WpROWADIENIE

Le Havre to francuskie miasto, w ktorym znajduje sie drugi co do wielkosci (po Marsylii) port morski. Miasto jest charakterystyczne nie
tylko ze wzgledu na swoj rozmiar, ale rowniez na nietypowg nazwe. Holenderski wyraz ,, havre” oznacza ,,port”. Wyraz w tym brzmieniu
wprowadzono do jezyka francuskiego w XII wieku, jednak obecnie uwaza sie go za archaiczny i najczesciej zastepuje go ,,le port”.

Podstawowy mechanizm gry jest prosty. Tura gracza sklada si¢ z dwoch czesci: roztozenie nowo dostarczonych dobr na straganach,
a nastegpnie wykonanie akcji. Jako akcje gracz bierze wszystkie dobra jednego rodzaju ze straganu albo wykorzystuje jeden z dostepnych
budynkow. Akcje w budynkach umozliwiajq graczowi ulepszenie dobr, ich sprzedaz albo wykorzystanie ich do zbudowania wiasnych
budynkow i statkow. Budynki sq jednoczesnie okazjq do inwestycji oraz zrodlem przychodow, poniewaz gracze muszq placi¢ za wejscie
do budynkow, ktorych nie sq wlascicielami. Statki, z kolei, sq przede wszystkim wykorzystywane do dostarczania zywnosci niezbednej do
utrzymywania robotnikow.

Runda konczy sie zniwami po kazdych siedmiu turach: podczas zZniw wzrastajq zasoby zboza i bydta, a gracze muszq nakarmi¢ swoich
robotnikow. Po przeprowadzeniu okreslonej liczby rund kazdy gracz moze przeprowadzic jeszcze jedng, konicowq akcje, po ktorej gra sie
konczy. Gracze sumujg wartos¢ swoich budynkow, statkow i zasobow gotowki. Zwycieza ten, kto zdobedzie najwigkszq fortune.

LAWARTOSC PUDELKA

1 instrukcja

1 dodatek do instrukcji: przeglad budynkow

3 plansze

5 znacznikow graczy (po jednym w kolorze gracza)
5 znacznikéw statkow (po jednym w kolorze gracza)

6 arkuszy z Zetonami, zawierajacych:
7 duzych okragtych zetonéw zaopatrzenia - kazdy z nich przedstawia 2 zetony dobr
16 duzych okragltych zetonéw zywnosci (4x 2/5, 3x 3/4, 3x 5/6, 2x 7/8, 2x 9/10, 1x 11/12, 1x 13/14)

1 duzy okragly zeton gracza rozpoczynajacego

Lacznie 420 zetonow:
48 monet I frank (franki nie liczq si¢ jako dobra)
30 monet 5 frankow (w razie potrzeby mozesz je rozmieniac na drobne)
60 zetonow BYAk0 (0x zywno$é) posiadajacych Mi€S0 (3x zywnos¢) na odwrocie (nie wolno ,, rozmieniaé” zywnosci na drobne)
60 zetonow I0OZe (0x zywnosé) posiadajacych Chleb (2x zywnos¢) na odwrocie
30 zetonow lelazo posiadajacych Stal na odwrocie (Stal moze byé réwniez wykorzystywana jako zelazo)
42 zetonéw GliNA posiadajacych (68H na odwrocie (Cegla moze byé réwniez wykorzystywana jako glina)
48 zetonow DI€WNO (1x energia) posiadajacych Wegiel drieWny (3x energia) na odwrocie (nie wolno ,, rozmieniac” energii na drobne)
42 zetonow Ryba (1x zywno$¢) posiadajacych WedZone ryby (2x zywnos¢) na odwrocie
30 zetonow Wegiel (3x energia) posiadajacych KOKS (10x energia) na odwrocie
30 zetonow SKOIA posiadajacych BYam na odwrocie

110 kart:
5 kart podsumowania tury w kolorach graczy (przedstawiajace Chlodnie na odwrocie)
33 kart budynkéw zwyklych (wigczajge w to budynki poczgtkowe: 1x Kompania budowlana i 2x Firma budowlana)
36 kart budynkéw specjalnych
20 kart rund posiadajacych Statek na odwrocie (w grze jest 7 drewnianych statkow, 6 zZelaznych, 4 stalowe i 3 luksusowe liniowce)
11 kart Pozyczka
5 kart przebiegu rund — po jednej dla rozgrywek w 1, 2, 3,4 1 5 graczy.

PRIYGOTOWANIE GRY ORAZ 0BJASNIENIE POSTCIEGOLNYCH KOMPONENTOW

W Le Havre mozesz graé¢ wybierajac wariant petny lub skrocony. Zmiany, ktore sg konieczne do wprowadzenia w wariancie skroconym,
zostaty opisane na koncu tego rozdzialu. Ponizsza tabela pokazuje ile rund nalezy rozegra¢ w zalezno$ci od liczby graczy:

Liczba graczy: 1 2 3 4 5
Liczba rund (wariant petny) 7 14 18 20 (20)
Czas trwania w minutach (wariant petny) 60 120 [180 |200 [(210)
Liczba rund (wariant skrécony) 4 8 12 12 (15)
Czas trwania w minutach (wariant skrocony) 20 45 120 [130 |[(150)
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§. ULEPSTAMIE DOBR:

Kaidy Zeton dobra ma dwie strony: jedna

Z nich przedstawia dobro podstawowe,

a druga ulepszone (co moina rozrdinic po
obramowanit). Poprzez stragany do gry
Wprowadzane 53 jedynie dobra podstawowe.
Dobra te mozna ulepszyC wykorzystujac akge

oferowane przez budynki
\_

A

4. ZETONY DOBR | PIENIEDEY:

Umieg¢ zetony ddbr i pieniedzy na polach
odpowiednich magazyndw. Nie ma potrzeby
ktast na nich wszystkich Zetondw; wiekszos
2 nich mozesz zostawic w pudetku i dotozyc,
gdy zacznie ich brakowat.

Na planszy znajduje sie 6 magazyndw
raznych rodzajéw débr oraz monet
Hrankowych (Skarbiec tez jest magazynem)
Wraz Z odpowiadajacymi im straganami.

Dla wegla, skdr oraz monet §-frankowych 53
tylko magazyny (nie ma stragandw). Franki

7. POCZATKOWE ZASOBY:

Kaidy gracz rozpoczyna gre

(w petnym wariancie) posiadajac
§ frankdw oraz 1x wegiel.

b. POCZATKOWY STAN STRAGANG

Tanim rozpoczniesz gre (w petnym wariandie),
umiefc 2 franki, 2x ryba, 2x drewno i 1x glina
na odpowiednich straganach. (Patrz tekst obok

13 pieniedzmi w tej grze.
. J
3. IETONY ZAOPATRIENIA:

Potasuj 7 Zetondw zaopatrzenia i umies( je
2akryte na okragtych polach widocznych
na planszach gry. Nastepnie umiei¢
naczniki statkdw wszystkich graczy z boku
pierwszej planszy, obok pierwszego Zetonu

Taopatrzenia.
\. J

(_A

2. IASOBY GRACTY.:

Daj kazdemu graczowi w jego Kolorze:
12nacznik gracza, 1 znacznik statku
oraz jedng karte podsumowania tury (po
odwrdceniu moze stuzy¢ jako Chtodnia).

\_ J

(_A

1. PLANSIE GRY:

Umiesc 3 plansze gry, jedna obok drugiej,
posrodku stotu. Kazda z nich ma numer

W lewym gérnym rogu. Plansze ze Skarbcem
() potdi z lewej strony, plansze z miejscem
na trzy obszary Projektdw budynkdw

w frodku, a plansze z miejscami na statki
(3) 1 prawej strony.

straganiw,)
\

J

(_A

4 4
8. BUDYNKI SPECJALNE: 4. KARTY BUDYKOW:

Potasuj karty budynkow specjalnych W grze wystepuja dwa rodzaje kart budynkdw:

i umiesc b 2 nich (zakrytych) na budynki zwykte i specialne (oznaczone kotwica).
polu , Budynki specjalne”. Pozostate Na kartach znajduje sie informacja dotyczaca
Karty budynkow specjalnych nie tego jak dany budynek mozna wykorzystac:

3 potrzebne, wiec odtdi je do kazda karta ma dwa lub trzy rzedy symboli.
pudetka.
\_ \.

Numer kolejny

Oplata
Koszt budowy wejsciowa
3% a

Wartosé 85 ) Stolarnia

Budynek specjalny
a8

Przygotowanie gry nalezy zmodyfikowaé w przypadku

r

ozgrywki w skréconym wariancie:

Na siedmiu straganach roztéz odpowiednio: 3x 1 frank, 3x ryba,
3x drewno, 2x glina, 1x zelazo, 1x zboze oraz 1x bydlo (patrz tekst na
polu ,,Budynki specjalne” na planszy gry)

» Na poczatku gry rozdaj kazdemu: 5x 1 frank, 2x ryba, 2x drewno,

* Wybierajac karty zwyktych budynkéw zostaw te

2x glina, 2x zelazo, 1x bydto, 2x wegiel i 2x skora.

Y

z malymi jasnymi ,,ptaszkami”, a odrzu¢ te z duzymi.

» Budynki specjalne zostaw w pudetku. Nie bgda wykorzystywane.

* W skréconej rozgrywce jednoosobowej zaczynasz posiadajac karte
Drewniany statek o warto$ci 2. Dodatkowa kart¢ Drewniany statek
o wartos$ci 2 umie$¢ na polu Drewniane statki na planszy.
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10. POCZATKOWE BUDYNK W MIESCIE: 1. WYBOR beEASCIWYCH KART ZWYKEYCH BUDYNKOM:

Wybierz z talii kart i umiefc obok planszy Tabelka znajdujqca sie na rewersie kaidej karty wyktego budynku wskazuje, czy dana karta bedzie

zielone karty budynkdw: Kompania wykorzystywana w grze, czy nie. Duie ciemne ,ptaszki” oznaczaja petny wariant gry; mate jasne , praszki”

budowlana oraz dwie karty Firma budowlana. wskazujg na wariant skrdcony. Usuri z gry wszystkie karty, ktdre nie posiadaja , ptaszka” obok whaiciwej liczby

Te budynki zostaty zbudowane jeszcze przed graczy. Wyjatek: jefli karta zawiera tekst ,Start” zamiast symbolu , ptaszka” - umiei¢ ja jako jedng z trzech y
rozpoczeciem gry i naleza do miasta. budynkéw poczatkowych. 1 | @
\.

Praykiad: Podczas gry trzyosobowe w wariancie pefnym usui Karte Dok, a Karte Tartak pozostaw. (Fragmenty 2 | Bll[lyﬂfk n
\rewemfw tych Kart pokazano po prawey stronje).

— J‘@

a N
2. PROJEKTY BUDYNKOM: ( A
Potasuj pozostate karty zwyklych budynkaw i podziel 13 HARTY RUM: '
je na 3 stosy jednakoweso rozmiaru. W Kaidym stosie Odwrdt Karty und nastrone 2 napisem
—'I:OSZ:H{ osobino uki Karty w kelejnosc numerw umicszczonych JAniva” (albo“Brak 2niw’) iz je
—= j' numerze 2najdowata s nia wierzch stose. Kaidy stos ity gatzy. Mamery vund umiescczono
' h:m _ : potd na osobnym polu Projektdw budynkéw (plansza okraghych brazowych olach tu abok ety
Tk b b 2) i rozsu go tak, aby widoczna byta dola lina kaidej tznaczajace iahe racy. Usud 2 ry kary,
Karty ktdre w wierszu dla poiadanej liczby graczy
:2 | !H ' nie posiadaja oznaczenia numeru rundy.
: ] Karty z wierzchu stosow reprezentuj budunki, Ktdre Il(%oz Wbrane arty rund v so odkr fyh
5 R - _ ; , Iy SO art tak, aby karta dla rundy 1 znajdowata
= e _zszzj mozna Zbudowad Iub kupic. Rozsuniecie stosdw Zwykdych B I
: — ) L , fie na wierzchu (a za nig kolejno nastgpne),
| | Dudynkdw powoduje, Ze gracze od poczatu gry wiedzg "
- - ) o ° 3 a potem umieg¢ stos na polu , Karty rund
=y, Kiedy bedzie mozna dany budynek zbudowac lub kupic ma plangy 3
i s raz jakie dobra wymagane 53 do jego budowy). '
= ;3"&} \( Jak Wmgane oo budoy) W skrdconym wariancie gry wybierz te
T Karty rund, ktdre posiadajg po dwa okragle
4'7"3 1234/5 AI_"* 128415 pola 2 numerami rund (orzystaj 2 liczh
30 CIRX umieszczonych na madych jasnych polach).
i sl 14, JARTY STATKO.
= @ Nowe statki wprowadzane 53 do gry poprzez odwrdcenie Karty rundy, gdy 2ostanie ona wykorzystana. Karty
g ) statkdw (reprezentujace pelng game - od drewnianych statkdw do luksusowych liniowedw) budue sie tak samo
S %}5.:;333_ Jak Karty zwyKlych budynkdw. W pierwszej linii na Karcie umieszczono koszt budowy, w drugiej wartosc (a pod
2 (l/q Koszt zakup), rodzaj statku oraz symbol statku.

3 ‘ \
o et 16, KARTY PORICEKL
5 ._m._ . . s
| —— s Na wizelki wypadek, na poczatku gry, umiei¢ karty
! :?:‘f_'_',: Poiyczka” obok planszy. lstnicje jednak pewne
o8 Shtse prawdopodobiedstwo, ze ie beda wykorzystane
. el W trakcie rozgywki.

N
16. PODSUMOWANIE RUNDY:

W kaidej rozgrywce wykorzystywana jest tylko jedna
Karta przebiegu rund (dedykowana odpowiedniej
liczbie graczy). I jednej strony opisano na niej
przebieg rund w wariancie petym, a z drugiej

W wariancie skrdconym.

* Podczas rozgrywki dwuosobowej w wariancie
skroconym gracze rozpoczynaja posiadajac po jednej
karcie drewnianego statku o wartosci 2.

» U6z karty rund zgodnie z kolejnoscig wskazang przez
liczby na matych jasnych okragtych polach (a nie
duzych ciemnych).

» Korzystaj z kart podsumowania rundy opisujacych
wariant skrocony.

» Weryfikujac numer gracza rozpoczynajacego (podczas
odwracania karty rundy) nie bierz pod uwage gornej
cyfry (ciemne tto), tylko nizsza cyfre (jasne tto)

w odpowiednim rzgdzie. (patrz tez ,, Wskazowki
zwiekszajqce plynnos¢ rozgrywki”, str. 11)

17. ZETONY YWNOSCI
Umies¢ zetony Zywnofci obok
planszy.
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PRIEBIEG GRY

Podczas etapu zwyklych rund, rozegrajcie z goéry okreslonag liczbe rund
(zalezna od liczby graczy). Runda skfada si¢ z siedmiu indywidualnych tur
graczy oraz, nastepujacego po nich, rozstrzygnigcia odpowiedniej karty rundy.
W trakcie etapu koncowego gry, kazdy gracz przeprowadzi jedna (finalng)
akcje, po wykonaniu ktdrej podsumuje warto$¢ posiadanych dobr. Wygra ten,
ktéry zdobyt najwigksza fortune.

PRIEBIEG RUNDY
Gre¢ rozpoczyna ten, kto mieszka najblizej rzeki/jeziora/morza. Ten gracz
otrzymuje zeton gracza rozpoczynajacego. Po zakonczeniu jego tury gre
kontynuuje osoba siedzaca po lewej (zgodnie z ruchem wskazowek zegara).

Tuma 6RaCA

Podczas swojej tury wykonaj dwie akcje obowigzkowe (najpierw akcja
zaopatrzenia, a nastgpnie akcja gtowna) oraz ewentualnie akcje dodatkowe.
Dodatkowymi akcjami sg zakup i sprzedaz, ktére mozesz przeprowadzaé
w dowolnym momencie swojej tury (nawet przed akcjami obowigzkowymi).

AKCJA TAOPATRIENIA

Podczas kazdej pierwszej akcji kazdego gracza do portu przybywaja nowe

dobra. Umies¢ je na odpowiednich straganach.

* Na poczatku gry Zetony zaopatrzenia s3 zakryte. Gracz wykonujacy ruch
umieszcza swoj drewniany statek na najblizszym wolnym Zetonie zaopatrzenia
(zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez strzalkg). W momencie, gdy
gracz podczas swojego ruchu postawi na nim swoj znacznik, odwraca go
1 pozostawia odkryty do konca gry (nie zmieniajac jego lokalizacji).

* Na kazdym zetonie zaopatrzenia widnieja dwa rézne symbole (dobra

lub franki). Wez po jednym Zetonie z magazynow wskazanych rodzajow

[ ]| 1umies¢ je (strong dobra podstawowego ku gorze) na odpowiadajacych

im straganach. Ramka wokét Zetonéw dobr wskazuje, ktora strona
reprezentuje dobro podstawowe, a ktora ulepszone.

* Tura, w ktorej znacznik statku jednego z graczy dotrze do siodmego znacznika
zaopatrzenia, jest ostatnia w rundzie. Po jej zakonczeniu rozstrzygnijcie
biezaca karte rundy (patrz ,, Koniec rundy” na stronie 7). Na tym runda si¢
konczy. Nastepnie rozegrajcie pierwszg ture kolejnej rundy (rozpoczyna gracz
siedzacy po lewej od uprzednio rozpoczynajacego) od akcji zaopatrzenia
Zwigzanego z pierwszym zetonem zaopatrzenia.

* QOdsetki od pozyczek:
Na jednym z siedmiu zetonOw zaopatrzenia widnieje napis 0dsetki. Za kazdym
razem, kiedy dowolny gracz umiesci statek na tym zetonie, wszyscy gracze,
ktoérzy maja niesptacong pozyczke, musza natychmiast zaptaci¢ doktadnie
1 franka jako odsetki (bez wzgledu na to, ile pozyczek zaciagneli). Kazdy
pozyczkobiorca, ktory nie jest w stanie zaptaci¢ 1 franka, musi albo sprzedaé
budynek (lub statek), albo wzia¢ kolejng pozyczke (patrz ,,Karty pozyczek™
str. 10) 1 z niej zaptaci¢ 1 franka odsetek.

Karte rundy rozstrzyga sie po
kazdej siodmej turze. Gracze
bedg wiec rozgrywacé rozng

liczbe tur w rundzie.

Zeton gracza rozpoczynajgcego
nie ma statej funkcji w grze i nie
Jjest przekazywany pomiedzy
graczami. Jego jedynym celem
jest pomoc w zrozumieniu gry.

Podsumowanie fury

Akgja zaopatrzenia
Prassm st statek na kolejny (pusty) ieton 2asgatraenia.
Umieii na odgowicdnich straganath dwa ritae dobra
(ub frankd) wskazane ma detonie zaopatraenia.

@ Akcja ghiwma

Hybierz jedng 2:
® hiet wizytkit dobra (lub franki) 2 jednegn stragam
L1

: HAVR

® Pracnie] swi] znacanik do nowegn bedynku (np. wcelu
Thudowania nowege budymiku)

| s o A
Gracze ukladajq swoje statki na
zetonach zaopatrzenia.

START: --'
Dwa zZetony zostajg umieszczone
na odpowiednich straganach.

Wszyscy gracze
posiadajgcy co najmniej
: Jednq pozyczke ptacq

" & dokiadnie 1 franka
odsetek w kazdej rundzie.
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AKC)A GLOWNA

Akcja gtowna jest obowigzkowa 1 nastepuje po akcji zaopatrzenia. W ramach
tej akcji musisz wybrac jedng z dwoch czynnosci: zabra¢ dobra ze straganu albo
wykorzysta¢ akcje budynku.

Akcja gléwna A: zabierz dobra ze straganu

Zabierz wszystkie zetony (dobra albo franki) z jednego z siedmiu stragandw.

Twoje miejsce na zasoby nie jest ograniczone. Wszystkie dobra i franki
musisz trzyma¢ odkryte na stole. Nie mozesz ich ukrywa¢ przed innymi
graczami.

Akcja gléwna B: wykorzystaj akcje budynku

* Wejscie do budynku:

Wigkszos¢ kart budynkow umozliwia odwiedzajacym je graczom wykonanie
akcji (np. zbudowanie dodatkowego budynku albo przetworzenie dobr
podstawowych na ulepszone). Aby skorzysta¢ z akcji budynku musisz do
niego wejs¢, czyli przenies¢ swoj znacznik gracza na karte niezajetego
budynku.

Mozesz wej$¢ zarowno do budynkéw bedacych wlasnoscig miasta, jak
i innych graczy. Kwestie zwigzane z budynkami opisano na stronie 6 oraz
w Spisie budynkow.

Oplata wejsciowa:

Dos¢ czesto za skorzystanie z budynku pobierana jest optata. Wskazano ja
w prawym gornym rogu karty budynku (pomiedzy kosztem budynku a jego
numerem kolejnym). Optate tg musisz przekaza¢ witascicielowi budynku
w postaci dobr lub frankow zanim wejdziesz do tego budynku i go uzyjesz.
Jesli koszt podany we frankach oraz w dobrach jest przedzielony symbolem
./, musisz przekaza¢ danemu graczowi jedng z tych dwdch rodzajow optat.
Nie mozesz wchodzi¢ do budynku, jesli nie sta¢ ci¢ na poniesienie optaty
wejsciowej. Po wejsciu do budynku musisz wykona¢ dostepng tam akcje.

Uwaga: zywno$¢ mozesz zawsze zastapi¢ frankami w stosunku 1:1.
Frankow jednak nigdy nie mozesz zastapi¢ zywnoscig.

AxcsE povaTkowe: KupowaNIE | SzEpai

Kupowanie

Poza akcja zaopatrzenia oraz akcja gltowna mozesz kupi¢ jedng lub
wiecej kart budynkow oraz/lub kart statkow w dowolnym momencie
swojej tury (nawet zanim wykonasz akcje¢ zaopatrzenia lub glowng).
(Patrz Wyjasnienie zasad, str. 9)

Budynki: mozesz w dowolnym momencie kupi¢ budynki bedace wlasnoscia
miasta oraz budynki znajdujace si¢ na wierzchu trzech stosow Projektow
budynkow. Przewaznie cena zakupu jest rOwna wartosci budynku. Niektore
budynki maja jednak cene wskazang ponizej wartosci (jako ,,Koszt”).
Jednorazowo mozesz kupi¢ wiecej niz jeden budynek z tego samego stosu
w miare, jak kolejno kupowane budynki staja si¢ dostepne.

1 1asitkami
START: 2 (petny) / 3 (skrocony)

Pomimo, zZe pienigdze nie sq

traktowane jako dobro, monety

o wartosci 1 franka mozna wzigé

ze straganu (tak jak rybe, drewno,

gling, Zelazo, zboze czy bydio).

Jednakze wegiel oraz skory mozna

uzyskac¢ jedynie przeprowadzajgc

akcje w odpowiednich budynkach.

Mozna korzystac¢ z budynkow
Jedynie wtedy, kiedy gracz do nich
wchodzi. Gracz nie moze ponownie
skorzysta¢ z budynku, w ktorym do
tej pory mial swoj znacznik (nie
wychodzgc z niego).

Nie wolno wchodzi¢ do budynkow,
ktore znajdujq sie aktualnie

w obszarze Projektow budynkow
(te budynki nie zostaly jeszcze
zbudowane).

Gracz musi uiscic¢ oplate
wejsciowgq, kiedy korzysta

z akcji w danym budynku. Jesli
budynek nalezy do miasta,
oplate przekazuje sie do Skarbca
(magazyn). Gracze nie placq za
wejscie do wiasnych budynkow.

2103 28

’1’@ ) Armator ]

Przyklad: Anna wykorzystuje
Armatora, ktory wymaga

dwoch zywnosci w ramach oplaty
wejsciowej. Zamiast 2 zywnosci
Anna moze zaplaci¢ albo 2 franki,
albo 1 franka i 1 Zzywnos¢é. Jesli
Armator nalezy do niej, nie musi
nic ptacic.

Budynki oraz statki mogq nie tylko
by¢ budowane, ale rowniez mogg
zosta¢ kupione.

—

(16)) bak
fa koniec gry

K{_"m wartoi( rofnie:

W 1 Doy sl ora
n 9 L_l.a).ﬁ

iy

Wartos¢ Banku to 16 frankow,
Jednak cena jego zakupu to az
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Statki: mozesz kupi¢ tylko odkryta karte lezacg na wierzchu kazdego stosu
statkow. Koszt kazdego statku jest wyzszy od jego warto$ci oraz — tak
samo jak na kartach budynkéw — jest wskazany ponizej jego wartosci.
Uwaga: mozesz kupowa¢ statki nawet jesli nikt jeszcze nie wybudowat
Stoczni: stocznie s3 wymagane do budowy statkow.

* Sprzedaz
Mozesz odsprzeda¢ budynki oraz statki miastu. Tego rodzaju akcje
mozesz przeprowadza¢ nawet podczas tur innych graczy, za wyjatkiem
momentdéw, w ktorych wykonuja akcje. Cena sprzedazy budynkow oraz
statkow jest rowna polowie ich wartosci.

Sprzedany budynek odt6z do grupy pozostatych budynkéw nalezacych do
miasta. Sprzedany statek odt6z natomiast na wierzch stosu statkow tego
samego rodzaju.

* Uwaga:

- Znacznik innego gracza lezacy na budynku nalezy zawsze zwrodcic
whascicielowi, gdy dany budynek zostaje kupiony lub sprzedany (ludzie
odsytani sg do doméw). Zasada ogodlna: znacznik gracza lezy na kartcie
budynku do czasu, gdy jego wiasciciel przesunie go do innego budynku
albo karta zmieni wiasciciela.

- Nie mozesz sprzeda¢ i kupi¢ tego samego budynku w jednej turze (patrz
Reguly dla zaawansowanych graczy, str. 12).

- Nie mozesz sprzedawac budynkow i statkéw innym graczom.

Budynki i statki

Wznoszenie nowych budynkow
Nowe budynki mozesz budowaé wykorzystujac akcje w budynku Kompanii

budowlanej lub w jednej z dwoch Firm budowlanych. Na poczatku gry te
budynki nalezg do miasta. Wchodzac do jednego z tych budynkow mozesz
zbudowaé¢ dowolny budynek lezacy na wierzchu stosow w obszarze
Projektéw budynkoéw placac odpowiedni koszt budowy.

Materiaty budowlane wymagane do budowy
zostaty wskazane na gorze karty budynku (oraz 2
na dole karty - jako powtdrzenie).

W3 S

Uwaga: cegle mozesz zawsze wykorzysta¢ w zastepstwie gliny, a stal
w zastepstwie zelaza.

Dalsze wyjasnienia odnos$nie kart budynkow znajduja sie w Spisie budynkow,
zawierajacym pelng liste wszystkich kart budynkow.

Budowanie statkow

Statki umozliwiajg ich wtascicielom obnizenie ilosci zywnosci, ktorg musza
zaptaci¢ na koniec kazdej rundy.

Po zakonczeniu kazdej rundy, gdy odwrocona jest karta rundy, do gry
wprowadzany jest nowy statek (patrz ,,Koniec rundy / Nowy statek” na
stronie 8). Te statki mozesz budowa¢ w jednej ze Stoczni (jeden statek
w trakcie jednej wizyty).

Sprzedaj 2 dobra u Armatora,
tarcza iywnof¢ na koniec rundy:

2221112345
(54321

Ten drewniany statek ma wartos¢
2 frankow. Cena jego zakupu to
jednak 14 frankow.

Luksusowe liniowce nie mogq
by¢ kupowane! Trzeba je
zbudowac.

Gracze mogq sprzedawaé
budynki i statki w dowolnym
momencie za polowe wartosci.
Wartos¢ moze by¢ inna niz cena
zakupu i jest wskazana po lewej
stronie nazwy karty.

Zakup i sprzedaz budynku
umozliwia graczom
,,oproznienie” ich

z przebywajgcych w nich
znacznikow graczy, a nastepnie
wejscie do nich.

Ta zasada odnosi sie
w szczegolnosci do karty
budynku Czarny rynek (patrz

Spis budynkow).

. e
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Budynki poczgtkowe umozliwiajq
wznoszenie nowych budynkow.
Uwaga: nie mozna za ich
pomocgq budowaé statkow - tylko
budynki.

Stal

(=1elazo)

Cegta

(=Glina)

i

H‘

Statki pomagajq graczom

w spelnieniu kryteriow
zwigzanych z Zywnosciq.

W trakcie gry w 3-5 0sob
dostgpne sq dwie Stocznie.

W rozgrywce jedno- lub
dwuosobowej dostepna jest tylko
jedna Stocznia.
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Aby zbudowaé statek musisz zaptaci¢ optate wejsciowa (dla wiasciciela
Stoczni) oraz przekaza¢ do odpowiednich magazynow zasoby wymagane do —
budowy statku wraz z trzema jednostkami energii (patrz: statki na odwrocie (6 ) Stalowy statek
kart rund). Energi¢ mozesz pozyska¢ z drewna (ktorego ulepszenie to wegiel R

2 ; Koat: | Soraedaj 4 dobra v Armatora.
drzewny) albo wegla (ktorego ulepszenie to koks). pgll

— 222[12345
Przypadek specjalny: = 107653

Pierwszy gracz, ktory chce zbudowaé statek inny niz drewniany (zelazny, N

stalowy lub Iluksusowy liniowiec) w danej Stoczni, musi najpierw Statki buduje si¢ w Stoczniach.
zmodernizowac te Stocznie umieszczajac na niej 1 cegle. Lezy ona na niej
do konca gry jako przypomnienie, ze ta Stocznia zostata juz zmodernizowana
dla wszystkich graczy. Stocznie mozna zmodernizowac jedynie podczas
budowy statku. Nie musisz by¢ wiascicielem Stoczni, zeby ja zmodernizowac.

E_l

Pierwszy gracz, ktory chce
zbudowac statek inny niz
drewniany w danej Stoczni, musi
Statki sa bardzo wazne! najpierw zmodernizowad jq

Dhugofalowe planowanie zaspokajania potrzeb zywnoS$ciowych w tej grze placge 1 cegle.
jest niezmiernie wazne. Jesli nie uzbierate§ wystarczajacej ilosci zboza lub
bydta na poczatku gry, powinienes$ jak najwczesniej zbudowaé albo nawet
kupi¢ statek. W przeciwnym razie jest wysoce prawdopodobne, ze wicksza
czeS¢ gry spedzisz na probach zdobywania zywnos$ci. W dalszej grze budowa
statkow stanie si¢ wazna dla wszystkich graczy. Tej gry nie da si¢ wygrac bez
posiadania statkow.

KoNiEC auNDY

Po kazdej siodmej turze nalezy ,,rozstrzygna¢” wierzchnig karte rundy
ze stosu kart rund. W tym celu:

Nalezy wzia¢ pod uwage lini¢ wskazujaca odpowiednia liczbe graczy.

® Druga liczba w tej linii wskazuje biezacy numer rundy. W wariancie

pelnym nalezy patrze¢ na liczbe w brazowym kotku, a w wariancie
skroconym na liczbe w jasnym kotku.

® Trzecialiczba, widoczna na symbolu garnka, wskazuje ilo§¢ zywnosci,

3 @ e, ktora kazdy z graczy musi zaptaci¢ w trakcie fazy zywienia.

& ® Czwarte miejsce w tej linii przeznaczone jest na symbol budynku
e (patrz Miasto wznosi nowy budynek).

® Po prawej stronie umieszczono numer gracza rozpoczynajacego,

ktéry ma znaczenie tylko na poczatku rundy (patrz: pierwszy punkt

w rozdziale Wskazowki zwigkszajgce pltynnosé rozgrywki, strona 11).

Zniwa

W trakcie zniw, gracze otrzymujg zboze oraz bydto. Kazdy, kto posiada co Jesli runda nie jest oznaczona
najmniej 1 zboze, otrzymuje dodatkowe 1 zboze. Kazdy, kto posiada co ., brak iniw”, to gracze
najmniej 2 sztuki bydta, otrzymuje 1 dodatkowg sztuke bydta. W rundach otrzymujq zboze i bydlo. Gracz

nie moze otrzymac wiecej niz
1 zetonu zboza i 1 Zetonu bydta
podczas zniw.

oznaczonych ,,brak Zniw* nie jest rozdawane ani zboze, ani bydto.

Faza zywienia

Kazdy gracz musi przekaza¢ do zasoboéw ogolnych zywnos$¢ w wysokosci 220 (12345
wskazanej na symbolu garnka na karcie rundy. Statki pomagaja spetnic to e

L et L o . 54321
wymaganie: kazdy twoj statek pomniejsza ilo§¢ zywnosci, ktoérg musisz

zaptacié, o liczbe wskazang w tabeli na karcie statku. Jesli nie posiadasz . . .
. .. .. . i . L Gracze oddajq zywnos¢é. Statki
wystarczajaco duzo zywnoS$ci musisz: albo sprzeda¢ budynki, albo wzigé redukujq ilosé sywnosci, kiérg

karte pozyczki (lub kilka kart) — (patrz ,, karty pozyczek“, strona 10). gracz musi oddaé (zgodnie
z tabelkq na karcie statku).
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- Uwaga: kazdy frank liczy sie jako 1 zywnos$¢. Mozesz optacic catos¢ albo
czg¢$¢ wymaganej zywnosci we frankach.

- Po zbudowaniu statku wez odpowiedni zeton zywnosci. Zeton ten wskazuje
o ile mniej zywnosci musisz ptaci¢ w trakcie kazdej fazy zywienia.

- Jesli twoj statek dostarcza wiecej zywnosci niz jest to wymagane albo jesli
nie jeste§ w stanie zaplaci¢ doktadnej ilosci zywnosci (np. ptacisz zetonem
,mieso”, bo nie masz dobra dajagcego mniej zywnos$ci), nie otrzymujesz
z powrotem nadmiarowej Zywnosci.

Miasto wznosi nowy budynek

Symbole = oraz ;fa widoczne na niektorych kartach rund wskazuja, ze
nalezy doda¢ karte budynku zwyktego lub specjalnego do puli budynkow

nalezacych do miasta.

- Karta budynku zwyklego __: jesli miasto buduje zwykly budynek,
popatrz na karty lezace na wierzchu trzech stosow w obszarze Projektow
budynkéw. Wybierz karte o najnizszym numerze kolejnym (w prawym
goérnym rogu).

- Karta budynku speqalnego - : jesli miasto buduje budynek specjalny,
odwrdo¢ wierzchnia karte z zakrytego stosu kart budynkow specjalnych
(patrz karta budynku Targowisko w Spisie budynkow).

Nowy statek
Na koniec odwro¢ kartg rundy na strone ze statkiem i umiescic ja na stosie
kart statkow tego samego rodzaju (patrz Plansza gry numer 3).

Nast¢pna runda
Nastepng runde rozpoczyna kolejny gracz (patrz rowniez: pierwszy punkt
rozdziatu ,, Wskazowki zwigkszajqgce ptynnos¢ rozgrywki”, strona 11).

Karta przebiegu rund
Karta przebiegu rund obrazuje podsumowanie wszystkich kart rund.
 Pierwszy rzad na karcie wskazuje numer rundy (w bragzowym okregu).

* Drugi rzad (liczba pod numerem rundy, na symbolu garnka) wskazuje ilos$¢
zywnosci, ktorg kazdy gracz musi przekazac robotnikom na koniec rundy.

* Trzeci rzad wskazuje, czy po zakonczeniu rundy miasto bedzie budowato
budynek zwykly lub specjalny, albo czy zniwa nie nastapia.

* Czwarty 1 pigty rzad wskazuja, ktora karta statku bedzie wprowadzona
do gry po odwréceniu karty rundy. Przyktadowo, cyfra ,,2” oraz napis
,Drewno” oznacza Drewniany statek o wartosci 2 frankow.
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Karta rundy staje sie kartg
statku.

Ktodka oznacza, ze ta karta nie
oferuje mozliwosci wykonania

akcji w budynku. \

Siedaibe cetba tbadwwale jud miasts, ] Lxid
Jednak wiiat moini 4 kuglt | =

Na koniec gry
wartoi¢ rofnie:

B— “btazdvﬁ

Kosazt: ‘
{ 3/, I

m nie oferuje akeji)

sq oznaczone kotwicq.

Symbol ,,plus” wskazuje, ze
budynek posiada dodatkowqg
wartos¢ na koniec gry.




ETAp KoRCOwWY

Etap zwyklych rund konczy si¢, po rozegraniu ostatniej karty rundy.
Potem nastepuje etap koncowy.

|<§

AkcJa KoRCou

Wszyscy gracze (kolejno) przeprowadzaja po jednej turze, w trakcie ktorej
wykonuja akcje koncowa — jedng z akcji gtownych (patrz str. 5). Nie mozesz
wykonywa¢ akcji zaopatrzenia 1 kupna. Nie musisz rowniez sptaca¢ odsetek.
Mozesz jednak sptaca¢ pozyczki oraz sprzedawac budynki i statki.

Swoja akcje konhcowa przeprowadza najpierw gracz rozpoczynajacy, a po nim
kolejni gracze.

Uwaga: W etapie koncowym (i tylko wtedy) dozwolone jest umieszczanie
znacznikéw graczy w budynkach, w ktorych juz znajduja si¢ znaczniki
innych graczy. Dzigki temu kazdy ma szans¢ odwiedzi¢ dowolnie wybrany
budynek. Jedynym budynkiem, do ktérego nie mozna wejs¢ to ten, w ktorym
gracz aktualnie si¢ znajduje.

KoIEc 6y omAz Lnvaigzca

Gra konczy si¢ natychmiast po przeprowadzeniu akcji koncowych. Wygrywa

najbogatszy gracz. Bogactwo okresla si¢ przez zsumowanie:

» Wartosci budynkoéw i statkow (liczba po lewej stronie nazwy budynku)

» Dodatkowej warto$ci budynkéw oznaczonej symbolem (np. Bank),
ktéra jest zalezna od innych, posiadanych przez ciebie budynkoéw (patrz:
opis 1 ilustracja na kartach).

» Posiadanej gotowki.

» Karnej oplaty: 7 frankéw za kazda niesptacong pozyczke.

Dobra w twoich zasobach nie maja zadnej wartosci (wyjgtek: Narzedziownia).

W przypadku remisu wszyscy remisujacy wygrywaja.

WAINE WskAzOWKI (PRIECTYTAJ PRIED PIERWSIA ROZGRYWKA!

DODATKOWE WYJASNIENIE NIEKTORYCH ZASAD
* Réznica pomiedzy budowaniem a kupnem
Mozesz budowaé lub kupowaé wszystkie budynki oraz statki. Mozesz
wybra¢ dowolny sposob ich pozyskania. Z reguly bedziesz je budowac.
Ta réznica jest bardzo wazna, poniewaz:
* Budowanie jest zawsze akcja gltowng, ktdora wymaga posiadania
odpowiednich surowcow. Taka akcje musisz przeprowadzié
w budynku umozliwiajacym budowanie, np. Kompania budowlana
albo jedna z Firm budowlanych.
* Kupowanie jest zawsze akcja dodatkowa, ktora wymaga pieni¢dzy.
Bez wzgledu na metod¢ pozyskania budynku, karte zbudowanego lub
kupionego budynku umieszczasz przed soba na stole.
* Mozesz budowa¢ tylko budynki znajdujace si¢ w obszarze Projektow
budynkow
Budynki znajdujace si¢ na wierzchu stosow Projektow budynkow mozesz
kupi¢ albo zbudowa¢. Nie mozesz jednak budowa¢ budynkow nalezacych
do miasta. Mozesz je tylko kupi¢ (te budynki juz zostaly zbudowane).

Na koniec gry, kazdy gracz moze
przeprowadzi¢ dokladnie jedng
akcje glowng. W tym etapie

(i tylko w nim) znaczniki graczy
mozna umieszczac na kartach
budynkow aktualnie zajetych
przez innych graczy.

3ol ’z)

K@J Most nad Sekwana
=@

Most nad Sekwang jest
popularng akcjg koncowq,
poniewaz umozliwia graczom
zamiang posiadanych dobr na

franki.

Zwyciezcq zostaje gracz
posiadajqcy najwigkszq

fortune, uwzgledniajgc wartosé
budynkow, wartosc statkow oraz
gotowke.

05 Targowisko
Wei 2 dobra podstawowe roznych rodzajow
(moga to byc rownied skdry i wegiel),

+ 1 dodatkowe inne dobro za kaidy B}
Wei 2 karty budynkaw specjalnych z wierzchu

stosu, obejrzyj je i odldz z pawrotem
W dowolnej kolejnojci.

Przyktad: w ramach swojej
akcji dodatkowej Martyna
kupuje Targowisko za 6 frankow
i natychmiast wykorzystuje je

w ramach akcji glownej.

Budynki poczgtkowe rowniez
mozna kupowac.
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Brak limitu Zetonow

Ogdlne zasoby zetonow (dobra oraz franki) nie sg ograniczone. Jesli
ktorys rodzaj zetondw wyczerpie si¢, wykorzystaj zeton wielokrotnosci 5x
znajdujacy sie z drugiej strony zetonu ,,2 Zywnosci”. Zeton umieszczony
w tym miejscu liczy si¢ jak 5 zetonéw tego rodzaju.

Pusty obszar Projektow budynkéw

Jesli dowolny z trzech obszarow Projektéw budynkow zostanie oprozniony,
pozostaje pusty do konca gry.

Mozesz rozmieniaé pieniadze, ale nie ZzywnoS¢ i energie

W dowolnym momencie gry mozesz wymieni¢ pie¢ monet o nominale
1 franka na jedng monet¢ o nominale 5 frankéw (i odwrotnie) oraz
otrzymywac reszte, jesli zaplaciles wiecej niz jest wymagane. Jesli
zaptacisz optate wejSciowa w postaci zywnosci albo zaptacisz zywnoscia
podczas fazy zywienia, nie otrzymujesz zwrotu ewentualnej nadptaty. Ta
sama reguta ma zastosowanie, gdy zaptacisz za duzo energii za wykonanie
akcji w budynku: nadwyzka energii nie jest zwracana.

Wszystkie zaokraglenia sg zawsze na twojq niekorzys¢

W wielu budynkach mozesz zarobi¢ pot dobra, pot franka albo musisz
zaptaci¢ pot jednostki energii. Zaokraglaj zawsze na swojg niekorzys¢:
jesli masz otrzymac pot czegos, zaokraglij w dot. Jesli masz zaptacic¢ pot
czego$, zaokraglij w gore.

KARTY POLYCIEK

Wziecie pozyczki:

Mozesz wzig¢ jedng lub wiecej pozyczek jedynie w sytuacji, w ktorej
nie jeste§ w stanie sptaci¢ odsetek od posiadanych pozyczek (patrz
Akcja zaopatrzenia, str. 4) albo nie posiadasz wystarczajacej ilosci
zywnos$ci podczas fazy zywienia (patrz Koniec rundy, str. 7). W takiej
sytuacji najpierw musisz wykorzysta¢ wszystkie swoje zasoby zywnosci
1 pienigdzy. Dopiero jesli to nie wystarcza, mozesz wzig¢ nowg pozyczke.
Biorac pozyczke musisz wzig¢ karte pozyczki i potozy¢ ja przed sobg na
stole (odkryta). W ramach kazdej pozyczki otrzymujesz 4 franki. Nigdy
nie ma przymusu sprzedawania budynkow.

Splata pozyczki

Pozyczke mozesz sptaci¢ w dowolnym momencie gry (nawet tuz przed
sptata odsetek). Koszt sptaty to 5 frankéw. Po zakonczeniu gry odejmij
7 frankéw za kazda niesptacong pozyczke, ktora posiadasz (patrz Koniec
gry oraz Zwyciezca, str. 9).

Buoyki

W grze wystepuje piec rodzajow kart budynkow: (Rz) rzemieslnicze ﬁ ,
(Go) gospodarcze [H, (Pr) przemystowe Fﬁ-u‘-” oraz (Pu) publiczne & .
Targowisko, Gliniane wzgorze oraz Czarny rynek traktowane sa jako (Ps)

pseudo budynki i nie s3 oznaczone Zadnym symbolem.

Wiegkszos¢ budynkéw umozliwia odwiedzajacym wykonanie w nich
akcji. Pozostate (przyktadowo Bank) nie umozliwiaja wykonywania w
nich zadnych akcji. Tego rodzaju budynki sg wiec wazne jedynie dla ich
wtlascicieli. Takie karty oznaczono symbolem ktodki w gornej czesci karty.
Na poczatku gry wazne s3 tylko budynki rzemieslnicze (patrz
Targowisko oraz Rynek miejski w Spisie budynkow). Roznica pomiedzy
roznymi rodzajami budynkow staje si¢ istotna w pdzniejszym

Powyzszy przyklad to 25 frankow.
@
&

Nigdy nie ma potrzeby
zaokrgglania podczas sprzedazy
budynkow lub statkow. Ich
wartos¢ jest zawsze liczbg

parzystq.

Zapozyczanie sie w celu zakupu
budynku, statku albo poniesienia
oplaty wejsciowej nie jest
dozwolone.

Jesli zabrakio kart pozyczek,
mozna wykorzystaé drugq
strone karty pozyczki: rewers
karty pozyczki przedstawia

., 3 pozyczki”.

Wskazowka: jest bardzo
prawdopodobne, ze zwyciezca
musiat si¢ kilkakrotnie
zapozyczac w trakcie gry.
(Jedng z mozliwosci jest wejscie
w posiadanie Sqdu Rejonowego,
patrz Spis budynkow).




czasie, ze wzgledu na budynki: Ratusz oraz Bank (budynki zwykle), jak
réwniez na Siedzib¢ cechu oraz Park przemystowy (budynki specjalne).
Warto$¢ tych budynkéw zalezna jest od rodzajow innych budynkow
posiadanych przez ich wiasciciela. Symbol &4 umieszczono na wszystkich
kartach, ktoérych warto$¢ jest zalezna od innych kart albo od dobr (patrz
ilustracja karty ,, Bank” na str. 10).

Uwaga: Karty, na ktorych widniejg ikony Mlota albo Wedkarza
dajg premie wiascicielowi Glinianego wzgorza, Kopalni wegla, i

Lowiska oraz Rynku miejskiego (patrz Spis budynkow).

Symbol ,, / ” pomig¢dzy informacjami oznacza, ze obowigzujaca

jest tylko jedna albo druga informacja (a nie obie jednocze$nie).
W innych przypadkach rozdzielne informacje zawsze interpretuje si¢ jako
,»1, ewentualnie lub”. Przyktadem moga by¢ karty Targowisko 1 Biuro, ktore
umozliwiaja wykonanie jednocze$nie kilku akcji.

Symbol strzalki wskazuje na mozliwo$¢ ulepszenia, czyli przetworzenia
dobr jednego rodzaju na dobra innego rodzaju. Akcj¢ przetworzenia
mozesz powtdrzy¢ dowolng liczbe razy, chyba ze wskazano limit. Limit
zobrazowano w postaci liczby na strzatce. Limit okre$la, ile razy mozesz
przeprowadzi¢ przetworzenie (np. ,,6x”). Niekiedy ponad strzatkg widnieje
réwniez warunek nakazujacy zaplate energia: za kazde przetworzenie
osobno albo jednorazowo za wszystkie przetworzenia wykonywane w tej
akcji (np. Piekarnia i Cegielnia). Energi¢ dostarczajg dobra: drewno (wegiel
drzewny) i wegiel (koks).

WSKATOWKI THIEKSTAJACE PLYNNOSC ROZGRYWKI

Kto wykonuje pierwszy ruch w rundzie?

Za kazdym razem, gdy odwracasz kartg rundy na strone prezentujacg statek,
cyfra widniejgca po prawej stronie (w odpowiednim rzedzie) na nowej karcie
rundy wskazuje gracza, ktory bedzie wykonywat pierwszy ruch w nowej
rundzie: ,,1” to gracz rozpoczynajacy, ,,2” to gracz po jego lewej stronie,
itd. Kontrolowanie tej cyfry réwniez pomaga pamigta¢ o koniecznosci
odwracania rozstrzygnietej karty rundy. W wariancie skroconym,
wykorzystaj dolng z dwoch cyfr (na jasnym tle).

Chlodnia

Chtodnia, znajdujaca si¢ na odwrocie karty podsumowania tury, pomaga
kontrolowa¢ poziom zywnosci niezbednej pod koniec rundy. Mozesz w niej
przechowywacé zetony zywnosci, ktore zaptacisz na koniec rundy. Mozesz
W niej rowniez umiesci¢ zetony zywnosci, aby pamigtaé ile zywnosci
zapewniaja twoje statki (patrz Faza zywienia, str. 7).

Ogloszenie zniw

Na koniec rundy, gracz wykonujacy ostatnig tur¢ powinien powiedzie¢ na
glos ,,Zniwa” tak, aby nikt nie zapomnial wzig¢ przystugujacego zboza
1 bydta.

Mozesz rowniez sprzedawac¢ budynki

Latwo zapomnie¢, Zze budynki mozesz sprzedawaé w dowolnym momencie.
Niedoswiadczony gracz moze uwazaé, ze nie sta¢ go na oplate wejsciowq
1 zrezygnowac¢ z tej akcji, podczas gdy moglby sprzeda¢ budynek i w ten
sposob uzbiera¢ niezbedng kwote. Sprzedaz tanich budynkoéw i1 drewnianych
statkéw moze sta¢ si¢ optacalna zwlaszcza pod koniec gry.

Odwracaj budynki
Sugerujemy uktadanie budynkéw ,,do géry nogami”, aby pozostali gracze
mogli je tatwo odczytac.
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':ﬂi) Kopalnia wegla s

Przyktad: Maciek posiada co
najmniej 1 miot, wigc otrzymuje
w Kopalni wegla 4 zetony wegla
zamiast trzech.

Wedzarnia jest wyjgtkiem,

jesli chodzi o zaprezentowanie
zapotrzebowania na energie.
Zostala ona zobrazowana przed
symbolem przetworzenia.

Moiesz trzymac tu
tywnos¢ do kodca rundy.

Nie musisz odwracacé statkow,
poniewaz majq znaczenie tylko
dla ciebie.




~

Po wykonaniu akcji gldwnej nastepuje tura kolejnego gracza

Nie musisz czekaé z rozpoczeciem swojej tury do momentu, w ktorym
poprzedni gracz powie, ze zakonczyt swojg. Gracze bardzo rzadko sprzedaja
lub kupuja budynki po zakonczeniu akcji gtownej. Jesli mialoby miec to
miejsce, taki gracz moze poprosic ci¢ o wstrzymanie ruchu.

« Ktora to runda?

Liczba kart rund utozonych w stos przed rozpoczeciem gry jest zawsze réwna
liczbie rund, ktore beda rozegrane. Latwo wiec okresli¢, ktéra aktualnie jest
runda. Wystarczy popatrze¢ na numer biezacej karty rundy.

* Akcje koncowe
Kolejnos¢ rozgrywania koncowych akcji przewaznie nie ma znaczenia.
Moga wigc by¢ przeprowadzane roéwnoczesnie. W rzadkim przypadku, gdy
ma to znaczenie (np. placisz optate wejsciowg albo kupujesz luksusowy
liniowiec), zachowajcie t¢ samg kolejnos¢, ktéra obowigzywata w trakcie

calej gry.

REGUEY DLA ZAAWANSOWANYCH GRACIY

- Sprzedaz statkéw i budynkéw © Lookout Games 2008-2013
Mozesz sprzedawa¢ budynki i statki poza swojg turg tylko w sytuacj, www.lookout-games.de

w ktorej jestes zmuszony do zaptaty, a nie masz wystarczajacych srodkow
(np. ptacac odsetki lub zywigc robotnikéw). Mozesz wowczas sprzedac
tylko tyle budynkow, ile potrzeba, aby pokry¢ brakujaca kwote.

« Drogie pozyczki i A CERT A

Sptacajac odsetki, zapta¢ o 1 frank wiecej, jesli w grze w 2/3/4/5 0s6b masz

2/3/4/5 lub wiecej pozyczek. © lacerta 20]3
. . . . . www.LACERTA.pl
Szczegdtowy opis przykladowej rundy gry oraz informacje dotyczace book com/LacertaplL
wszystkich kart znajduja si¢ w Spisie budynkow. W, acedook.com/ Laceta
kontakt@lacerta.pl

Thumaczenie wersji polskiej: Przemystaw Korzeniewski.
PoDZIEKOWANIA

Gra Le Havre zostata zaprojektowana w grudniu 2007 roku. Inspiracja jej powstania byta gra ,,Caylus” Williama Attia oraz ,,Agricola”. Nastgpnie gre udoskonalali
Uwe Rosenberg oraz Hanno Girke. Autor sktada podzigkowania dla Ralph Bruhn za wsparcie przy opracowaniu instrukcji oraz Susanne Rosenberg za korekte.
Opracowanie graficzne oraz ilustracje wykonat Klemens Franz. Autor dzigkuje réwniez (w kolejnosci chronologicznej) wszystkim graczom testujacym, bez ktorych
pomocy trudno bytoby doprowadzi¢ gre do obecnej postaci: Susanne Rosenberg, Bernd Breitenbach, Christian Hennig, Alexander Nentwig, Nicole Griesenbrock,
André Kretzschmar, Hagen Dorgathen, Miriam Bode, Ursula Kraft, (10.) Volker Kraft, Katharina Wehr, Peer Wehr, Holger Wiedemann, Anja Grieger, Axel Kriiger,
Ralf Menzel, Andreas Hohne, Jens Schulze, Nicole Weinberger, (20.) Michael Kapik, Ingo Kasprzak, Martin Kischel, Sascha Hendriks, Astrid Nolte, Christian Woelfel,
Torben Trapp, Eva Samson-Trapp, Axel Trapp, Wilhelm Volle, (30.) Gerda Leutermann, Frauke Hauf3ler, Jutta Borgmeier, André Hergemoller, Silke Krimphove,
Brigitte Ditt, Wolfgang Ditt, Gabriele Goldschmidt, Michael Dormann, Michael Rensen, (40.) Wolfgang Thauer, Christian Becker, Holger Herrmann, Ulf Reintges,
Ralph Bruhn, Christian Gentges, Andreas Hemmann, Alfred Schneider, Claudio Maniglio, Diana Schmidt, (50.) Harry Kiibler, Inga Blecher, Kathrin Ostendorp,
Simon Hennig, Gesa Bruhn, Andrea Gesell, Marion Wieners, Jens Sinzel, Elmar Wieners, Ole Peters, (60.) Fabian Schriever, Nina Wolf, Katharina Woroniuk, Florian
Feldhaus, Frank Hommes, Tobias Lausziat, Felix Gorschliiter, Heike Feister, Heiko Schiffer, Carola Krause, (70.) Dirk Krause, Sonja Joher, Ralf Joher, Kathrin
Seckelmann, Burkhard Hehenkamp, Tabea Luka, Erwin Amann, Anke Ferlemann, Harry Obereiner, Anja Miiller, (80.) Karsten Hoser, Nils Miehe, Birgit Baer, Jirgen
Kudritzky, Suse Dahn, Thomas Balcerek, Thorsten Rickmann, Alexander Ikenstein, Jan Bullik, Hans-Giinter Simon, (90.) Elisabeth Mohing, Corinna Héffs, Michael
Haffs, Dorle Burgdorf, Matthias Cramer, Nicole Reiske, Carsten Hiibner, Thomas Mechtesheimer, Margareta Neuhaus, Sebastian Groh, (100.) Kilian Klug, Miriam
Krischke, Susanne Amler, Sonja Baier, Joachim Gerf3, Andrea Dilcher, Horst Blomberg, Hanno Girke, Jan-Simon Behnke, Mark-Oliver Behnke, (110.) Felix Girke,
Thomas Hageleit, Gero Moritz, Daniel Saltmann, Bastian Trachte, Gesa Vogelsang, Jessica Jordan, Timo Loist, Jorg Hiibner, Melanie Busse, (120.) Michael Brocker,
Nico Oster, Frederike Diehl, André Diehl, Uwe Molter, Christoph Kossendey, Martin Pieczkowski, Eleni Mitropoulou, Klaus Ziindorf, Sylvia Schweers, (130.) Thomas
Kutzas, Frank Pohl, Ansgar Schroer, Manfred Wahl, Andrea Kattnig, Klemens Franz, Elke Duffner, Helga Duffner, Joachim Ring, Johannes Schulz-Thierbach, (140.)
Peter Eggert, Eric Humrich, Ingo Schildmann, Tobias Stapelfeldt, Manfred Woste, Petra Bohm, Yvonne Liischer, Dieter Alber, Thno Kelsch, Ulrike Marisken, (150.)
Mareike Oertwig, Jiirgen Aden, Simone Hiither, Corina Schmeer, Volker Schifer, Jan Schmeer, Lea Hellbriick together with Ingo Griebsch, Norbert Pipenhagen,
Joachim Schabrowski, Mechthild Kanz, (160.) Reiner Frensemeyer, Reinhold Kanz, Heike Lopez, Michael Lopez, Sebastian Halbig, Hans Poter, Harald Topf, Joachim
Janus, Charly Petri, Jorg Schulte, (170.) Markus Treis, Thomas Kroll, Ralf Rechmann, Sebastian Felgenhauer, Stefan Hagen, Hartmut Thordsen, Dominik Krister, Rolf
Braun, Timo Schreiter, Thorsten Kempkens, (180.) Georg von der Briiggen, Markus Dichtl, Frank Josephs, Petar Damir Nenadic, Ingrid Bohle, Berit Ehlers, Ludwig
Vo3, Nele Peters, Peter Weyers, Detlef Kragenbrink, (190.) Bodo Therissen, Jorg Pioch, Marc Holzrichter, Markus Benning, Markus Dichtl, Nicole Frohlingsdorf,
Matthias Oestreicher, Bettina von Riiden, Frank Bergfeld, Thomas Legler, (200.) Jérg von Riiden, Michael Stadler, Ulrich Biischer, Anton Wiens, Uwe Dinglinger,
Matthias Michels, Karin Michels, Raimund Dreier, Friedel Hoffmann, Kristiane Hollenberg, (210.) Thorsten Kurland, Joan Nguyen, Michael Oberhach, Thorsten
Winter, Melissa Rogerson, Daniel Hogetoorn, Sebastian Cappellacci, Martina Moller, Anke Schmidt, Knud Gentz, (220.) Frank Mannberger, Michael HeiBing, Detlev
Runo, Jochen Schwinghammer, Frank Birbacher, Georg Dreifuf3, Denis Fischer, Nina Gonner, Birgit Stolte, Laszlo Molnar, (230.) Daniel Frieg, Markus Grafen, Stefan
Wahoff, Claudia Kaiser, Silke Jorgens, Alexander Finke, Marc Hohmann, Torsten Taschner, Dominik Hilbrich, Henrik Nachtrodt, (240.) Jan Monter, Ronny Vorbrodt,
Carsten Grebe, Albert Wolf, Rolf Raupach, Carsten Biittemeier, Peter Raschdorf, Julius Kiindiger, Thomas Werner, Sabine Beese, (250.) Heike Brandes, Marjan
Brinkhaus, Beate Friedrich, Karsten Hartwig, Kai Kohn, Stefan Leinhduser, Stefan Lowke, Markus Schepke, Martin Schmoll, Tim Heinzen, (260.) Ingo Keiner, Marcus
Mehlmann Barbara Winner, Roland Winner, Knut Happel, Uta Hillen, Horst Sawroch, Frank Gartner, Nicole Biedinger, Dario Bagatto, (270.) Stephan Gehres, Hans-
Peter Stoll, Michael Drewitz, Nils Finkemeyer und Jorg Beylich, Christian Reismann, Yvonne Tietze, Marco Frank, Meik Nickel, Stephan Valkyser, Gunter von Hayn,
(280.) Franz Heidbiichel, Florian Koch, Daniel Ley, Torsten Tschetschko.




§pis budynkéw
Budynki zwykte

W  pudetku sa 33 zwyklte budynki. Liczba
wykorzystywanych budynkéw zalezy od liczby
graczy (patrz ,,Przygotowanie do gry oraz objasnienie
poszczegolnych komponentow” w instrukcji gry).

Na 33 zwykle budynki sklada si¢: 9 budynkow rze-
miesiniczych, 6 budynkow gospodarczych, 10 budynkow
przemystowych, 4 budynki publiczne oraz 4 pseudo
budynki. Lgcznie jest na nich 6 wedkarzy i 8 miotow.

(Go; Numer: 18; Wartos¢: 10; Oplata
wejsciowa: 2 zywnosci; Materialy budowlane: 2 drewna
i 3 cegly; 1 Wedkarz). Zapta¢ po 3 jednostki energii za
kazdy swoj statek, ktory chcesz wykorzystac do transportu
dobr. Drewniany statek miesci 2, Zelazny 3, a Stalowy
4 dobra. Nie mozesz wykorzystywa¢ Luksusowych
liniowcow do przewozu dobr. Kazde przewozone migso,
wedzona ryba, wegiel drzewny, skora, cegla i zelazo
daja ci 2 franki; kazda sztuka bydta, chleb i wegiel to
3 franki; kazdy btam to 4 franki, kazdy koks 5, a kazda
stal to 8 frankéw. Inne dobra mozesz transportowac po
1 franku za kazde. Zarobki sa wskazane na A

karcie Armatora oraz na kazdym Zetonie §
dobra (prawy dot - patrz ilustracja obok). E
Jesli przewozisz dobra wigcej niz jednym
statkiem jednoczes$nie, mozesz zaptaci¢
taczny koszt energii - nie musisz placic za kazdy
statek osobno. Przewaznie wykorzystuje si¢ I koks

o wartosci 10 energii, aby odprawic 3 statki. Najczesciej
transportuje si¢ blam, bydlo, chleb, koks i cegly. Dobra
mozesz przewozi¢ na dowolnym rodzaju statkéw. Na
Jednym statku mogq by¢ te same lub rézne dobra.

(Go,; Numer: 29; Wartos¢: 16, Koszt: 40; Materiaty
budowlane: 4 cegly i 1 stal). Bank nie umozliwia
wykonania zadnej akcji. Na koniec gry jego warto§é
uzalezniona jest od innych budynkéw posiadanych przez
jego wiasciciela. Kazdy budynek przemystowy podnosi
warto$¢ Banku o 3 franki, a kazdy budynek gospodarczy
(wlaczajac Bank) o 2 franki. Uwaga: Bank jest jedynym
budynkiem w grze, do budowy ktorego wymagana jest
stal. Posiadajgc Bank lub Ratusz, zamiast oszczedzad,
powinienes raczej inwestowaé - w tym przypadku
w budynki przemystowe i gospodarcze.

BT (Go; Numer: 21; Wartosé: 12, Oplata wejsciowa:

1 frank; Materialy budowlane: 4 drewna i 1 glina;
1 Miot i 1 Wedkarz). Mozesz zamieni¢ dowolne 4 dobra
(podstawowe lub nie) na 1 stal. Franki nie licza si¢ jako
dobro. Dodatkowo lub alternatywnie mozesz zamieni¢
1 dowolne dobro na 1 wegiel drzewny, 1 btam albo
1 cegle. Te 4 dobra mogq by¢ takie same lub rozne.
Zebranie stali na cenny statek stalowy wymaga tylko
dwoch wizyt w Biurze.

(8L N WICIVal (Pu; Numer: 11; Wartosé: 10; Oplata

wejsciowa: 1 zywnosé; Materialy budowlane: 1 drewno
i 1 glina; 1 Wedkarz). Po wejsciu do Centrum kultury
policz ilu innych graczy przebywa w twoich budynkach.
Za kazdego z nich wez ze skarbca 4 franki. Twdj wiasny
znacznik nie jest brany pod uwage. Zwro¢ uwage
poczqgtkujgcym graczom w momentach, w ktorych mogq
zarobi¢ 8 lub wigcej frankow, poniewaz sami mogq nie
zauwazyc¢ takiej szansy. Centrum kultury pojawia sie tylko
w grze dla czterech lub wigkszej liczby graczy, poniewaz
przy mniejszej liczbie przynositoby zbyt mate korzysci.

(Pr; Numer: 14; Wartos¢: 14; Oplata
wejsciowa: 1 zywnosé; Materialy budowlane: 2
drewna, 1 glina i 1 zelazo). Mozesz przetworzy¢

dowolng ilo$¢ gliny na cegly (odwrdo¢ zetony gliny).
Wyprodukowanie kazdej cegly kosztuje ' energii
(zaokraglij w gore: 1-2 cegly kosztuja 1 jednostke energii,
3-4 cegly to koszt 2 jednostek, itd.). Za wyprodukowanie
kazdej cegly otrzymujesz dotacje w wysokosci
1 franka (zaokraglij w dot: otrzymujesz 1 franka za
wyprodukowanie 2-3 cegiet, 2 za 4-5 cegiel, itd.)
Poza Cegielnig, rowniez Sklep narzedziowy umozliwia
pozyskanie cegly.

(Ps; Numer: 13; Wartosé: 2; Oplata

wejsciowa: 1 Zywnosé). Nie mozesz zbudowaé Czarnego
rynku, jednak mozesz go kupi¢. Odwiedzajac Czarny
rynek mozesz wziag¢ po 2 zetony tych dobr (réwniez
frankow), dla ktorych odpowiedni Stragan jest aktualnie
pusty. Mozesz wigc otrzymaé: franki, rybe, drewno,

s

PRIYKEADOWA PIERWSTA RUNDA

Gosia (Czerwony), Martyna (Zielony) i Maciek (Niebieski) rozgrywaja peten wariant gry. Kazdy na poczatku
posiada 5 frankow i 1 wegiel. Na straganach sa: 1x glina, 2x drewno, 2x ryba i 2 franki (patrz ,, Przygotowanie,
punkty 6i7).

1. Gosia odwraca pierwszy zeton zaopatrzenia i umieszcza na nim swoj znacznik statku. Na zetonie widnieja
symbole zelaza i frankow, wigc umieszcza 1 zelazo z magazynu na straganie z zelazem oraz 1 franka na
straganie z zasitkami. Nastepnie bierze 3 franki ze straganu z zasitkami, co daje jej tacznie 8 frankéw. Mogtaby
przeprowad21c akc_]f; dodatkowg i kuplc budynek (np. Targow1sk0 za 6 frankow) ale decydu]e tego nie robic.

2. Martyna odwraca drugi zeton zaopatrzenia, dodaje drewno i ryb¢ do odpowiednich straganow, a nastgpnie
umieszcza na nim swoj statek. Martyna decyduje si¢ zabra¢ ze straganu 3 drewna.

3. Maciek umieszcza swoj statek na kolejnym zetonie zasobow. Dodaje rybg i zboze do odpowiednich
straganow, po czym zabiera 4 ryby ze straganu.

4. Gosia odwraca czwarty Zeton zaopatrzenia i dodaje do straganow drewno i bydlo. Zabiera swdj znacznik
statku z pierwszego zetonu zaopatrzenia i ktadzie go na Zetonie, ktory wiasnie odwrocita. Stragany aktualnie
zawieraja: 1x drewno, 1x glina, 1x zelazo, 1x zboze i 1x bydto.

Gosia przeprowadza akcje dodatkowq piac1 6 frankow i kupuje Targ0w1sk0 Nastqpme przeprowadza akcje
glowna: umieszcza swoj znacznik na Targowisku. Nie musi placi¢ optaty wejsciowej, poniewaz jest to jej
budynek. Bierze 1x wegiel i 1x zboze (dwa roézne dobra podstawowe) z magazynéw i przeglada dwie karty
z wierzchu stosu kart budynkow specjalnych (patrz Targowisko).

5. Martyna przesuwa swoj statek na piaty zeton zaopatrzenia i dodaje do straganéw drewnoi 1 franka. Nastgpnie
umieszcza swoj znacznik w budynku Firmy budowlanej (ktéry nie wymaga uiszczenia optaty wejsciowe;j).
Zwraca 3 drewna do odpowiedniego magazynu i buduje Stolarnig.

6. Kolejny zeton zaopatrzenia dostarcza rybe i gling. Stragany zawieraja wigc: 1 frank, 1x ryba, 2x drewno,
2x glina, 1x zelazo, 1x zboze i 1x bydto. Maciek mysli o zakupie drewnianego statku za 14 frankow, wigc bierze
2 drewna ze straganu z zamiarem sprzedania go w kolejnej rundzie w Stolarni zbudowanej przez Martyne.

7. Gosia przeprowadza siodma tur¢ w rundzie. Po dodaniu drewna i gliny, na straganach znajduja si¢ aktualnie:
3x glina oraz po jednym zetonie kazdego innego dobra. Gosia mysli ,,im wiecej, tym lepiej” i bierze 3 gliny.

W tym momencie konczy si¢ runda. Na karcie rundy zaznaczono, ze kazdy gracz musi zaptaci¢ 2 zywnosci.
Maciek w ramach zaptaty przekazuje 2 ryby, a Gosia i Martyna ptaca po 2 franki. Pierwsza rund¢ rozgrywki
trzyosobowej oznaczono ,,brak zniw”. Gdyby nie to, to Gosia otrzymataby dodatkowo 1 zboze. Po odwroceniu
karty rundy, w grze pojawia si¢ pierwszy statek.

8. Martyna zaczyna druga rund¢ przesuwajac swoj statek z piatego zetonu zaopatrzenia na pierwszy. Dodaje
zelazo oraz 1 franka do odpowiednich straganow. Zetony zaopatrzenia pozostaja odkryte do konca gry i nie
zmienia juz swoich pozycji w trakcie gry. Martyna moze teraz przeprowadzi¢ swoja akcje gtowna

—.

gling, zelazo, zboze i1 bydto. Z Czarnego rynku nie
mozesz otrzyma¢ monet 5 frankowych, wegla i skor (oraz
dobr ulepszonych). Uwaga: Jesli Czarny rynek lezy na
wierzchu jednego ze stoséw tuz po przygotowaniu gry,
zalecamy przetasowanie kart budynkéw i ponowne
ich rozmieszczenie. W przeciwnym przypadku gracz

warto$¢ uzalezniona jest od liczby statkéw posiadanych
przez jego wilasciciela. Kazda karta statku, bez wzglgdu
na rodzaj, podnosi warto$¢ Doku o 4 franki. Dok pojawia
sig tylko w grze dla czterech lub wigkszej liczby graczy,
poniewaz przy mniejszej liczbie przynositby zbyt duze
korzysci.

rozpoczynajacy bedzie miatl zbyt duza przewage w BUNSubMNGONLIEYVEW (Rz; Budynek poczqtkowy, sq dwa

trakcie gry. Czestotliwos¢ korzystania z Czarnego rynku
zalezy od momentu, w ktorym pojawi sie w grze. Zwroc
uwage poczqtkujqgcym graczom w momentach, gdy mogq
otrzymac na Czarnym rynku 4 lub wiecej dobr, poniewaz
sami mogq nie zauwazyc takiej szansy.

DY (Pr; Numer: 26; Wartosé: 10, Koszt: 24; Materialy
budowlane: 1 drewno, 2 cegly i 2 zelaza). Dok nie
umozliwia wykonania zadnej akcji. Na koniec gry jego

takie same; Wartos¢: 4/6, Brak oplaty wejsciowej/
Oplata wejsciowa: 1 zZywnosé; 1 Mot w kazdym).
Firmy budowlane to budynki poczatkowe. Umozliwiaja
budowanie budynkoéw, ale nie statkéw. Mozesz
wykorzysta¢ Firm¢ budowlana, aby zbudowaé jeden
z trzech budynkéw znajdujacych si¢ na wierzchu stoséw
Projektéow budynkéw. Nie mozesz zbudowaé budynkéw
nalezacych do miasta, bo juz zostaly zbudowane. Mozesz

W Rz Budynek rzemieslniczy [agsl Go budynek gospodarczy w m Pr budynek przemystowy 4.4 " # Pu budynek publiczny & %
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je jednak kupi¢. Zasady dziatania Firmy budowlanej
zostaly rowniez wytlumaczone w instrukcji, w rozdziatach
., Wznoszenie nowych budynkow ” oraz ,, Budowa statkow”
(patrz str. 6).

(Rz; Numer: 20; Wartosé: 12; Brak oplaty

wejsciowej, Materialy budowlane: 1 drewno i I cegla).
Mozesz przetworzy¢ do 4 skor na blam (odwré¢ zetony
skory). Za kazda wygarbowana skore¢ otrzymujesz dotacje
w wysokosci 1 franka. Wsrod 36 budynkow specjalnych
sq 4 pozwalajgce sprzedacé blam w lukratywnej cenie.
Patrz rowniez ,,Co moge zrobic¢ z blamem?” na ostatniej
stronie tego dodatku.

(Ps; Numer: 10; Wartos¢: 2; Oplata

wejSciowa: 1 Zywnosc). Nie mozesz zbudowa¢ Glinianego
wzgorza, ale mozesz je kupi¢. Wchodzac na Gliniane
wzgorze otrzymujesz 3 gliny z magazynu oraz dodatkowa
1 gling za kazdy Mot widniejacy na twoich budynkach.

JSUTER )W (Go, Numer: 23; Wartosé: 22; Oplata

wejsciowa: 2 franki; Materialy budowlane: 4 cegly
i 2 zelaza). Mozesz przetworzy¢ dowolng ilo$¢ zelaza
na stal (odwro¢ zetony zelaza). Ulepszenie kosztuje
5 jednostek energii za kazde zelazo. Jesli przetwarzasz
wigcej niz 1 zelazo na raz, mozesz zaplaci¢ laczny
koszt energii; nie musisz ptaci¢ osobno za kazde zelazo.
Przewaznie energie uiszcza sie wykorzystujgc koks. Stal
mozesz pozyskac rowniez w Biurze.

TP SYYZN (P Numer: 22; Wartosé: 12; Oplata

wejsciowa: 3 zywnoSci albo 1 frank; Materialy
budowlane: 1 drewno oraz 2 cegly; 1 Mlot). Wez 3 zelaza
z magazyndw. Mozesz rowniez zaptaci¢ 6 energii i wziac
1 dodatkowe zelazo. 6 energii to bardzo wysoka cena za
czwarte zelazo. Czasami jednak mozesz by¢ w potrzebie,
np. budujgc Zelazny statek.

(Pr; Numer: 25; Wartos¢: 18; Oplata

wejsciowa: 1 frank; Materialy budowlane: 2 cegly
i 2 zelaza). Mozesz przetworzy¢ dowolng ilo§¢ wegla na
koks (odwr6¢ zetony wegla). Za kazdy wyprodukowany
koks otrzymujesz dotacj¢ w wysokosci 1 franka. Koks
dostarcza 10 jednostek energii. Koks glownie potrzebny
jest do transportu morskiego i do produkcji stali. Do
produkcji koksu nie jest wymagana energia - proces
koksowania samoistnie generuje energie.

POV ETNERRTGONGEV Bl (P, Budynek poczgtkowy;

Wartos¢: 8; Oplata wejsciowa: 2 zywnosci; 1 Miot).
Kompania budowlana jest budynkiem poczatkowym.
Dzigki niej mozesz zbudowac nawet 2 budynki z wierzchu
stosow Projektow budynkow, jeden po drugim. Oba
budynki moga pochodzi¢ z tego samego stosu. Mozesz
rowniez wybudowaé pierwszy budynek w Kompanii
budowlanej, kolejny wykorzystujac akcje dodatkowa,
a potem trzeci zndw korzystajac z Kompanii budowlane;.
Nie mozesz budowaé budynkéw nalezacych do miasta —
one zostaly juz wybudowane, wigc mozesz je ewentualnie
kupi¢. W tym budynku nie mozesz budowaé statkow.
Zasady dziatania Kompanii budowlanej zostaly rowniez
wytlumaczone w instrukcji, w rozdziatach ,, Wznoszenie
nowych budynkow” oraz ,, Budowa statkow” (patrz str. 6).

PCHENNVERTIEY (Pr; Numer: 16, Wartos¢: 10; Oplata

wejsciowa: 2 zywnosci;, Materialy budowlane: 1 drewno
i 3 gliny). Wez 3 zetony wegla z magazynu. Jesli na twoich
budynkach widnieje co najmniej 1 Mlot, otrzymujesz
dodatkowy 1 wegiel. Nie otrzymujesz wigcej wegla
nawet jesli masz wigcej niz 1 Miot. Wskazowka: Kopalnia
wegla jest dobrym powodem, dla ktorego kazdy gracz
powinien mie¢ co najmniej 1 Mlot (np. z zakupionej Firmy
budowlanej lub Kompanii budowlanej). Poza Kopalnig
wegla, rowniez Targowisko umozliwia pozyskanie wegla.
Energi¢ mozesz rowniez pozyska¢ w Wypalarni wegla
oraz w Koksowni.

(Pu; Numer: 30; Wartos¢: 26, nie mozesz go

kupic, Brak oplaty wejsciowej; Materialy budowlane:
5 drewna, 3 cegly i 1 Zelazo). Mozesz wejs¢ do Kosciota
tylko, je$li masz co najmniej 5 bochenkow chleba
i 2 ryby (ale nie wedzone). W kosciele otrzymujesz
dodatkowe 5 bochenkow i 3 ryby. To cud! llustracja na
karcie przedstawia Kosciol Sw. Jozefa w Le Havre. Akcja
odpowiada biblijnej przypowiesci o rozmnozeniu chleba.
(Rz; Numer: 03; Wartos¢: 10, Brak
oplaty wejsciowej; Materialy budowlane: 1 drewno
i 1 glina;1 Wedkarz). Wez 3 ryby z magazynu. Wez tez

o il 1 7 :
’L"‘-" Rz Budynek rzemieslniczy oa: Go budynek gospodarczy w

1 dodatkowa rybe za kazdego Wedkarza widniejacego
na twoich budynkach. Na karcie Lowisko rowniez jest
Wedkarz.

(Ps; Numer: 27; Wartosé: 16;
Oplata wejsciowa: 2 franki; Materiaty budowlane:
3 zelaza). Mozesz sprzeda¢ dowolng liczbg dobr. Wez
1 franka za kazde ulepszone dobro oraz 1 franka za
dowolng kombinacje¢ trzech dobr podstawowych (nie
musza by¢ tego samego rodzaju). Obrazek na karcie
przedstawia Most Normandzki w Le Havre. Gracze czesto
wykorzystujq Most nad Sekwang pod koniec gry, aby
wymienic pozostate dobra na gotowke.

(Go; Numer: 24; Wartosé: 4, Koszt:
10 frankow; Materialy budowlane: 2 drewna i 2 cegly;
1 Miot). Narzedziownia nie umozliwia wykonania zadnej
akcji. Na koniec gry jej warto$¢ uzalezniona jest od liczby
zetonow posiadanych przez jej wiasciciela: kazdy zeton
dobra (ulepszony lub nie) zwicksza warto$¢ Narzedziowni
o '» franka (zaokraglij w dot w razie potrzeby).
Narzedziownia pojawia sie tylko w grze dla czterech lub
wiekszej liczby graczy, poniewaz przy mniejszej liczbie
przynositaby zbyt duze korzysci.

(Rz; Numer: 05; Wartosé: 8; Oplata
wejsciowa: 1 zZywnos¢; Materialy budowlane: 2 gliny).
Mozesz przetworzy¢ dowolna ilo$¢ zboza na chleb
(odwro¢ zetony zboza). Upieczenie kazdego bochenka
kosztuje > energii (zaokraglij w gore: aby upiec 3 chleby
musisz spozytkowa¢ 2 jednostki energii, itd.). Za
upieczenie kazdej pary bochenkéow chleba otrzymujesz
dotacje w wysokosci 1 franka (zaokraglij w dot). Mozesz
np. upiec nawet 20 bochenkow wykorzystujqgc 1 koks.

IEXXTA (Pu; Numer: 28; Wartosé: 6, Koszt 30; Materiaty
budowlane: 4 drewna i 3 cegly). Ratusz nie umozliwia
wykonania zadnej akcji. Na koniec gry jego warto$¢
uzalezniona jest od innych budynkow posiadanych przez
jego wiasciciela. Kazdy budynek publiczny (z Ratuszem
wlacznie) zwigksza warto$¢ Ratusza o 4 franki, a kazdy
budynek rzemieslniczy o 2 franki. Posiadajgc Ratusz lub
Bank, zamiast oszczedzac, powinienes raczej inwestowac
- w tym przypadku w budynki publiczne i rzemieslnicze.

I (Rz; Numer: 09; Wartosé: 8; Optata wejsciowa:
2 franki; Materialy budowlane: 1 drewno, 1 glina
i I Zelazo). Mozesz przetworzy¢ dowolna liczbe bydta na
migso (odwracajac zeton bydta). Dodatkowo otrzymujesz
1 skore za kazde 2 ubite sztuki bydta (zaokraglij w dot:

N

Jednorazowo mozesz zbudowac tylko 1 statek w Stoczni.
Mozesz budowac tylko te statki, ktore sa dostepne i leza
na wierzchu kazdego stosu. Pierwszy gracz, ktory chce
wybudowa¢ w danej Stoczni statek inny niz drewniany,
musi najpierw ja zmodernizowa¢ umieszczajac na niej
1 cegle. Ta cegla pozostaje na karcie Stoczni do konca
gry. Mozesz zmodernizowa¢ Stoczni¢ tylko wtedy, kiedy
budujesz statek. Budujac Zelazny lub Stalowy statek albo
Luksusowy liniowiec w zmodernizowanej Stoczni nie
musisz juz placi¢ dodatkowej cegly. Dzialanie Stoczni
zostalo opisane szczegolowo w instrukcji gry (patrz
,, Budowanie statkow” w rozdziale ,,Budynki i statki”,
str. 6). Wszystkie statki tego samego rodzaju dostarczajq
te samgq ilos¢ Zywnosci. Jedynq roznicq miedzy nimi jest
ich wartos¢: kazdy nowopojawiajqcy sie statek danego
rodzaju jest bardziej wartosciowy niz jego poprzednik.
Wyjgtkiem jest Luksusowy liniowiec: pierwszy ma wartos¢
38, a ostatni tylko 30.

PSP Rz, Numer: 04, Wartosé: 8; Oplata wejsciowa:
1 Zywnos$é; Materialy budowlane: 3 drewna; 1 Milot).
Mozesz sprzeda¢ 1, 2 lub 3 drewna za (odpowiednio)
tacznie 5, 6 lub 7 frankdéw. Wskazowka: Stolarnia jest
czesto wykorzystywana na poczqtku gry do sfinansowania
zakupu Drewnianego statku.

(Ps; Numer: 01; Wartosé: 6, Oplata
wejsciowa: 2 zywnoSci albo 1 frank; Materialy budowlane:
2 drewna). Wybierz 2 roézne dobra podstawowe i wez
je z magazynow (nie ze straganow!).
Dobra podstawowe rozr6znisz  po
obramowaniu zetonow (patrz ilustracja
obok). Mozesz wybra¢ pomig¢dzy: ryba,
drewno, glina, zelazo, zboze, bydlo,
skora i wegiel. Mozesz rowniez wziac
jedno dodatkowe dobro podstawowe
za kazdy budynek rzemie$lniczy, ktory posiadasz. Nie
mozesz jednak wzig¢ wigcej niz po 1 zetonie tego samego
rodzaju. Lacznie mozesz wigc wziagé maksymalnie 8 dobr.
Nastepnie mozesz wzig¢ 2 karty z wierzchu stosu kart
specjalnych, obejrzec je, a nastgpnie zwroci¢ na wierzch
stosu w dowolnej Kkolejnosci. Stos kart budynkow
specjalnych nie wyczerpie sie do konca gry. Targowisko
pozwoli ci wigc mie¢ wplyw na kolejnos¢ pojawiajgcych
sie budynkow do samego konca gry. Nastepny gracz moze
rozpoczgé swojq ture podczas, gdy przeglgdasz jeszcze
budynki specjalne.

wez 1 skore za ubicie 2-3 sztuk bydta, 2 za ubicie 4-5, itd.) (Pr; Numer: 02; Warto$¢: 14; Brak oplaty

Skory sq jedynie produktem ubocznym podczas uboju.
Mozesz je przetworzy¢ na blam. Patrz rozdzial “Co moge
zrobi¢ z blamem? " na ostatniej stronie tego dodatku.

(Pu; Numer: 15; Wartos¢: 16; Brak
oplaty wejsciowej; Materialy budowlane: 3 drewna
i 2 gliny). Mozesz zwrdci¢ 1 lub 2 karty pozyczek bez
placenia. Jesli masz doktadnie 1 pozyczke - zwrdé ja.
Jesli masz doktadnie 2 pozyczki - zwr6é jedng i wez
2 franki ze Skarbca. Jesli masz 3 lub wigcej pozyczek,
zwr6¢ 2 z nich (zamiast tego mozesz wybra¢ opcje
zwrotu jednej i zabrania 2 frankow ze Skarbca). Nawet
jesli posiadasz 5 lub wiecej pozyczek, Sgd rejonowy da
ci nadzieje na zwyciestwo. Ta karta pojawia sie tylko
w grze dla trzech lub wigkszej liczby graczy (w wariancie
skroconym - tylko dla 5 graczy) - przy mniejszej liczbie
graczy kazdy z tatwosciq splacitby wszystkie pozyczki.

(Rz; Numer: 06; Wartosé: 8; Oplata
wejsciowa: 1 zywnos¢; Materialy budowlane: 3 drewna
i 1 glina; 1 Mlot i 1 Wedkarz). Wez z magazyndw
1 drewno, 1 cegle i 1 zelazo. Jedna cegla jest potrzebna do
zmodernizowania Stoczni oraz do zbudowania Garbarni
i Sklepu spozywczego. Poza Sklepem narzedziowym,
rowniez Cegielnia umozliwia pozyskanie cegly.

(Go; Numer: 19; Wartosé: 10; Oplata
wejsciowa: 1 frank; Materialy budowlane: 1 drewno
i I cegla). Wez z magazyn6éw: 1 bydlo, 1 migso, 1 rybe,
1 wedzona rybe, 1 zboze oraz 1 chleb. Dobra otrzymane
w Sklepie spozywczym to lgcznie 8 Zywnosci. Niektore
mozesz pozniej ulepszyc.

(Pr; sq dwie takie same;, Numer: 12/17;
Wartos¢ 14; Oplata wejsciowa: 2 zZywnosci; Materialy
budowlane: 2 drewna, 2 gliny i 2 zelazo; moze by¢
modernizowana; 1 Wedkarz). Wybierz Kkart¢ statku
i opta¢ koszt jego budowy (wraz z 3 jednostkami energii).

2y

wejsciowej; Materialy budowlane: 1 glina i 1 Zelazo).
Dziatanie Tartaku jest podobne do dziatania Firmy
budowlanej: umozliwia budow¢ budynkow, ale nie
statkow. Nazwa karty jest na zielonym tle - tak jak nazwy
Firmy budowlanej i Kompanii budowlanej. Mozesz
wykorzysta¢ Tartak do zbudowania jednego z trzech
budynkoéw lezacych na wierzchu stoséw Projektow
budynkoéw, o ile wymagaja one co najmniej 1 drewna do
budowy. Zaleta Tartaku jest to, ze ptacisz 1 drewno mniej
za budowg. Nie mozesz budowa¢ budynkéw nalezacych
do miasta — one zostaly juz wybudowane, wigc mozesz
je ewentualnie kupié. Wskazowka: Tartak, podobnie jak

Lowisko i Wypalarnia wegla, czesto jest sprzedawany na
poczqtku gry, aby sfinansowac zakup Drewnianego statku.

(Rz; Numer: 08; Wartosé: 6; Oplata
wejsciowa: 2 zZywnoSci albo 1 frank; Materialy
budowlane: 2 drewno i 1 glina, 1 Wedkarz). Mozesz
przetworzy¢ do 6 ryb na wedzone ryby (odwrdé
zetony ryb). Koszt wedzenia to 1 energia bez
wzgledu na liczbe ryb. Za uwedzenie kazdej pary ryb
otrzymujesz dotacje w wysokosci 1 franka (zaokraglij
w dot: otrzymujesz 1 franka za uwedzenie 2-3 ryb, 2 za
4-5 ryb, itd.).

(Rz; Numer: 07; Wartosé: 8, Brak
oplaty wejsciowej; Materialy budowlane: 1 glina).
Mozesz przetworzy¢ dowolng ilo$¢ drewna na wegiel
drzewny (odwrd¢ zetony drewna). Wykonujgc te akcje
nie musisz przetwarzac¢ catego posiadanego drewna. Do
wypalania nie jest wymagana energia - proces wypalania
wegla drzewnego samoistnie generuje energie.

Pr budynek przemystowy 44|l § Pu budynek publiczny & %



Budynki specjalne

W kazdej rozgrywce gracze moga kupi¢ tacznie do
5 budynkoéw specjalnych. Z uwagi na dziatanie karty
Targowisko, w kazdej rozgrywce wykorzystuje si¢ 6 kart
budynkow specjalnych. Podobnie jak wszystkie pozostate
budynki zbudowane przez miasto, odkryte budynki
specjalne mozesz kupi¢, ale nie mozesz ich zbudowac
(czyli tak jak Gliniane wzgoérze lub Czarny rynek;
wyjatkiem jest Stadion).

Na 36 budynkow specjalnych sktada sie: 6 budynkow
rzemiesIniczych, 14 budynkow  gospodarczych,
6 budynkow przemystowych, 4 budynki publiczne,
5 pseudo budynkow oraz 1 statek. Lqgcznie jest na nich
13 wedkarzy i 9 miotow.

Bar (Go; Wartos¢: 6; Oplata wejsciowa: 1 zywnosSé;
1 Wedkarz). Maksymalnie 3 razy mozesz sprzedac zestaw
dobr: 1 drewno, 1 wedzong rybe i 1 chleb. Za kazdy taki
zestaw otrzymujesz 8 frankow ze Skarbca.

Cech strycharzy (Rz; Wartos¢: 8; Koszt 10; 1 Mio).
Cech strycharzy nie umozliwia wykonania zadnej akcji.
Jesli jestes whascicielem tego cechu, to budowa budynkow
kosztuje ci¢ o 1 gling albo o 1 cegle mniej (twoj wybor).
W przypadku budowy budynkoéw nie wymagajacych
gliny lub cegiet do budowy, rabat nie obowiazuje.

Cukiernia (Go; Wartosé: 6, Oplata wejsciowa:
I zZywnos¢). Maksymalnie 3 razy mozesz sprzedac
pare dobr: 1 chleb i 1 zboze. Za kazda par¢ tych dobr
otrzymujesz 5 frankow ze Skarbca.

Domek mysliwski (Rz; Wartos¢: 6; Oplata wejsciowa:
1 zZywnos¢; 2 Wedkarzy i 1 Miot). Wez 2 Skory oraz
3 migsa z odpowiednich magazynow.

Elektrownia wiatrowa (Ps;, Wartosé: 8, Koszt 12).
Elektrownia wiatrowa nie umozliwia wykonania zadnej
akcji. Za kazdym razem, gdy wtasciciel elektrowni
wiatrowej ma zuzy¢ energi¢ podczas wykonywania
akcji glownej, otrzymuje rabat w wysokosci 3 jednostek
energii. Nadwyzka nie jest jednak wyptacana jesli
zapotrzebowanie jest mniejsze niz 3 jednostki energii
(przyktadowo: Wedzarnia, Piekarnia lub Cegielnia).

Fabryka mebli (Pr; Wartos¢: 8; Optata wejsciowa:
2 zywnosci, 1 Miot). Mozesz sprzeda¢ dowolna liczbe par
dobr: blam i drewno. Za kazda parg tych dobr otrzymujesz
6 frankow ze Skarbca.

Firma holownicza (Go,; Wartos¢: 6; Optata wejsciowa:
1 Zywnos¢). Zapta¢ 3 franki (do Skarbca) i zabierz dobra
z dwoch straganow, z ktorymi sasiaduje twoj statek. Nie
mozesz jednak zabra¢ frankow. Sasiadujacymi parami
straganow sa: bydlo i zboze, zboze i zelazo, zelazo i glina,
glina i drewno oraz drewno i ryby.

Gorzelnia (Rz; Wartosé: 6; Oplata wejsciowa:
1 zZywnosé). Maksymalnie 4 razy mozesz sprzedac¢ zboze
po 2 franki za kazde. Pieniagdze wez ze Skarbca.

Gospodarstwo (Go; Wartosé: 8; Oplata wejsciowa:
1 frank; 1 Wedkarz).Wez z odpowiednich magazynow:
2 ryby, 2 zboza, 2 drewna, 1 skore i 1 sztuke bydta.

Hurtownia wegla (Go; Wartos¢: 4; Oplata wejsciowa:
1 Zywnos¢). Mozesz kupi¢ maksymalnie 1 wegiel drzewny
za 1 zywno$¢. Mozesz rowniez (dodatkowo lub zamiast)
maksymalnie 5 razy kupi¢ 1 wegiel za 2 Zywnosci.
Zsumyj liczb¢ wymaganej zywnosci przed zaptaceniem.
Przyktadowo, za 2 migsa o facznej wartosci 6 zywnosci
mozesz kupi¢ 3 wegle. W Hurtowni wegla mozesz rowniez
zaplaci¢ frankami zamiast Zywnosciq.

Kombinat hutniczy (Pr;, Wartos¢: 8; Oplata wejsciowa:
2 zywnosci albo 1 frank; 1 Miot). Zapta¢ 15 jednostek
energii, aby przetworzy¢ maksymalnie 1 zelazo na
2 zetony stali.

Lesniczowka (Go, Wartos¢: 4; Oplata wejsciowa:
1 zZywnosé, 1 Wedkarz). Maksymalnie 4 razy mozesz
sprzeda¢ parg dobr: 1 drewno i 1 migso. Za kazda parg
tych dobr otrzymujesz 5 frankéw ze Skarbca.

Luksusowy jacht (Statek; Wartos¢: 20, 1 Wedkarz).
W ramach swojej akcji glownej, wejdz do Stoczni i zaptaé
optate wejsciowa (jesli jest wymagana). Nastepnie usun
z gry jeden ze swoich zelaznych statkow, a w jego miejsce
wstaw ten Luksusowy jacht. Ta zamiana nie pociaga
za sobg zadnych dodatkowych kosztow. Luksusowy
jacht traktuj jak zelazny statek z tym wyjatkiem, ze nie
umozliwia przewozenia (dla Armatora) oraz nie przynosi
zywnosci na konicu rundy. Luksusowy jacht nie umozliwia
wykonania zadnej akcji.

Park przemyslowy (Ps; Wartos¢: 10; Koszt 12; 1 Miot).
Park przemyslowy nie umozliwia wykonania zadnej
akcji. Na koniec gry jego warto$¢ uzalezniona jest od
innych budynkéw posiadanych przez jego wilasciciela.
Kazdy budynek przemystowy podnosi warto$¢ Parku
przemystowego o 2 franki.

Piec martenowski (Pr; Wartos¢: 10; Oplata wejsciowa:
2 franki). Wez z odpowiednich magazynow 1 wegiel,
1 koks oraz 1 zelazo.

Pracownia kusnierska (Rz; Wartos¢é: 6, Oplata
wejsciowa: 1 zywnos¢). Mozesz zamieni¢ dowolng liczbe
razy 1 skorg na 1 chleb. Dodatkowo (lub zamiast) mozesz
réwniez sprzeda¢ maksymalnie 2 btamy po 5 frankéw
kazdy. Pieniagdze wez ze Skarbca.

Przemyst odziezowy (Pr; Wartos¢: 8; Optata wejsciowa:
2 zywnosci albo 1 frank). Mozesz sprzeda¢ dowolng
liczbe razy pare¢ dobr: 1 skora i 1 btam. Za kazda pare tych
dobr otrzymujesz 7 frankow ze Skarbcea.

Przemyst skorzany (Rz; Wartos¢: 8; Oplata wejsciowa:
2 zywnosci). Pokaz, ze posiadasz 14 frankow w gotéwce,
zwro¢ 3 blamy do magazynu skor, a nastgpnie wez
16 frankow ze Skarbca.

Ruda zelaza i poklad wegla (Ps; Wartos¢: 6; Oplata
wejsciowa: 1 zywnos¢,; 1 Mlot). Wez 2 zelaza i 1 wegiel
z odpowiednich magazynow.

Rynek miejski (Ps;, Wartos¢: 6; Oplata wejsciowa:
1 frank). Wez tyle zetonéw ulepszonych dobr
z odpowiednich magazynow, ile posiadasz budynkéw
rzemie$lniczych. Dobra ulepszone
rozréznisz po obramowaniu zetonow
(patrz ilustracja obok). Kazde dobro,
ktore wybierzesz, musi by¢ innego
rodzaju. W ramach akcji w tym
budynku nie mozesz wybraé: stali,
frankow i1 dobr podstawowych.

Siedziba cechu (Go, Wartos¢: 4, Koszt 8; 1 Wedkarz
i I Miot). Siedziba cechu nie umozliwia wykonania
zadnej akcji. a koniec gry jego warto$¢ uzalezniona jest
od innych budynkow posiadanych przez jego wlasciciela.
Kazdy budynek gospodarczy (wlaczajac w to Siedzibe
cechu) podnosi warto$¢ Siedziby cechu o 2 franki.

Sklep piekarniczy (Go, Wartosc¢: 6; Optata wejsciowa:
1 Zywnos¢): Mozesz sprzeda¢ maksymalnie 6 bochenkow
chleba po 3 franki kazdy. Pieniadze wez ze Skarbca.

Sklep z kanapkami (Go, Wartos¢: 4, Oplata wejsciowa:
1 zZywnos¢). Mozesz sprzeda¢ maksymalnie 4 razy
parg dobr: 1 chleb i 1 migso. Za kazda pare tych dobr
otrzymujesz 6 frankow ze Skarbca.

Smazalnia ryb (Go, Wartos¢: 6; Oplata wejsciowa:
1 zywnos¢, 1 Wedkarz): Mozesz sprzeda¢ dowolna liczbe
wedzonych ryb po 3 franki kazda.

N

Stadion  (Pu; Numer: 31; Wartos¢: 24, Materialy
budowlane: 1 drewno, 2 cegly i 2 Zelaza). Stadion nie
umozliwia wykonania zadnej akcji. Nie tylko nie mozesz
kupi¢ stadionu, ale réwniez nie mozesz go wybudowac
przed speieniem waznego warunku. Stadion mozesz
zbudowa¢ dopiero wtedy, kiedy co najmniej jeden
z obszaréw Projektow budynkéw zostanie oprdzniony.
Karta Stadion pozostaje na swoim miejscu tak diugo, az
kto$ zbuduje Stadion.

Staw rybny w lesie (Ps; Wartos¢: 4, Oplata wejsciowa:
1 zywnos¢; 1 Wedkarz): Wez 3 ryby i 3 drewna
z odpowiednich magazynow.

Steakhouse (Go; Wartos¢: 6, Oplata wejsciowa:
1 Zywnos¢). Maksymalnie 4 razy mozesz sprzedaé pare
dobr: 1 migso i 1 wegiel drzewny. Za kazda pare tych dobr
wez 6 frankoéw ze Skarbca.

Straz przybrzeina (Pu; Wartosc: 6, Optata wejsciowa:
1 Zywnos¢). Wybierz jednego gracza i zapta¢ mu 1 franka.
Ten gracz musi zabra¢ swoj znacznik i umiesci¢ go w
swoich zasobach. Nastepnie przenie§ swoj znacznik
do budynku, z ktérego wybrany przez ciebie gracz
przed chwilg zabral swoj znacznik. Jesli to nie jest
twoj budynek, to musisz zaptaci¢ odpowiednig optate
wejsciowa. W powyzej opisany sposob nie mozesz usuwac
znacznikow graczy z budynkow, ktore nie oferujg zadnej
akcji przy wchodzeniu do nich. Tego rodzaju budynki sq
Jjednak dostepne tylko w rozszerzeniu gry.

Szkétka roSlin (Rz; Wartos¢: 6; Oplata wejsciowa:
1 zZywnosé; 1 Mlot). Wez 4 drewna z magazynu oraz
3 franki ze Skarbca.

Targ rybny (Go, Wartos¢: 4; Oplata wejsciowa:
1 Zywnos¢; 1 Wedkarz). Mozesz sprzeda¢ maksymalnie
7 ryb po 2 franki kazda. Pieniadze wez ze Skarbca. Nie
mozesz sprzedawac tu wedzonych ryb.

Tawerna (Go, Wartos¢: 4; Brak oplaty wejsciowej;
1 Wedkarz). Maksymalnie 4 razy mozesz sprzedaé pare
dobr: 1 drewno i 1 zboze. Za kazda pare tych dobr wez
3 frankow ze Skarbca.

Tuczarnia (Go, Wartos¢: 6; Koszt 8). Tuczarnia nie
umozliwia wykonania zadnej akcji. Jesli wiasciciel
Tuczarni posiada podczas zniw od 2 do 6 sztuk bydta,
otrzymuje dwa cielaki zamiast jednego. Jes$li posiada
7 lub wigcej, otrzymuje tylko jedno ciele (zgodnie ze
standardowymi zasadami).

Urzad pracy (Pu; Wartosc: 6, Brak oplaty wejsciowej;
1 Wedkarz). Otrzymujesz 1 rybe (wez z magazynu) za
kazdego Wedkarza widniejacego na twoich kartach.
Dodatkowo, otrzymujesz 1 wegiel (wez z magazynu) za
kazdy Mtot widniejacy na twoich kartach.

Wypalarnia cegiel (Rz; Wartos¢: 6; Optata wejsciowa:
1 zZywnosc¢). Mozesz przetworzy¢ maksymalnie 1 gling
na 3 cegly. Do przetworzenia potrzebna jest 1 jednostka
energii.

Wytwoérnia cegiel (Pr; Wartosé: 8; Oplata wejsciowa:
2 zywnosci;, 1 Milot). Pokaz, ze posiadasz 10 frankoéw
w gotowcee, zwrdc 3 cegly do magazynu gliny, a nastgpnie
wez 14 frankéw ze Skarbca.

Zoo (Pu; Wartos¢: 8; Oplata wejsciowa: 1 frank;
1 Wedkarz). Wez ze Skarbca pieniadze za wszystkie
zywe zwierzeta, ktore posiadasz: jedna trzecig franka za
kazda sztuke bydta i jedng trzecia franka za kazda zywa
rybe. Laczna kwote zaokraglij w dot. Zwierzeta zostaja
w twoich zasobach.

W pudetku znajdziesz rowniez 33 karty rozszerzenia
gry: Le Grand Hameau. Autorami kart rozszerzenia
sa: Grzegorz Kobiela, Uwe Rosenberg, Jay Volk, Darrell
Perrins, Kevin Lee, Brian Cherry, Mikké Ammili, Anthony
Snider, Eric Boivin, Ken Roberts oraz Matt Tonks.
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) Skad wziaC pieniadze?

Za pienigdze (oznaczone symbolem monety) mozesz kupowaé budynki
i statki. Stuzg tez do splat pozyczek oraz zastepujg zywnosé. Ostatnim, cho¢
nie najmniej waznym powodem do ich posiadania jest to, ze determinujq
zwyciezce gry. Pieniedzmi w tej grze sq franki.

« Stragan z zasilkami dostarcza monety 1-frankowe.

* W Stolarni mozesz sprzeda¢ 1, 2 lub 3 drewna za 5, 6 lub 7 frankow.

* Dotacje po '; franka za kazde dobro otrzymasz w Wedzarni, Sklepie
piekarniczym i w Cegielni. Dotacje po 1 franku otrzymasz w Garbarni
iw Koksowni.

» Armator umozliwia przewozenie dobr — ilo$¢ tych dobr zalezy od statkow,
ktore posiadasz.

* Mozesz sprzedawac dobra na Moscie nad Sekwang (zalecamy to jedynie
pod koniec gry).

Budynki specjalne: Zoo oraz Szkotka roslin réwniez oferuja pienigdze;
mozesz sprzedawaé dobra w kolejnych 15 z 36 budynkow specjalnych.

* Mozesz sprzedawaé¢ budynki i statki w dowolnym momencie za potowe
ich warto$ci.

Uwaga: Mozesz wzigé pozyczke tylko, jesli nie posiadasz wystarczajgcej

ilosci zywnosci podczas fazy zywienia lub jesli nie jestes w stanie zaptacic¢

wymaganej kwoty odsetek.

Q Skad waiac energie?

Energie (oznaczona symbolem zarowki) wykorzystujesz w wielu procesach

ulepszania dobr.

» Drewno (1 jednostka energii) dostgpne jest na straganie z drewnem. Mozesz
je przetworzy¢ na wegiel drzewny (3 jednostki energii) w Wypalarni wegla.
* W Kopalni wegla mozesz otrzymac 3-4 wegle (3 jednostki energii kazdy).

* W Koksowni mozesz przetworzy¢ wegiel na koks (10 jednostek energii).

* W Biurze mozesz zamieni¢ dowolne 1 dobro na 1 wegiel drzewny (3 jednostki
energii).

* Czgsto mozesz pozyskac 2 drewna na Czarnym rynku.

» Wsréd budynkoéw specjalnych sa: Piec martenowski (dajacy 1 koks
i 1 wegiel warte tacznie 13 energii), Rynek miejski (mogacy dac ci 1 koks
i 1 wegiel drzewny warte tacznie 13 energii), Hurtownia wegla (w ktorej
mozesz wymieni¢ zywno$¢ na energie), Urzqd pracy (dajacy 1 wegiel za
kazdy Mtot) oraz Elektrownia wiatrowa (dajaca oszczedno$¢ 3 jednostek
energii przy kazdej akcji).

Vo=t kad wria¢ zelazo?

Zelazo jest potrzebne do budowy zelaznych statkéw oraz niektorych budynkow.

Zelazo mozesz przetworzy¢ na stal.

» Zelazo dostepne jest na straganie z zelazem.

* W Hucie zelaza mozesz pozyska¢ 3-4 zelaza.

* 1 zelazo mozesz otrzymac na Targowisku.

* 1 zelazo otrzymasz tez w Sklepie narzedziowym.

* Na Czarnym rynku dostaniesz 2 zelaza jesli stragan z zelazem jest pusty.

* Niektore budynki specjalne oferuja zelazo: Ruda zelaza i poktad wegla dwa
zelaza, a Piec martenowski jedno.

[t] (0 moge zrobic z btamem?

Podczas ubijania bydta otrzymujesz skory. W Garbarni mozesz przetworzy¢
skory na Blam.

* Przewozenie blamu u Armatora przynosi spore zyski (4 franki za kazdy
btam).

* Wéroéd budynkow specjalnych sa 4, ktore umozliwiaja sprzedaz blamu:
Przemyst odziezowy, Pracownia kusnierska, Przemyst skorzany oraz
Fabryka mebli.

* Przetwarzanie skor na blam jest rowniez oplacalne: dotacja w wysokosci
1 franka za kazda skore.

» Nawet jesli pod koniec gry miatby$ sprzeda¢ btam na Moscie nad Sekwang,
to wcigz moze by¢ warto wykorzystaé Garbarnie.

N

2 Skad wzial ywnoi?

Zywnosé¢  (oznaczona symbolem garnka) potrzebujesz do wyzywienia

robotnikow oraz do uiszczenia oplat wejsciowych do budynkow.

» Uwaga: zywno$¢ mozesz zawsze zastapic¢ pienigdzmi (ale nie odwrotnie!).

* Ryby (1 zywnosc¢) dostepne sa na straganie z rybami.

* Sporo ryb moze dostarczy¢ Zowisko (1 zywnos¢ za kazda rybe), a Czarny
rynek moze dostarczy¢ 2 ryby.

* W Wedzarni mozesz przetworzy¢ $wieze ryby na ryby wedzone (po
2 zywnosci za kazda).

» W Piekarni mozesz przetworzy¢ zboze na chleb (po 2 zywnosci za kazdy).

» W Rzezni mozesz przetworzy¢ bydto na migso (po 3 Zywnosci za kazde).

Uwaga: zboze oraz bydto nie sa zywnoscia do czasu ich przetworzenia.

» W Skiepie spozywczym znajdziesz 8 zywnosci oraz 1 zboze i 1 bydto.

* Kosciol umozliwia rozmnazanie zywnosci oraz jest wart 13 pieniedzy
(czyli zywnosci) na koniec gry.

» Wéréd budynkow specjalnych znajduje si¢ kilka, ktore dostarczaja
zywno$¢: Domek mysliwski (9 zywnoSci), Pracownia kusnierska (za kazda
skore otrzymasz 2 zywnosci) oraz Rynek miejski (nawet 7 Zywnosci).

= .,
[;%_, Skad wziac cegly?

Cegiet potrzebujesz do modernizacji Stoczni oraz podczas budowy wielu
budynkow.

* W Sklepie narzedziowym otrzymasz 1 cegle.

* W Cegielni mozesz wytworzy¢ cegly z gliny (co wymaga %2 jednostki
energii za kazda cegle).

* Wérdd budynkow specjalnych znajduje si¢ Wypalarnia cegief, ktéra
umozliwia przetworzenie 1 gliny za pomoca 1 energii na 3 cegly.

* Jedna cegle mozesz pozyskaé rowniez na Rynku miejskim.

» Wiasciciel Cechu strycharzy moze oszczgdzi¢ 1 cegle podczas kazdej
budowy. Jesli nie masz wymaganej ilosci gliny podczas budowy, mozesz
zastapic ja cegla.

* W Biurze mozesz wymieni¢ dowolne 1 dobro na 1 ceglg.

= | ny

ﬂ 7, Skad wzia stal?

Stal potrzebujesz podczas budowy Banku, Zelaznych statkow oraz luksusowych
liniowcow. Mozesz przewozié¢ Stal dla Armatora za 8 frankow.

* W Hucie stali przetworzysz zelazo na stal (co dodatkowo kosztuje
5 jednostek energii za kazda wyprodukowana stal).

» Wéréd budynkow specjalnych znajduje si¢ Kombinat hutniczy, ktory
umozliwi ci przetworzenie 1 zelaza za pomoca 15 jednostek energii, aby
otrzymacé 2 zetony stali.

* W Biurze mozesz wymieni¢ 4 dobra na 1 stal.

» Jesli nie masz wystarczajacej iloSci zelaza podczas budowy, mozesz
zastapic je stala.

_ Ktdrych akaji w budynkach powinienem uzyc pod koniec gry?

Pamietaj: nie mozesz kupic¢ Zadnego budynku w koncowej fazie gry.
* Most nad Sekwang: sprzedaj wszystkie dobra, ktorych juz nie potrzebujesz.
» Kombinat hutniczy: zdobadz stal na stalowe statki i luksusowe liniowce.
* Stocznia: zbudyj stalowe statki i luksusowe liniowce.
* Armator: przewiez dobra za pieniadze.
» Kompania budowlana lub Firma budowlana: aby zbudowa¢ wartosciowe
budynki, takie jak: Ratusz, Bank lub Kosciot.
* Stolarnia: mozesz zarobi¢ nawet 7 frankow.
* oraz pozostate budynki specjalne, ktére umozliwiaja zarobienie pieni¢dzy.




