otrzymujesz
2 zasoby podstawowe, tak jak zwykle. Jeden zasob
podstawowy dla innych graczy nie jest przyznawany

(jest przyznawany tylko w rozgrywce wieloosobowej).




Zalgcznik

SYMBOL EFEKT

Ceglarz Wydaj 7 sagdéw drewna, aby Kapitan S Wydaj 5 wiader wody, aby otrzymac
° otrzymac 5 cegiet, 4 worki piasku, < 7 1porcje prowiantu i wznies¢ 1 maty
4 wiadra wody i 1 tafle szkta. 4 budynek za darmo.
Kucharka p) Wydaj 5 kawatkéw miesa, Hrabia g P Wydaj 5 workow piasku, aby otrzymac
’ aby otrzymaé 5 sagéw drewna, . . talerzy owsianki, 2 tafle szkla
5 workow piasku, 5 talerzy owsianki, J i3 punkty rozwoju huty.
4 worki wegla drzewnego i 3 porcje
prowiantu. Feudal L 4 Wydaj 2 porcje prowiantu, aby otrzymac

S - 2 punkty rozwoju huty oraz umiescic
4 84 1las, 2 pola uprawne, 1 staw
i 1 pastwisko na pustych polach
w swoim dominium.

Przesiewaczka Wydaj 7 workow wegla drzewnego,
aby otrzymac 4 cegly, 4 sagi drewna,
1 tafle szkta, 1 sztuke bydta i 1 Swinie.

Freiburg ~ Wydaj 7 cegiel, aby otrzymac
Zarzadca - Usun 3 pola uprawne ze swojego 1PN 3 worki wegla drzewnego, 3 kawatki
posiadtosci a dominium, aby otrzymac ~ | miesa, 3 wiadra wody, 1 tafle szkla
2 pastwiska, 2 $winie i 2 sztuki i 2 pola uprawne. Natychmiast umies¢
bydta. Natychmiast umiesé pola uprawne na pustych polach
pastwiska na pustych polach w swoim dominium.
w swoim dominium.
Pustelnik ~ Wydaj 7 talerzy owsianki, aby otrzymac
, 3 - . e 1 tafle szkta, 3 Swinie, 1 staw, 1 pastwisko
roveal q ol ki, 26 swojego - itlas. Natychmiast umies¢ ptytki na

dominium, aby otrzymac 5 sagéw
drewna, 4 kawatki miesa i 1 sztuke
bydta.

pustych polach w swoim dominium.

Targowisko % Wydaj 5 zwierzat (w dowolnej
£ kombinacji), aby otrzymac 2 x 3 worki
7 I~ wegla drzewnego i po 3 jednostki
MALE BUDYNKI kazdego innego zasobu podstawowego.
' = wymiana w dowolnym ¥ = natychmiastowa C/D = staly efekt 77 = punkty zwyciestwa
momencie jednorazowa nagroda na koniec gry
NR NAZWA KOSZT TYP EFEKT PZ
01A Glinianka 1 sag drewna, 3 wiadra wody > Wydaj 2 wiadra wody, aby otrzymac 3 cegly. 1
01B Cegielnia 1 sag drewna, 4 wiadra wody §  Natychmiast otrzymujesz 1 cegle za kazdy staw w swoim 2
dominium.
02A Kamienica 1 tafla szkla, 3 cegly I Wydaj 2 kawalki migsa, aby otrzymac 2 cegly i 2 sagi drewna. 3
02B Plac robotnikéw 1 tafla szkla, 2 cegly, 2 sagi drewna > Wydaj 1 talerz owsianki, aby otrzymac 1 cegle. 3
najemnych
03A Piec 2 tafle szkla, 2 cegly > Wydaj 2 worki wegla drzewnego, aby otrzymac 3 cegly. 4
03B Dom ryglowy 2 tafle szkla, 1 cegla, §  Jesli po wzniesieniu tego budynku masz 5 sagoéw drewna, 4
2 sggi drewna natychmiast otrzymujesz 7 cegiel.
04A Sklad drewna 3 wiadra wody, 2 worki piasku C/D) Zakazdym razem, gdy dokladasz maty posiadtosé i masz 1
mniej niz 3 sagi drewna, przesuni znacznik drewna na pole ,3”.
04B Flisak 4 talerze owsianki §  Natychmiast otrzymujesz 7 sagow drewna. 0
05A Zagroda dla wotéw 1 tafla szkla, 1 cegla, 2 sggi drewna & Usun1 plytke lasu ze swojego dominium, aby otrzymac 1
r 1]2|3]4sagidrewnazat1]|2| 4|7 sztuk bydla w swoim
dominium.
05B Warsztat snycerski 1 tafla szkla, 2 cegly, 2 sagi drewna ) Wydaj 1 talerz owsianki, aby otrzymac 1 sag drewna. 3
06A Tartak 2 tafle szkia, 2 cegly, 2 sagi drewna  *. Usuri 1 plytke lasu ze swojego dominium, aby otrzymac 3 sagi 2
drewna.
06B Zacieniony miyn 2 tafle szkia, 3 cegly, 2 sagi drewna " Usun 1 plytke lasu ze swojego dominium, aby otrzymac 1 sag 3
drewna i 2 talerze owsianki.
07A Jezioro Glaswald 4 cegly, 1 wiadro wody, 1 ptytka C/D Zakazdym razem, gdy dokladasz matq posiadtosé, 1
lasu otrzymujesz 3 worki piasku.
07B Mieszalnia zaprawy 2 cegly, 1 kawalek migsa, 1 talerz §  Natychmiast otrzymujesz 2 wiadra wody i 3 worki piasku. 1
owsianki
08A Dom w stylu 1 tafla szkla, 2 cegly, 2 sagi drewna B Natychmiast otrzymujesz 3 worki piasku i 1 sztuke bydta. 2

hotzenwaldzkim

12



NR NAZWA

08B

09A

09B

10A

10B

11A

11B

12A

12B

13A

13B

14A

14B

15A
15B

16A

16B

17A

17B

18A

18B

19A

19B

20A

20B

21A

Tawerna
Stanowisko

przesiewania piasku

Zegarmistrz

Chata pasterza
Handlarz weglem

Wytworca potazu

Wytapiacz

Halda wegla
drzewnego
Magazyn

Studnia

Cysterna

Wieza cisnien
Lesna chatka

nad jeziorem

Warsztat bednarski

Laznia

Miyn

Spizarnia
Jarmark

Sklep spozywczy

Dwor

Malarz gabinetowy

Gospoda

Piwniczka
na szynke

Eowisko pstragow
Szynk

Rzeznia

KOSZT

1 tafla szkla, 1 cegla, 2 sagi drewna
2 tafle szkla, 2 cegly, 1 sag drewna

2 tafle szkla, 1 cegla, 2 sagi drewna

1 cegla, 3 sagi drewna

5 cegiel, 2 sagi drewna

1 tafla szkla, 4 sagi drewna

1 tafla szkla, 1 cegla, 2 kawatki

miesa

2 tafle szkla, 1 cegla, 1 sag drewna

2 tafle szkla, 5 cegiet

3 cegly, 3 sagi drewna, 1 wiadro

wody
4 cegly

1 tafla szkla, 3 cegly

1 tafla szkla, 4 sagi drewna

2 tafle szkla, 2 cegly, 1 sag drewna

2 tafle szkla, 2 cegly

5 s3gow drewna

5 s3gow drewna

1 tafla szkla, 2 sagi drewna,
1 worek wegla drzewnego
1 tafla szkla, 1 cegla, 1 sag drewna

2 tafle szkla, 3 sagi drewna

2 tafle szkla, 1 cegla, 2 sagi drewna

3 sagi drewna, 2 wiadra wody,
3 worki wegla drzewnego

5 cegiel, 1 sag drewna

1 tafla szkla, 3 cegly, 2 sagi drewna

1 tafla szkla, 3 cegly, 2 sagi drewna

2 tafle szkla, 3 cegly

o,
&

N

5

N W

CcO

5
O

L

TYP EFEKT

Wydaj 1 wiadro wody i 1 talerz owsianki, aby otrzymac 2 worki
piasku.

Wydaj 1 kawalek miesa, aby otrzymac 2 worki piasku.

Przesun wszystkie znaczniki zasobéw podstawowych
znajdujace sie na polu ,0” na pole ,1”. Natychmiast rozegraj
kolejng ture. W rozgrywce solo rozgrywasz kolejng ture
tym samym pionkiem. Koszt podrézy obliczasz w oparciu
o0 poczatkowe potozenie tego pionka. Musisz zaptaci¢
ewentualne zasoby za pionki obecne w wiosce docelowej
(chyba ze wykonates ruch biatym pionkiem).

Za kazdym razem, gdy odwiedzasz Pasterke i:
otrzymujesz 1 worek wegla drzewnego.

Natychmiast otrzymujesz po 4 worki wegla drzewnego
na kazdym kole.

Natychmiast usuni znacznik wegla drzewnego z kota wyrobu
szkta. Od16z go do pudetka.

Natychmiast otrzymujesz 6 workéw wegla drzewnego. Mozesz
natychmiast wymieni¢ doktadnie 1 kawalek miesa na 3 worki
wegla drzewnego.

Wydaj 1 sag drewna i 1 kawatek miesa, aby otrzymac 3 worki
wegla drzewnego.

Natychmiast otrzymujesz 3 sagi drewna, 3 worki wegla
drzewnego, 2 kawatki miesa i 1 worek piasku.

Wydaj 1 talerz owsianki, aby otrzymac 1 wiadro wody.

Za kazdym razem, gdy w wyniku ruchu wchodzisz do wioski
zKucharka ', otrzymujesz 2 wiadra wody. Nie otrzymujesz
wody, jesli poruszytes sie w obrebie tej samej wioski.

Natychmiast otrzymujesz 1 wiadro wody za kazde puste pole
w swoim dominium.

Za kazdym razem, gdy usuwasz plytke lasu (w jakikolwiek
sposob), otrzymujesz 1 wiadro wody.

Wydaj 2 sagi drewna, aby otrzymac 3 wiadra wody.
Za kazdym razem, gdy przenosisz Wedrownego kupca 44
(przez wydanie 1 towaru), otrzymujesz 1 wiadro wody.

Usun 1 pole uprawne ze swojego dominium, aby otrzymac
3 talerze owsianki.

Natychmiast otrzymujesz 1 wiadro wody, 1 kawatek miesa
i 3 talerze owsianki.

Natychmiast otrzymujesz 1 kawatek miesa, 1 talerz owsianki
i1 $winie.

Natychmiast wydaj 3 rézne zasoby, aby otrzymac 5 talerzy
owsianki.

Usun 1 staw ze swojego dominium, aby otrzymac 2 wiadra
wody, ALBO usun 1 pole uprawne ze swojego dominium,
aby otrzymac 1 talerz owsianki.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz szklo (w jakikolwiek
sposob), otrzymujesz 1 talerz owsianki za kazda pozyskang
tafle szkta. Produkeja szkta na kole takze sie liczy.

Natychmiast otrzymujesz 3 kawatki miesa i 4 talerze owsianki.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz mieso od Rzeznika A,
otrzymujesz dodatkowo 1 kawatek miesa.

Usun 1 staw ze swojego dominium, aby otrzymac 1 wiadro
wody i 1 kawalek miesa.

Natychmiast otrzymujesz 2 wiadra wody, 2 kawatki miesa
i 2 talerze owsianki.

Mozesz natychmiast wydac 3 zwierzeta (w dowolnej kombinacji),
aby otrzymac 6 kawatkéw miesa.

15



NR NAZWA

21B Lowisko na jeziorze

22A
22B

23A

23B

24A

24B

25A
25B
26A

26B
27A

27B
28A

28B

29A

29B

30A

30B

31A
31B

32A
32B
33A

33B

34A

14

Poidto
Lesniczéwka

Garbarnia

Chlew

Tuczarnia

Chata zbieracza
bukwi

Dom w stylu
schauinslandzkim
Koryto

Alpejska chatka

Podkuwacz

Wychowalnia

Obora

System irygacyjny

Chata w lesie

Chata na polanie

Zwierzyniec

Dom robotnika
rolnego

Dom na farmie

Piec szklarski
Warsztat szklarski

Dmuchacz szkia
Skladzik
Piekarnia

Cech

Dwor rycerski

KOSZT

2 tafle szkla, 2 sagi drewna

2 cegly, 1 sag drewna, 3 wiadra

wody

1 cegla, 2 sagi drewna

1 tafla szkla, 1 cegla, 2 wiadra

wody

1 tafla szkla, 1 cegla

2 tafle szkla, 2 cegly, 1 sag drewna

2 tafle szkla, 1 sag drewna

3 cegly, 2 sagi drewna

1 cegla, 1 sag drewna, 2 worki

piasku

1 tafla szkla, 3 sagi drewna

1 tafla szkla, 3 cegly, 1 sag drewna

2 tafle szkla, 3 sagi drewna

2 tafle szkla, 1 cegla, 1 sag drewna,

1 wiadro wody

2 cegly, 4 sagi drewna

3 cegly, 4 sagi drewna, 2 kawatki

miesa

1 tafla szkla, 4 sag drewna,

1 ptytka lasu

1 tafla szkla, 4 sagi drewna

TYP EFEKT

cO

Y
cO

L
L

S

*8**

5

8 N e

5
I3

2 tafle szkla, 3 cegly, 3 sagi drewna /D)

2 tafle szkla, 2 cegly, 1 sag drewna

2 cegly, 1 sag drewna

4 cegly, 3 kawatki miesa

1 tafla szkla, 3 cegly, 2 sagi drewna
1 tafla szkla, 3 sagi drewna,
1 worek wegla drzewnego

2 tafle szkla, 1 cegla, 1 s3g drewna

2 tafle szkla, 2 sagi drewna,

2 kawatki miesa

4 cegly, 4 sagi drewna

'd

Za kazdym razem, gdy odwiedzasz Ogrodniczke ;:}, aby
otrzymac 1 staw, mozesz natychmiast wymienic 1 wiadro
wody na 2 kawatki miesa.

Wydaj 2 wiadra wody, aby otrzymac 1 Swinie, ALBO
wydaj 3 wiadra wody, aby otrzymac 1 sztuke bydta.

Natychmiast otrzymujesz 1 Swinie za kazde 2 ptytki lasu
w swoim dominium.

Za kazdym razem, gdy wydajesz swinie u Rzeznika A
umies¢ je na tym budynku. W Garbarni mozesz przechowywac
do 5 swin. Na koniec gry zdobywasz 2 PZ za kazdg swinie

w Garbarni.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz 1 pole uprawne
od Rolniczki ;,. i masz co najmniej 2 $winie w swoim
dominium, otrzymujesz 1 §winie.

Natychmiast otrzymujesz 1 wybrane zwierze za kazde pole
uprawne w swoim dominium.

Natychmiast umies¢ 1 pastwisko w swoim dominium.
Od tej pory kazda ptytka lasu w Twoim dominium moze
pomiescic 1 dodatkowsa swinie.

Jesli masz co najmniej 2 pastwiska w swoim dominium,
natychmiast otrzymujesz 3 sztuki bydta.

Wydaj 2 talerze owsianki, aby otrzymac 1 swinie, ALBO
wydaj 3 talerze owsianki, aby otrzymac 1 sztuke bydta.

Natychmiast otrzymujesz 1 sztuke bydla za kazde puste
pastwisko w swoim dominium.

Wydaj 3 worki wegla drzewnego, aby otrzymac 1 sztuke bydta.

Natychmiast otrzymujesz 1 pasujace zwierze za kazda pare
zwierzat danego gatunku w swoim dominium (maks. 4).

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz 1 pole uprawne
od Rolniczki ‘_, i masz co najmniej 2 sztuki bydta
w swoim dominium, otrzymujesz 1 sztuke bydta.

Wydaj 2 wiadra wody, aby umiesci¢ pastwisko w swoim
dominium, ALBO wydaj 4 wiadra wody, aby umiesci¢ staw
w swoim dominium.

Natychmiast umies¢ wybrane ptytki krajobrazu (pola
uprawne, stawy, pastwiska) na wszystkich pustych polach
na tej planszy, ktére sgsiaduja w pionie albo poziomie z tym
budynkiem. Mozesz uzy¢ réznych ptytek.

Natychmiast umies¢ 2 pola uprawne ALBO 1 staw, ALBO

1 pastwisko w swoim dominium.

Natychmiast umies¢ do 3 pastwisk na tej planszy.
Za kazdym razem, gdy przenosisz Wedrownego kupca /§

(przez wydanie 1 towaru), otrzymujesz 1 talerz owsianki
za kazde pole uprawne w swoim dominium (maks. 4).

Wydaj 1 talerz owsianki i usun 1 pole uprawne ze swojego
dominium, aby umiesci¢ w swoim dominium 1 pastwisko.

Wydaj 2 kawatki miesa, aby otrzymac 1 punkt rozwoju huty.
Natychmiast otrzymujesz 3 punkty rozwoju huty.
Wydaj 1 kawalek miesa i 2 talerze owsianki, aby otrzymac

1 tafle szkta.

Natychmiast otrzymujesz 3 tafle szkta.

Wydaj 1 wiadro wody i usun 1 pole uprawne ze swojego
dominium, aby otrzymac 2 porcje prowiantu.

Jesli po wzniesieniu tego budynku masz 1 tafle szkta

i co najmniej 3 porcje prowiantu, natychmiast otrzymujesz
3 punkty rozwoju huty.

Na koniec gry tracisz 1 PZ za kazde puste pole w swoim
dominium (maks. 5).

PZ



NR NAZWA

34B Destylarnia

35A Kasztel

35B Szalas pustelnika

36A

36B Dom kolonialny

Wiejski koscidtek

KOSZT

3 cegly, 1 sag drewna, 1 worek
wegla drzewnego

TYP EFEKT PZ
cO

Za kazdym razem, gdy odwiedzasz Rolniczke L jako 2
pierwszego rzemieslnika, to zamiast odwiedzac sgsiedniego,

mozesz wydac 2 wiadra wody, aby odwiedzi¢ dowolnego
rzemieslnika w dowolnej wiosce bez poruszania swojego pionka.

1 tafla szkla, X cegiel, 1 sag drewna Koszt cegiel (X) jest rowny liczbie pozostatych graczy. 3
Od tej pory nie ptacisz zadnych zasobow innym graczom

za odwiedzanie wiosek, w ktorych maja oni swoje pionki.

W rozgrywce 2-osobowej pionek neutralny jest graczem,

wiec X wynosi 2. W rozgrywece solo X wynosi 1.

cO

1 tafla szkla, 1 cegla, 1 sag drewna ¥ W momencie wznoszenia tego budynku na tej samej planszy 4
nie moze by¢ innych budynkow. Potem mozesz juz wznosic

inne budynki na tej planszy.

2 tafle szkta, 3 cegly, 2 sagi drewna ™

Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazde puste pole 4
na tej planszy, ktore sasiaduje w pionie albo poziomie z tym

DUZE BUDYNKI

NAZWA

Dom gospodarza

Domek mysliwski

Gospodarstwo
hodowlane

Hotel zamkowy

Karczma

Laznie termalne
Magazyn piasku
Magazyn wegla
drzewnego

Plac budowy
Sklep na farmie
Sklep

z narzedziami
Szpital

Wedzarnia

Zbiornik wody

budynkiem.
2 tafle szkla, 1 cegla, 1 sag drewna s Nakoniec gry zdobywasz dodatkowo 2 PZ za kazdy zestaw: 1
1 pole uprawne + 1 staw + 1 pastwisko w swoim dominium
(maks. 10 PZ).
KOSZT EFEKT PZ
3 tafle szkla, 4 cegly, 4 sagi drewna, Aby wznies¢ Dom gospodarza, musisz mie¢ przynajmniej 4 pola uprawne 5
1 plytka lasu w swoim dominium. Wydaj 4 talerze owsianki, aby umiesci¢ 1 pole uprawne

w swoim dominium. Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazde pole
uprawne w swoim dominium.

3 tafle szkla, 3 cegly, 3 sagi - 10
drewna, 3 plytki lasu

3 tafle szkta, 2 cegly, 4 sagi drewna Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 2 PZ za kazde pastwisko z co najmniej 5
2 zwierzetami na tej planszy, ktore sgsiaduje z tym budynkiem pionowo
albo poziomo.

3 tafle szkta, 3 cegly, 1 sag drewna  Po wzniesieniu tego budynku nie mozesz juz dokltadac plansz matych posiadtosci. 5
Jesli Twoj znacznik rozwoju huty dotrze na ostatnie pole toru, nic sie nie dzieje.
Ewentualna reszta punktéw przepada. Wydaj 1 punkt rozwoju huty, aby otrzymac

1 kawatek miesa. Nie mozesz dokona¢ wymiany, jesli znacznik rozwoju jest na
pierwszym polu toru. Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazda matg

posiadtosc.

3 tafle szkla, 1 cegla, 2 sagi drewna, Wydaj 2 wiadra wody, aby otrzymac 1 talerz owsianki. Na koniec gry zdobywasz 5
1 kawalek migsa dodatkowo 1 PZ za kazdy talerz owsianki.

3 tafle szkla, 3 sagi drewna, 3 worki - 10
wegla drzewnego, 2 stawy

3 tafle szkta, 2 cegly, 2 sagi drewna, Wydaj 2 talerze owsianki, aby otrzymac 1 worek piasku. Na koniec gry zdobywasz 5
1 worek piasku dodatkowo 1 PZ za kazdy worek piasku.

3 tafle szkla, 2 cegly, 2 sagi drewna, Wydaj 2 sagi drewna, aby otrzymac 1 worek wegla drzewnego. Na koniec gry 7

3 worki wegla drzewnego zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazde 2 worki wegla drzewnego.

3 tafle szkta, 3 cegly, 3 sagi drewna Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 2 PZ za kazdy sasiedni budynek na tej 5
planszy.

3 tafle szkla, 3 cegly, 3 sagi
drewna, 5 talerzy owsianki

Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 2 PZ za kazdy kawatek miesa. 5

3 tafle szkta, 3 cegly, 3 sagi drewna Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazdy zestaw: 1 cegla + 1 sag drewna. 7
Przyktad. Jesli masz 2 cegty i 3 sqgi drewna, zdobywasz dodatkowo 2 PZ.

3 tafle szkla, 2 cegly, 2 sagi drewna, - 10
2 wiadra wody, 3 talerze owsianki

3 tafle szktla, 2 cegly, 3 sagi drewna, Aby wzniesc ten budynek, musisz mie¢ co najmniej 3 stawy w swoim dominium. 5
1 pole uprawne Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazdy staw w swoim dominium.

3 tafle szkla, 6 cegiet Na koniec gry zdobywasz dodatkowo 1 PZ za kazde wiadro wody. 6
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4. Architekt
Mozesz wznies¢ 1 budynek (str. 8).

Ceglarz

Wydaj 1 worek wegla drzewnego,

aby otrzymac 4 cegly.

Ciesla

Usun 1 plytke lasu ze swojego dominium.
Otrzymujesz 1 sag drewna i mozesz wznies¢
1 budynek (str. 8). Mozesz wydac zdobyte
drewno do wzniesienia tego budynku.

Nie mozesz ograniczy¢ sie tylko do wziecia
drewna albo tylko do budowania.

rewers

Stolarz
Mozesz wzniesé 1 budynek (str. 8) ALBO
otrzymac 1 punkt rozwoju huty (str. 8).

Wytworca piecow
Wydaj 3 cegly, aby otrzymac 2 punkty
rozwoju huty (str. 8).

# Kucharka
Otrzymujesz 1 talerz owsianki za kazde
pole uprawne w swoim dominium ALBO
otrzymujesz 1| 2 | 3 kawatki miesa
za 2| 4| 6 stawow w swoim dominium.

% Ogrodniczka
Wydaj 1 cegle, aby otrzymac 1 staw (umies¢
go na pustym polu w swoim dominium),
ALBO otrzymujesz 1 wiadro wody za kazdy
staw w swoim dominium.

rewers

Przesiewaczka
Otrzymujesz 1 worek piasku za kazdy staw
w swoim dominium.

Rolniczka

Wydaj 1 sag drewna, aby otrzymac 1 pastwisko
ALBO otrzymujesz 1 pole uprawne. Umies¢
pastwisko albo pole uprawne na pustym polu
w swoim dominium.

Wedrowny kupiec

Wybierz zasob podstawowy. Otrzymujesz

2 jednostki tego zasobu, a pozostali gracze
otrzymuja po 1 jego jednostce. Poinformuj

o tym graczy. Pozostali gracze moga odméwic
przyjecia zasobu.

 PTTEI il

L i

RADY DLA POCZATKUJACYCH

« Na poczqtku wybierz 1 albo 2 budynki zapewniajqce
state korzysci, np. wymiane w dowolnym momencie.
Bytoby swietnie, gdyby ich efekty sie ze sobq tqczyty.
Jak najszybciej uzywaj rzemieslnikéw, aby zbieraé
zasoby do wznoszenia budynkow.

« Zdobywaj stawy, pola uprawne i zwierzeta, aby
ulepszyc efekty wspotpracy z takimi rzemiesinikami
jak Ogrodniczka czy Pasterka.

Duze budynki zapewniq Ci sporo punktéw
zwyciestwa na koniec gry, ale sq dos¢ drogie, wiec
wznos ich za wezesnie. Planuj z wyprzedzeniem.

.

Pilnuj wspoltgraczy, aby nie pokrzyzowali Ci planow
(np. wzniesienia Ronkretnego duzego budynku).
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RZEMIESLNICY

Hodowca swin
Otrzymujesz 1 $winie.

’ Hodowczyni bydia
Otrzymujesz 1 sztuke bydta.

Pasterka

Otrzymujesz 1 talerz owsianki za kazdg sztuke
bydla w swoim dominium ALBO otrzymujesz
1 sag drewna za kazda swinie na plytce lasu

w swoim dominium.

rewers

Rzeznik

/0 Wydaj 1 $winie, aby otrzymac 2 kawatki miesa,
ALBO wydaj 1 sztuke bydta, aby otrzymac
3 kawatki miesa.

Zarzadca posiadlosci

Wydaj 1 wiadro wody i 1 talerz owsianki,

aby otrzymac 1 $winie i 1 sztuke bydta, ALBO
wydaj 1 wiadro wody i 1 cegle, aby otrzymac

1 Swinie i 1 sztuke bydta.

G

Drwal
Usun 1 plytke lasu ze swojego dominium,
aby otrzymac 4 sagi drewna.

/ Weglarz
@ Wydaj 1s3g drewna, aby otrzymac 4 worki

wegla drzewnego.

rewers

5
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