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~ Mozesz Augld przec1wko 1 albo 2 Baronom, symulu]qc 2- albo 3-osobowa rozgrywkq
W zaSadach trybwsolo oplsano przygotowanle gry do rozgrywki przeciwko 1 Bagonowi
Jesli cheesz zagrad przecei Wko 2 Baronom powtérz odpowiednie kroki przygotowanlzﬁgr trybusolo,
bazujac na przygotowaniu gry y do rozgrywki 3-osobowej. Obaj Baronowie uzywaja wspolnego stosu kart logiki.
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Gre nalezy przygotowac tak, jak do rozgrywki 2-osobowej z poniz-
szymi zmianami.

4 Gracz wybiera eksperyment dla siebie i losowy eksperyment
dla Barona.

2

Przygotowanie Barona.

A

Elementy Barona, tj. plansz¢ gracza, plansz¢ jego ekspery-
mentu (w przypadku eksperymentu B — takze 2 specjalne
plytki akcji), Zeton efektu turbiny i 8 zetonéw technologii
nalezy odtozy¢ do pudetka. W grze beda potrzebne tylko
plytki akcji.

Gracz wybiera kolor dla Barona i sortuje jego turbiny,
kopalnie i zetony budynkéw miejskich wedtug typu. Stano-
wig one czgs¢ zasobéw Barona. Dla kazdego typu budynku
miejskiego Barona nalezy utworzy¢ stos w kolejnosci
pozioméw (od dotu): IIL, IV, IL, .

Plytke dyrektywy specjalnej nalezy odtozy¢ na bok. Nalezy
wziaé 2 losowe zaawansowane plytki akcji (bez kropek) i pota-
sowa¢ ze startowymi plytkami Barona, a nast¢pnie utozy¢
wszystkie 6 plytek odkryte w rzedzie. Na koricu rzedu (po
prawej) nalezy polozy¢ plytke dyrektywy specjalnej Barona.
W trybie solo bedzie ona petnié funkgje ,,blokady”.

D. Baron otrzymuje 3 talary i 3 robotnikéw.

Znacznik punktacji Barona nalezy umiesci¢ na polu ,,0” toru
punktacji, a jego 3 znaczniki sukcesu na polach sukcesu na
planszy bocznej. Kolejny znacznik sukcesu Barona nalezy
umiesci¢ na polu ,1” toru osiagnieé (bez przenoszenia
nucleum na mape). Pozostate znaczniki sukcesu Barona
nalezy odlozy¢ do pudetka.

Do pudetka nalezy takze odtozy¢ znaczniki dochodu Barona.
Baron nie otrzymuje poczatkowego kontraktu.

8 Nalezy odkry¢ dodatkows kértc; przygotowania
gry i umiesci¢ 1 zbudynkéw miejskich Barona
w miescie wskazanym w 1. rzedzie na tej karcie.
A Jedli w 1. rzedzie nie ma zadnego miasta

lub wskazanego miasta nie ma na mapie —
Karlowe Wary (Karlsbad) albo Gérlitz —
nalezy dobra¢ kolejng karte.

B. Nalezy wzia¢ zeton z wierzchu stosu typu
budynku mozliwego do wybudowania
w danym miecie, ignorujac dziatki z czer-
wong obwddka i pola budynkéw rza-
dowych. Jesli jest kilka opcji, nalezy wybraé
budynek o najmniejszym zapotrzebowaniu
na energi¢ sposréd 3 typéw (mieszkalny,
fabryka, laboratorium), a w przypadku

remisu wybra¢ losowo.

4, Jesli gracz ma doswiadczenie w grze i chce

zwiekszyé poziom trudnos$ci, moze wprowa-
GSZY D

dzi¢ do rozgrywki 1 wyzwanie lub wigcej z listy
wyzwan kréla Fryderyka (zob. str. 11).
8. Nalezy potasowaé 15 kart logiki i utworzy¢

z nich zakryty stos. Stos wraz z koscig nalezy
umiescié¢ w obszarze gry Barona.

B Gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

PRZYGOTOWANIE GRY
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Gracz rozgrywa swoje tury zgodnie z zasadami gry podstawowe;.

Jesli uzywa turbin Barona podczas zasilania, placi standardowo
1 talara za kazda jego turbing, ale Baron zamiast kazdego talara
otrzymuje 1 PZ. Talary gracza trafiaja do puli.

Jesli podczas ktadzenia fragmentu toréw gracz dopasuje kolory do
plytki Barona, Baron wykonuje akeje, jesli tylko moze, co opisano
w rozdziale ,,Tura standardowa” (zob. str. 6). Po ukoriczeniu linii
kolejowej Baron zdobywa 1 PZ za kazde pole na torze dochdd:
PZ, o ktére miatby sie przesunaé. Gracz zdobywa nagrody wedtug
standardowych zasad.

Jesli gracz spetni ktérys warunek korica gry, standardowo umieszcza
znacznik warunku na polu z czerwong flagg i zdobywa 3 PZ.
Baron nie spetnia nastepujacych warunkéw korica gry: zdobycie
70 PZ i odblokowanie 8 technologii. Baron moze spetni¢ warunki:
opréznienie wszystkich stoséw plytek akcji i opréznienie stoséw
kontraktéw. Trzecie dotadowanie Barona aktywuje koniec gry.
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Podczas rozpatryWania tury Barona moze nastapi¢ koniecz-
nos¢ dobrania karty ze stosu logiki. Gracz uzywa tej karty
w ciagu calej biezacej tury. Jesli kolejna akcja wymaga
dobrania kolejnej karty, nalezy uzyé tej samej karty.
Na koniec tury Barona karte logiki nalezy odrzucié.
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Kazda karta logiki przedstawia kryterium wyboru wska-
zujace najwyzszy albo najnizszy numer miasta. Kryterium
to bedzie czesto uzywane do wyboru miasta w okreslonych
sytuacjach. Jesli na przyklad karta logiki wskazuje na najwyzszy
numer, dziatanie dotyczy miasta o majwyzszym numerze
sposréd dostepnych opdji. .

Wybierajac potaczenie kolejowe, nalezy wybra¢ takie, ktére
przylega do miasta wskazywanego przez kryterium wyboru
(tj. o najwyzszym albo najnizszym numerze spoéréd dostep-
nych opdji). Jesli gracz nadal ma wybér sposréd kilku potaczen
wychodzacych z tego samego miasta, nalezy wyobrazi¢ sobie
tarcze zegara wokol miasta i wybraé pierwsza mozliwg opcje,
zaczynajac od godziny 12 na zegarze i dalej kierujac si¢
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek.

Jesli w jakim$ momencie gracz ma dobraé karte logiki, a stos ¢
dobierania jest pusty, nalezy potasowac odrzucone karty logiki
i uformowaé nowy stos. Jesli rozgrywka toczy si¢ praeciwko |

ot PEEAAS O AR T ol T e Sty TR AT S NIRRT A TR T AT T A

2 Baronom, to korzystaja z 1 wspdlnego stosu kart logiki. . .
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W turze Barona kolejno$¢ preferencji dziatan przedstawia sic naste-
pujaco: tura dotadowania, tura polozenia fragmentu toréw, tura
standardowa. Tura Barona przebiega zatem nastgpujaco:

4, Baron rozgrywa tur¢ dotadowania (zob. str. 9), jesli ktérykol-
wiek z ponizszych warunkéw jest spetniony:

A. Blokada znajduje si¢ na poczatku rzedu (z lewej strony) lub
B. Baron nie ma zadnych talaréw ani robotnikéw w swoich
zasobach.

. Jesli zaden z powyzszych warunkéw nie jest spetniony, nalezy
rzuci¢ koscia, aby wybraé plytke akdji z rzedu (liczac od lewe;j
strony). Jesli kos$¢ wskazuje ptytke blokady lub plytke na prawo
od blokady, Baron wybiera w zamian plytke lezaca bezpo-

$rednio z lewej strony blokady.

8, Nalezy okresli¢ rodzaj tury, jaka wykona Baron z uzyciem
wybranej ptytki:

A. Baron rozgrywa turg polozenia fragmentu toréw (zob. str. 5),
jesli wybrana plytka spetnia co najmniej 1 z warunkéw budowy
toréw (zob. ,Warunki budowy toréw przez Barona” str. 5).

B. W przeciwnym razie rozgrywa turg standardows (zob. str. 6).

4, Baron rozgrywa ture, uzywajac wybranej ptytki.
8. Jeslibyta to tura standardowa, nalezy przesunaé uzyta ptytke na

koniec rzedu (z prawej strony), a pozostale ptytki w lewo, aby
zakry¢ ewentualne luki.

B Jesli Baron nie wykonat zadnej z 2 akcji podczas tury standar-
dowej, nalezy powrdci¢ do punktu 1. i sprébowaé ponownie.
W przeciwnym razie tura Barona si¢ koriczy.

KRYTERIUM WYBORU

. MiASTO
0 NAINIZSZYM
NUMERZE

MIASTO
0 NAIWYZSTYM
NUMERZE

PRZEBIEG GRY - OGOLNE ZASADY
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* Jesli tylko 1 z koricdw moze utworzy¢ dopasowanie koloréw,
plytke nalezy umiesci¢ tak, aby je utworzy¢.

* Jesli Baron mawybdr, z czym utworzyé dopasowanie, preferuje
opcje w nastepujacej kolejnosci: ze swoja plytka > z miastem >
(w rozgrywce 3-osobowej) z plytka innego Barona > z plytka

i gracza.
i
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Nastepnie Baron rozpatruje akcje z dopasowania w kolejnosci
preferencji: urbanizacja > industrializacja > rozwéj > podpisanie

WARUNKI BUI][IWY TOROW

PRZEZ BARONA

Baron zechce polozy¢ wybrang plytke na mapie, jedli: a) ma
przynajmniej 1 robotnika, b) akcje gtéwne przedstawione
na plytce s dostepne na przynajmniej jeszcze 1 innej plytce
- w rzedzie — Baron nigdy nie pozbywa sig ostatniej plytki
z dang akcja gléwna - i ¢) spetniony jest dowolny z poniz-

szych warunkéw:

AT T R e

15 Wybrana ptytka moze ukoriczy¢ lini¢ kolejows ztozong
z 2 lub wiccej pdl i przynajmniej 1 z jej koricéw bedzie
dopasowany kolorem.

115 '-Wybrana plytka moze ukoriczy¢ linie kolejows ztozong
z 1 pola i oba korice plytki s3 dopasowane kolorami
(nawet jesli utworzona zostanie nowa siec).

(. (Warunek tylko na mapie dla 3—4 graczy): Wybrana ptytka
moze kontynuowaé budowe linii kolejowej ztozonej
z3 pdl, w ktérej Baron ma juz co najmniej 1 swéj fragment
toréw i przynajmniej 1 z koricéw plytki bedzie dopaso-
wany kolorem.

V. Wybrana ptytka moze rozbudowaé istnicjacg sie¢ Barona,
w ktdrej ma on co najmniej 1 swéj budynek miejski,
kopalnig lub turbing, przez potozenie fragmentu toréw
na pustym potaczeniu kolejowym (lub przez ukoriczenie
linii kolejowej ztozonej z 1 pola) i co najmnicj 1 zkoficéw

~plytki bedzie dopasowany kolorem.
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Podsumowu]qc, Baron stara si¢ zawsze ufionczyc lini¢ kole-
Jowa‘ (nawet te rozpoczety przez gracza) ]esh nie moze, stara

~sig rozbudowac swoja siec. Klr AP A S P P
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Baron ktadzie wybrang ptytke na polu mapy, ktére spetnito
1z warunkéw budowy toréw Barona, a na niej kladzie 1 ze swoich
dostepnych robotnikéw. Jesli kilka pdl spetnia warunki budowy
toréw, Baron preferuje pole, ktére spetnia warunek znajdujacy si¢
najwyzej na liscie. Jesli kilka pdl spetnia ten sam warunek, Baron
wybiera to, dzigki ktéremu utworzy dopasowanie koloréw na obu
koricach plytki. Jesli nadal ma wigcej niz 1 opcje, odkrywa karte
logiki i korzysta z kryterium wyboru, jak opisano na stronie 4.

Baron umieszcza ptytke na polu w nastepujacy sposob:

* Jesli oba korice mogg stworzy¢ dopasowanie koloréw, ptytke
nalezy umiesci¢ wtasnie w taki sposdb.

* Jesli kazdy koniec z osobna moze stworzy¢ dopasowanie, Baron
preferuje dopasowanie akcji w nastepujacej kolejnosci: urbani-
zacja > industrializacja > rozwdj > podpisanie umowy > zasilanie
> dotacje (ignorujac akcje, za ktére nie moze zaplacic).

umowy > zasilanie > dotagcje. Jesli akcja z dopasowania nie moze
by¢ wykonana lub jest niedostgpna, Baron pomija ja. Jesli Baron
dopasowal kolory do plytki gracza, gracz rozpatruje swoje akcje
z dopasowania. Po ukoriczeniu linii kolejowej Baron zdobywa 1 PZ -
za kazde pole na torze dochodu: PZ, o ktére miatby sie przesunaé.
Gracz zdobywa nagrody wedtug standardowych zasad.

PRIYKLAD. Na kosci Barona (Czerwony) wypadto ,,2”. Musi
wige ugyc plytki industrializacja/zasilanie. Ma w zasobach
zardwno robotnikow, jak i talary. Ponadto ma jeszcze te akcje
na innych plytkach w rzgdzie, wigc probuje uzyc tej plytki jako

fragmentu tordw.

Wybrana plytka moze ukoticzyé linig kolejowq stogong z 2 pol
migdzy Pragg (Praha) a Usciem nad Eabg (Aussig) (rozpo-
czetq przez Niebieskiego) i praynajmniej 1 z koricow plytki
bedzie dopasowany kolorem (w tym przypadkn oba).

Nastgpnie Baron rogpatruje akcje industrializacyi i zasilania
(w tef kolejnosci). Niebieski otrzymuge 2 Zetony osiggnigd ze
swojej dopasowanej akcji. Na koniec plytki akcji sq odwra-
cane, Niebieski zwigksza swij dochod: PZ o 2 pola, a Baron
zdobywa 2 PZ.

TURA POLOZENIA FRAGMENTU TORC)W




W swojej standardowej turze Baron rozpatruje obie akcje z wybranej
plytki w kolejnosci preferencji: urbanizacja> industrializacja >
rozwéj > podpisanie umowy > zasilanie > dotacje. Baron zawsze
ignoruje wszelkie modyfikatory na ptytkach akeji (znizki, bonusy
itp.). Placi za akcje tylko wtedy, gdy jest o tym mowa w opisie samej
akcji. Jesli Baron nie ma zadnych talaréw, uznaje sic, ze nie moze
wykonac akgji urbanizadji, industrializacji i zasilania. Jeli taka akcja
pojawia sic na wybranej ptytce, Baron ja pomija.

-z UWAGA! Akcja jest niedostgpna, jesli Baron nie ma talardw. J

Gracz dobiera karte logiki. Nastepnie korzysta z preferencji budo-
wania ukazanych w §rodkowym rzedzie na karcie, aby wybraé
1z typéw budynkéw. Baron umieszcza na planszy zeton z wierzchu
najbardziej preferowanego stosu. Jesli ten stos jest pusty lub nie ma
na mapie zadnego pola, na ktérym mozna by potozy¢ zeton tego
typu w sieci Barona, gracz rozpatruje kolejny symbol na karcie.

Teraz Baron wybiera miasto w ramach swojej sieci, w ktérym moze
postawic¢ dany budynek, preferujac nastepujaca kolejnosé:

4, Miasto polaczone linig kolejows z elektrownia, najlepiej taka
z nucleum.

 Prage (Praha).

8 Miasto, w ktérym Baron nie ma jeszcze swojego budynku
miejskiego.

4, Jesli weiaz pozostaje kilka opcji, nalezy uzy¢ kryterium wyboru
miasta z Karty logiki.

Baron stawia budynek w tym miescie na odpowiedniej dziatce
w kolejnosci preferencji: z pojedynczym symbolem > z 2 symbo-
lami > z czerwong obwddka. Baron nie ptaci za budowe na polach
z czerwong obwddka. )

Baron musi zaptaci¢ 1 talara po postawieniu budynku miejskiego.

PRIVKLAD. 17 srodkowej czgsci karty logiki widniejq symbole

Do sieci Barona nalezy Drezno (Dresden), Praga (Praba)
¢ Uscie nad £abg (Aussig), ale tylko w Dregnie jest dziatka

pod fabrykg.

S INDUSTRIALIZACIA

t UWAGA! Akcja jest niedostgpna, jesli Baron nie ma talarow. J

Gracz dobiera karte logiki. Nastepnie korzysta z preferencji budo-
wania ukazanych w dolnym rzedzie na karcie, aby okresli¢, czy Baron
zbuduje w swojej sieci kopalnie czy turbing. Opcjonalnie symbol na
karcie moze méwic ,,najmniej zbudowanych” (w przypadku remisu
Baron buduje turbing). Jesli Baron nie moze zbudowaé budowli
wybranego typu (np. gdy umiescit na planszy wszystkie 4 zetony
lub nie ma odpowiedniego pola w swojej sieci), stara si¢ zbudowac
budowle drugiego typu. Jesli nie moze zbudowacé ani kopalni, ani
turbiny, pomija akcje.

Jesli Baron moze wybraé miedzy kilkoma miastami, preferuje
miasto znajdujace sic takze w sieci gracza. W przypadku turbin
Baron woli stawia¢ je w elektrowniach z nucleum. W przypadku
kopalni Baron woli stawia¢ je na polach z wyzszym bonusem
uranu. Jesli nadal ma wybér, do wskazania miasta nalezy uzy¢
kryterium wyboru z karty logiki. Jesli Baron ma wybér co do pola
w mieécie, preferuje budowe na polach bez czerwonej obwédki.

TURA STANDARDOWA
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Jako ze Baron nie umieszcza uranu na zetonach kopalni, nie ma
znaczenia, w jakiej kolejnosci je buduje. Baron nie ptaci za budowe
na polach z czerwong obwédka.

Baron musi zaptaci¢ 1 talara pé) wybudowaniu kopalni lub turbiny.

PRIYKEAD. Karta logiki nakazuje wybudowac budowl typu,
/eto'rego Baron ma mniej na mapie.

Jako Ze Baron nie wybndowat jak dotgd zadnej turbiny ani

kopalni, bedzie cheial wybudowad turbing. Nie ma zadnef
elektrowni w swojej sieci. W jego sieci jest natomiast Uscie
nad fabg (Aussig), wige ostatecznie stawia tam kopalnig.
Nastgpnie placi 1 talara.

Sprawdzajac od géry ponizsza liste, nalezy wzigé pod uwage maksy-
malnie 2 warunki (kazdy tylko raz), ktére spowodujg, ze Baron
pozyska ptytke akji (zabierajac plytki z oferty natychmiast po spet-

nieniu warunku):

4. Baron bierze mozliwie najtariszg (najbardziej z prawej strony)
plytke z oferty, ktéra przedstawia akcje gtéwna, ktéra wystepuje
w rzedzie Barona tylko raz (niewazne czy przed, czy za blokada).
& Baron bierze mozliwie najtarisza (najbardziej z prawej strony)

plytke z oferty, ktéra przedstawia akcje gtéwna, ktéra wystepuje

w ofercie tylko raz.

8, Baron bierze najtariszg (najbardziej z prawej strony) plytke
z oferty. k

Jedli zaden z pierwszych 2 warunkéw nie zostat spetniony, Baron
wezmie tylko 1 ptytke. W przeciwnym razie wezmie 2.

TURA STANDARDOWA

G ke cons pozyskang plytke/ptytki (w kolejnosci,

w jakiej zostaly wziete) na poczatku (po lewej stronie) rzedu
Barona, a nastepnie uzupelnia oferte. Jesli w tym momencie zostata
wzieta ostatnia plytka z ostatniego stosu, nalezy umiesci¢ znacznik
warunku korica gry na polu z czerwona flaga przy pustym stosie.
Baron zdobywa 3 PZ.

PRIYKLAD. Nz kosci Barona wypadto 4. Musi wigc uzyc plytki
2 akcjg rozwoju.

Whybiera z oferty najtaiszq plytke z akcg gtowng, ktora
wystgpuje w jego ragdzie tylko raz (akcja podpisania wmowy
oznaczona zielong ramkq) i najtanszq plytke z akcjg glowng,
ktora wystepuje w ofercie tylko raz (akcja zasilania oznaczona
czerwong ramkg,).

Baron doktada nowe plytki do rzedu, uzupetnia ofertg,
wykonuje drugg akcje z aktywowanej plytki (jesli to mozgliwe)

i preesuwa jg na koniec rzgdu (otta strzatka).

| | PODPISANIE UMOWY

Jesli w swoim obszarze gry Baron ma 3 zakryte kontrakty, nie prze-
prowadza akcji podpisania umowy. W zamian otrzymuje 1 talara.

W przeciwnym razie Baron bierze z rynku najwyzej punktowany
srebrny kontrakt. Jesli Baron juz chociaz raz przeprowadzit dota-
dowanie, bierze w zamian najwyzej punktowany ztoty kontrake.
W przypadku remisu wybiera kontrakt z technologia wyzszego
poziomu. Jesli nadal jest remis, bierze pierwszy od géry kontrake.
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Nastepnie uzupetnia rynek kontraktéw. Jesli w tym momencie
zostal wziety ostatni kontrakt, nalezy umiescic¢ znacznik warunku
korica gry na polu z czerwong flaga przy pustych stosach. Baron

zdobywa 3 PZ.

Baron zdobywa PZ nadrukowane na kontrakcie i zamienia ewentu-
alng zdobyta technologi¢ na PZ (w liczbie réwnej jej poziomowi),
ignorujac inne nadrukowane na kontrakcie nagrody. Rozpatrzony
kontrakt nalezy potozy¢ zakryty w obszarze gry Barona.

PRIVKEAD. Baron wykonuje akcjg podpisania umowy. Jako ze
nie przeprowadzit jeszcze pierwszego dotadowania, bierze
srebrny kontrakt. Wybiera kontrakt punktujgcy za 6 zetondw
osiggnigéizdobywa 4 PZ. Za drugi srebrny kontrakt zdobytby
tylko 1 PZ.

t UWAGBA! Akcja jest niedostepna, jesli Baron nie ma talarow. J

AT AP TR A NI (i 5 VY L A AL T R T R S

Baron moze zasili¢ tylko budynek miejski (swéj lub neutralny), jesli
budynek spetnia oba ponizsze warunki:
* jest potaczony liniami kolejowymi (nalezacymi do -niego
lub gracza) z elektrownia,

* ta elektrownia jest potaczona z obszarem produkeji wegla lub
przynajmniej z 1 z kopalni Barona.

Jesli zaden budynek nie spetnia tych warunkéw, Baron pomija te
akcje. W przeciwnym razie Baron placi 1 talara i wybiera budynek
do zasilenia w nastgpujacej kolejnosci preferencji:

. wlashy budynek rzadowy,

* wiasny budynek o najnizszym zapotrzebowaniu na energie,

* budynek neutralny.
Jedli istnieje kilka budynkéw o réwnej preferencji, nalezy odkry¢
karte logiki i skorzystaé z kryterium wyboru.

Jesli to mozliwe, Baron wybiera elektrownie znajdujaca si¢ w jego
sieci. Jesli elektrownia jest potaczona z 1 lub 2 obszarami produkdji
wegla, Baron importuje 1/2/3/4 wagony wegla (nie ptacac kosztu)
w zaleznosci od poziomu budynku (I/1I/I11/IV), zawsze impor-
tujac najtariszy wegiel z obszaru, w ktérym jest wiecej najtariszych
wagonow (w przypadku remisu wybiera obszar losowo). W przy-
padku budynku neutralnego Baron importuje 1 wagon wegla.

Baron zdobywa 1 PZ za kazda swoja turbing, ktéra znajduje
sic w tej samej jego sieci co aktywowana elektrownia. Jesli w elek-
trowni jest nucleum, Baron dodatkowo zdobywa 1 PZ za kazda
swoja kopalnig, kt6ra znajduje si¢ w tej samej jego sieci co aktywo-
wana elektrownia. Baron nigdy nie korzysta z turbin gracza, wiec

‘ nie placi mu za to talaréw.

Na koniec Baron odwraca Zeton zasilonego budynku, nie otrzy-
mujac z niego zadnych nagréd.

PRIVKEAD. Baron wykonuje akcje zasilania z plytki [A]. Chce
zasili¢ neutralny budynek miejski w Pradze (Praba) [B] potg-
czony z elektrownig, w ktorej jest nucleum [D]. Elektrownia
nie ma polgczenia z obszarami produkeyi wegla, ale w Uscin
nad Eabg (Aussig) jest kopalnia Barona [C], wigc akcja jest
mogliwa. Baron ptaci 1 talara, odwraca zeton budynku
1 zdobywa 1 PZ za swojg kopalnig w tej sieci.
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Baron otrzymuje 1 talara albo 1 robot-
nika w zaleznosci od tego, czego ma
mniej. W przypadku remisu bierze

1 robotnika. Jesli nie ma wigcej robot-
nikéw w swojej rezerwie, bierze 1 talara.

@ @

Baron otrzymuje 1 albo 2 talary
i1albo 2 PZ.

<> &>

Baron otrzymuje 1 albo 2 robotnikéw.
Za kazdego robotnika, ktérego

nie moze wzig¢ (bo nie ma ich

wiecej w swojej rezerwie), zdobywa
w zamian 3 PZ.

N
> »

Baron zdobywa 3 albo 6 PZ.

¥ 3%

Baron zdobywa 1 albo 2 PZ.

19

Baron zdobywa 3 PZ.

Jep

Baron zdobywa 3 PZ - bez ptacenia
1 talara.
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Gdy Baron poswicca ture na dotadowanie, otrzymuje 4 talary
i 3 robotnikéw (jesli w rezerwie nie ma juz tylu robotnikéw, nie
otrzymuje niczego w zamian). Nastepnie umieszcza swéj znacznik
sukcesu na torze osiagnic¢ 6 pol wyzej niz jego poprzednio
potozony znacznik (waczajac znacznik umieszczony podczas przy-
gotowania gry). Baron nie przeklada nucleum na plansze (ani nie
otrzymuje nagrody w postaci technologii poziomu 3.). Umieszcza
swéj znacznik sukcesu na torze tylko na potrzeby krélewskiego
punktowania.

Teraz nalezy odrzuci¢ wszystkie zakryte kontrakty Barona.

Na koniec nalezy przetozy¢ blokade na koniec rzedu (po prawej),
przesuwajac pozostate plytki w lewo, aby uzupetni¢ ewentualne luki. .

PRIYKLAD. Baron przeprowadza swoje
pierwsze dotadowanie. Otrzymuje
4 talary i 3 robotnikdw. Nastgpnie
umieszcza gnacznik sukcesu na polu
»7 toru osiggnigé. Aktywuje tym
samym krolewskie punktowanie,
poniewaz gracg (Niebieski) przepro-
wadzit dotadowanie juz wczesnie.
Baron zdobywa 6 PZ, a gracz 2 PZ.

Baron odrzuca swoje zakryte kontrakty i preektada blokadg
na koniec rzgdu.

r TURA DOEADOWANIA




Krélewskie punktowanie przebiega tak samo jak w grze podsta-
wowej. Zostaje aktywowane, gdy zaréwno Baron, jak i gracz prze-

prowadzili dotadowanie po raz pierwszy, drugi i trzeci.

NIEC GRY
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Koniec gry zostaje aktywowany w 2 sytuacjach:

* Na czerwonych flagach znajduja si¢ 2 (a nie 3) z 4 znacznikéw
warunkdéw korica gry.
* Baron przeprowadzit dotadowanie 3 razy (a w grze przeciwko
2 Baronom - obaj przeprowadzili je 3 razy).
W obu sytuacjach gracz i Baron dokariczaja rozgrywke, tak jak
w grze wieloosobowej. W swojej ostatniej turze Baron wykonuje
2 akcje zasilania bez placenia talar6w zamiast podejmowac stan-

dardowy wybér dziatania.

Gracz podlicza swoje punkty zgodnie ze standardowymi zasadami.
Baron zdobywa PZ za swoje zasilone budynki miejskie zgodnie ze
standardowymi zasadami i za 4 zetony sukcesu, bez wzgledu na
pozycje swoich znacznikéw sukcesu:

* Zdobywa 2 PZ za kazde pojedyncze spetnienie warunku
z najnizej potozonego zetonu.

* Zdobywa 4 PZ za kazde pojedyncze spetnienie warunku
z drugiego od dotu zetonu.

* Zdobywa 6 PZ za kazde pojedyncze spetnienie warunku z trze-
ciego od dotu zetonu.

* Zdobywa 8 PZ za kazde pojedyncze spetnienie warunku
z najwyzej potozonego zetonu.

Ponadto Baron zdobywa 1 PZ za kazdego talara i za kazdego robot-
nika pozostatego w jego zasobach.

PUNKTOWANIE

PRIVKLAD. Baron zdobyt w trakcie gry
85 PZ. Poza tym zdobyt 32 PZ za
zasilone budynki miejskie 1 11 PZ
za zasoby. Na torze osiggnigc zdobyt:

*2 PZ za 1 zbudowane labora-
torium,

*12 PZ za pary budynkow miej-
skich (ma 6 budynkdw miejskich,
wige 3 pary x 4 PZ),

* 18 PZ za 3 wybudowane fabryki
(3% 6PZ),

* 16 PZ za 2 wybudowane budynk:
mieszkalne (2 x 8 PZ).

W sumie Baron zdobyt: 85 + 32 +
+11+2+12+18+16=176 PZ.

Jedli gracz zdobyt wiecej punktéw od Barona, wygrywa. W prze-

ciwnym razie przegrywa.

&
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Aby zwigkszy¢ poziom trudnosci, gracz moze wprowadzi¢ do
rozgrywki 1 lub wiccej ponizszych'wyzwan zmieniajacych zasady
gry dla Barona.

* Po tym, jak Baron rozpatrzy akcje rozwoju, nalezy usunad
~ najtariszg plytke akdji z oferty (skrajnie prawg) i uzupetnic oferte.
* Po rozpatrzeniu przez Barona akdji podpisania umowy nalezy
usungé najnizej punktowany srebrny kontrakt z rynku

i uzupetnié rynek.

* Gdy Baron rozgrywa ture polozenia fragmentu toréw, zawsze
rozpatruje obie akgje z plytki (jakby jej korice byty dzokerami).

* Nalezy powtérzy¢ krok 3. przygotowania gry (umiesci¢ drugi
budynek startowy Barona na mapie).

* Gdy Baron rozpatruje akcje zasilania, zdobywa 1 PZ za wszystkie
swoje turbiny potaczone z elektrownia (nawet dzieki liniom
kolejowym innych graczy). Jesli elektrownia ma nucleum, ta
sama zasada dotyczy jego kopalni.

* Po rozegraniu tury dotadowania Baron natychmiast rozgrywa
kolejng ture.

* Ilekro¢ gracz ma umiescic¢ na planszy nucleum, dobiera karte
logiki i korzysta z kryterium wyboru, aby wybra¢é, gdzie je
umiesci¢. Nie otrzymuje przy tym zadnej nagrody.

* Ilekro¢ Baron wybuduje pare turbina — kopalnia, zdobywa 5 PZ.

* Ilekro¢ Baron zasila budynek, zdobywa dodatkowo PZ w liczbie
réwnej jego zapotrzebowaniu na energie.

* Podczas kroku 3. przygotowania gry nalezy dobrad kolejna karte
przygotowania, aby wybraé miasto, przy ktérym nalezy umiescié
losowa nieuzywana plytke akcji na pustym polu toréw (jesli to
mozliwe, koficzac lini¢ kolejowa ztozona z 1 pola) i umiescicé na
niej (dodatkowego) robotnika Barona.

WYZWANIA KROLA FRYDERYKA




Czy pierwszg
plytka w rzedzie
jest blokada?

NIE

Czy Baron
ma jakichs
robotnikéw
lub talary?

TAK

Tura
Tura Barona .
- dOiadowanIa

Tura potozenia
fragmentu
toréw

=7 Czy ptytka
RZch'kOS{CLy:‘k; spetnia warunki
wybor p! Sw?

i budowy toréw? NIE

) URBANIZACIA €1

Co zbudowad?

Gdzie zbudowad?

Karta logiki — $rodkowy rzad.

Miasto polaczone z elektrownia (jesli to mozliwe,
z nucleum) > Praga (Praha) > nowe miasto dla Barona
> jesli remis: kryterium wyboru na karcie logiki.

) INDUSTRIALIZACIA €D

Co zbudowad?

Gdzie zbudowad?

Karta logiki — dolny rzad (jesli remis: turbina).

Najpierw w sieci gracza.
Turbina: najlepiej w elektrowni z nucleum.
Kopalnia: na najwyzszym bonusie uranu.

3 ROZWO)

1 Najtarisza ptytka z akcja gléwna wystepujaca tylko raz w rzedzie.

2 Najraisza plytka z akcja gléwna wystepujaca tylko raz w ofercie.
8 Najtarisza plytka.
Uzyj do 2 warunkéw od gory, aby wzia¢ plytki akeji, i potdz je na poczatku rzedu.

) PODPISANIE UMOWY

(maks. 3 na dotadowanie, w przeciwnym razie Baron bierze talary)

Przed 1. doladowaniem: Najwyzej punktowany srebrny kontrake.

Po 1. dotadowanin: Najwyzej punktowany ztoty kontrakt.

W praypadku remisu: Technologia wyzszego poziomu.

-0 -T -G
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Co zasilic? Budynek potaczony z elektrownia (w jego sieci, jesli to
mozliwe) i kopalnig Barona lub obszarem produkdji wegla.
W praypadku remisu: Rzadowy > o nizszym zapotrzebowaniu na energie

> neutralny > jesli remis: kryterium wyboru na
karcie logiki.

Zaimportuj 1/. i/ 3/4 wagony wegla dla budynku I/II/III/IV poziomu.
Zaimportuj 1 wagon wegla dla budynku neutralnego.
1 PZ za kazda turbing Barona w tej samej jego sieci.

Jesli w elektrowns jest nuclenm: dodatkowo 1 PZ za kazda kopalni¢ Barona w tej samej
jego sieci.

Tura
standardowa

PREFERENCIE BARONA
(AKCIE):

(@) ursanizacia
INDUSTRIALIZAGIA
” \. -
RUZWUJ

P, &
@ PODPISANIE UMOWY
N
ZASILANIE
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AKCIE DOTACH

Czy Baron

wykonat
przynajmniej
1 akcje?

TAK

Przesuri
wybrang plytke

na koniec rzedu.

AKCIE DOTACH

Baron otrzymuje 1 talara albo 1 robotnika w zalez-
nosci od tego, czego ma mniej. W przypadku
remisu bierze 1 robotnika. Jedli nie ma wiecej
robotnikéw w swojej rezerwie, bierze 1 talara.

Baron otrzymuje 1 albo 2 talary i 1 albo 2 PZ.

Baron otrzymuje 1 albo 2 robotnikéw. Za
kazdego robotnika, ktérego nie moze wziaé
(bo nie ma ich wigcej w swojej rezerwie),

zdobywa w zamian 3 PZ.
e
ﬂ y } I f2) } Baron zdobywa 3 albo 6 PZ.
A\ 4 &
ﬁ ﬁ Baron zdobywa 1 albo 2 PZ.
1@% Baron zdobywa 3 PZ.

Baron zdobywa 3 PZ — bez ptacenia 1 talara.

TURA POLOZENIA FRAGMENTU TOROW

Tylko jesli Baron ma jeszcze inng plytke/plytki z tymi samymi akcjami.

Warunki budowy toréw przez Barona:

[ Wybrana plytka ukoriczy linie kolejows ztozona z co najmniej 2 pél i przynajmniej
1 z jej koricéw bedzie dopasowany kolorem. -

[l. Wybrana plytka ukoriczy lini¢ kolejowa ztozong z 1 pola i oba jej korice beda dopa-
sowane kolorami (nawet jesli utworzy to nows sie¢).

[l (Warunek tylko na mapie dla 3-4 graczy): Wybrana plytka moze kontynuowaé
budowe linii kolejowej ztozonej z 3 pdl, w ktérej Baron ma juz co najmniej 1 swéj
fragment toréw i przynajmniej 1 z koricéw plytki bedzie dopasowany kolorem.

VA Wybrana ptytka moze rozbudowac istniejaca sie¢ Barona, w ktérej ma on co
najmniej 1 swoj budynek miejski, kopalnie lub turbing, przez potozenie fragmentu
toréw na pustym potaczeniu kolejowym (lub przez ukoriczenie linii kolejowej
ztozonej z 1 pola) i co najmniej 1 z koficéw plytki bedzie dopasowany kolorem.

TURA DOLADOWANIA @ & <%

Baron otrzymuje 4 talary i 3 robotnikéw oraz umieszcza znacznik sukcesu 6 pél nad
swoim poprzednim znacznikiem. Baron odrzuca swoje kontrakty i przenosi blokade
na koniec rzedu.

POMOC GRACZA




