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Ragusa byta hadmorska republika i stynnym srodziemnomorskim
osrodkiem, przez ktérego port, chroniony miejskimi murami, przewijaty

sie tysigce statkow. W potowie pietnastego wieku Ragusa przezywata swoj
rozkwit i obok Wenecji stanowita handlowe potgczenie pomiedzy zachodnig
I wschodnig cywilizacja. Byty to strefy neutralne, do ktérych docierali kupcy
Z catego Swiata.

Ragusa nie zyskataby jednak swojej renomy, gdyby nie Wy — je]
budowniczowie. Dzieki strategicznemu rozmieszczaniu tartakow, winiarni,
wiez i magazynow zarowno w miescie, jak | poza nim tworzycie podwaliny
handlu i bogactwa, ktore stang sie dziedzictwem tego miasta...

Podczas rozgrywki gracze wcielajg sie w budowniczych pietnastowiecznej
Ragusy. Za sprawa sprytnie umiejscawianych budynkow uzyskuja dostep
do surowcow i produkujg towary, ktére wymieniajg na inne dobra i punkty
zwyciestwa. Punkty otrzymuja takze za wznoszenie miejskich murow

I wiez chronigcych miasto. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry na koncu gry ma
najwiecej punktow zwyciestwa.

Ragusa lo gra zaprojeklowana przez Fabia Lopiano.
llustracje stworzyl Bartek Roczniak. Logo wyszlo spod reki Dany’ego Praselyo.
Ksiazeczke z zasadami i dodatkowe elementy graficzne opracowal Lewis Shaw.
Gra w wersji angielskiej zoslala wydana przez Braincrack Games Ltd.
W polskiej wersji jezykowej wydalo ja wydawnictwo Fishbone Games.
7 angielskiego na polski przelozyl Tomasz Kowalik.
Korekte wykonala Joanna Salora.
W redakcji pomagali Joanna Satora, Robert Cebula i Jakub Kopacz.
Instrukcje w polskiej wersji jezykowej ztozyt Robert Cebula.

Wersja angielska Wersja polska
Druga edycja, 2020 Pierwsza edycja, 2020
© Braincrack Games, 2020 © Fishbone Games, 2020 (na licencji Braincrack Games)
Wszelkie prawa zastrzezone Wszelkie prawa zastrzezone
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W przypadku braku lub uszkodzenia komponentdéw prosimy o kontakt na adres
e-mail: zamienniki@fishbonegames.pl. W wiadomosci nalezy podac imie i nazwisko,
peten adres pocztowy, numer telefonu, a takze miejsce nabycia gry
oraz zdjecia uszkodzonych komponentdw.
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1. Potdzcie plansze gtéwna na srodku. Mozecie
wybrac sposréod dwoch wariantow. Pierwszy
to plansza standardowa, a drugi posiada
uproszczone elementy graficzne, ktére
utatwiaja nauke zasad i gre przy stabym
oswietleniu.

2. Wezcie po jednej planszy gracza i po trzy
przezroczyste kamienie petnigce role
znacznikow. Na kazdym symbolu towarow
umiesccie po jednym znaczniku (z lewej
strony swojej planszy gracza).

3. Dobierzcie wieze w swoim kolorze oraz
nastepujaca liczbe domow:
— dwoch graczy — patrz str. 20;
trzech graczy — kazdy po 12 domowy;
czterech graczy — kazdy po 10 domaowy,
pieciu graczy — kazdy po 9 domow.

4. Znaczniki punktacji (dyski) w kolorze
kazdego gracza potdzcie na polu 0" toru
punktacji, znajdujacego sie na planszy
gtowne;.

5. Wezcie karty liczby surowcéw w swoim
kolorze (6 na kazdego gracza).

6. U gory planszy gtownej, na kazdym
torze wartosci towardw, umiesccie

po jednym przezroczystym kamieniu
petnigcym role znacznika. Nalezy to zrobic
Nna przeznaczonym na to polu (prawe
skrajne pole o wartosci ,1").

7. Potasujcie karty statkow i 5z nich potdzcie
na odpowiednich polach na dole planszy
gtownej; statki musza byc¢ zakryte. Talie
Z pozostatymi kartami umiesccie obok
planszy, tutaj statki takze musza byc¢ zakryte.

8. Dla kazdej karty przesuncie w prawo
odpowiadajacy jej znacznik na torze
towarow o liczbe podl zgodna ze wskazang
liczba strzatek (np. jezeli na karcie znajduje
sie symbol wina i dwie strzatki, to znacznik
wartosci wina nalezy przesunac o dwa pola
w prawo). Nastepnie kazda karte odwrdccie
Na strone ze statkiem.

9. Potasujcie talie premii i rozdajcie kazdemu
graczowi po 3 zakryte karty. Kazdy gracz po
obejrzeniu kart musi wybrac jedna z nich
i oddac dwie pozostate, nie ujawniajac
ich. Oddane karty premii potasujcie z talig
premii. Nastepnie talie premii potozcie
zakrytg obok planszy gtownej.

10. Losowo wybierzcie pierwszego gracza.




Surowce

Kamien

Ruda
srebra

Winogrona

OliwKki

Sirowee ( towary

W grze wystepuje szesc surowcow: ryby,
drewno, kamien, ruda srebra, winogrona
oraz oliwki. Gracze uzywaja kart liczby
surowcow, aby oznaczac, do ilu surowcow
kazdego rodzaju majg dostep. Trzy
ostatnie z nich uzywane sa do produkcji
trzech towardw: srebra, wina i oliwy.

W Ragusie surowce sie otrzymulje, ale sie
ich nie zuzywa. Nalezy je raczej traktowac
jako linie zaopatrzeniowe: miernik
dostepu do danego surowca. Maja
wptyw na liczbe towardw, ktérg mozna
wyprodukowac, ale nie wyczerpuja sie
podczas produkcji.

Towary sg natomiast skonczone i kiedy
zostana sprzedane, nalezy je usunac

Z Zasobow gracza.

Gracze oznaczaja liczbe surowcow

i towarow na swoich planszach gracza.
Towary mozna sprzedawac w zamian

za punkty (majg zmienng wartosc) albo
wymieniac na karty statkow umieszczone
na dole planszy. Kazdy rodzaj dobr

ze statkow wart jest okreslona liczbe
punktow, a ich zakup wptywa na rynkowa
wartosc towarow.
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Podczas produkcji towarow przesuwajcie znaczniki na odpowiednich torach w prawo o liczbe
pol rowna liczbie wytworzonych jednostek towarow. Podczas zbywania towarow przesuwajcie

odpowiednie znaczniki w lewo.

Mozecie magazynowac maksymalnie po 12 jednostek kazdego towaru. Dodatkowe jednostki

przepadaja.
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Rozgrywha

Gracze rozgrywaja tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz umieszcza
jeden ze swoich domadow na dowolnym pustym polu na planszy (pole jest puste, jezeli nie ma
Nna nim jeszcze domu; wieze nie zajmuja pol na domy).

Kazde pole sgsiaduje z trzema szesciokatami, zwanymi dalej heksami, a kazdy heks zapewnia
pewne korzysci. Dom mozna umiesci¢ na polu, jezeli zostang spetnione odpowiednie wymagania
budowlane (patrz ponizej).

Kazde pole (na ktorym
mozesz umiesci¢ dom)
sasiaduje z trzema heksami
(zapewniajacymi okreslone
korzysci).

Ikona umieszczona w srodku
heksa wskazuje, jaki surowiec
jest tam dostepny.

Na przyklad, umieszczenie domu na
Lym polu da graczowi dostep do jednej
jednostki kamienia, oliwek i winogron.

/ / /
@ﬁs;ag wiefskie
Kazdy heks poza miejskimi murami zapewnia 1 jednostke surowca (np. ryb, drewna, kamienia, itd.).

Kiedy umieszczasz dom w sasiedztwie jednego z nich, przy swojej planszy gracza ktadziesz
karte liczby surowcow (lub obracasz jg, jezeli juz tam lezy), aby wskazac, do ilu jednostek danego
surowca masz aktualnie dostep.

Kazda karta z jednej strony na wszystkich swoich krawedziach ma liczby od 1do 4, a z drugiej
od 5 do 8. Upewnij sig, ze odpowiednia liczba znajduje sie przy wiasciwym surowcu Twojej
planszy gracza i odwroc karte na druga strone, kiedy zwiekszasz liczbe z 4 na 5.

Kiedy umieszczasz dom w sasiedztwie surowca, poloz przy swojej planszy
gracza karte liczby surowcow w miejscu odpowiadajacym temu zasobowi.
Kiedy otrzymujesz kolejne jednostki tego samego surowca, obracaj karte

w laki sposob, aby wskazywala wlasciwa liczbe.

Pamietaj, e surowce nigdy nie sa zuzywane (patrz str. 7), ale czasami moga by¢
wymieniane na inne surowce (patrz str. 16).




@ﬁs;my miejskie

Heksy wewnatrz miejskich muréw daja dostep do unikalnych
akcji (patrz strony 12-15).

Kiedy na heksie znajduje sie strzatka prawoskretna pod nazwa
(patrz z lewej), gracz wykona dang akcje, a po nim te sama
akcje wykonajg zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wszyscy
wiasciciele domow sasiadujgcych z tym heksem (mowimy, ze
ich domy zostana reaktywowane).

Kazdy miejski heks zapewnia
okreslone korzysci. Omowiono je  Aktywny gracz moze wybraé kolejnosé aktywacji hekséw, przy
na stronach 12-15. ktorych umiescit wiasnie dom.

Architekt pozwala nicbieskiemu
graczowi na zbudowanie wiezy.
Kiedy niebieski gracz skorzysta
z tej akcji,, pomaranczowy
gracz bedzie mogl wybudowac
dwie wieze, po jednej za
kazdy jego dom sasiadujacy
Xv— z architektem.

t_‘e%

Przykdad: umieszczenie domu
ARCHITEKT &

na zaznaczonym okregiem polu
pozwoli nicbieskiemu graczowi
na uzycie architekta, patacu
rektora i winiarni.

Palac rektora pozwala
" niebieskiemu graczowi na
dobranie dwoch kart premii
i zatrzymanie jednej z nich.
Fioletowy gracz takie posiada
dom w sasiedztwie palacu
rektora, ale ikona pod nazwa
wskazuje, ze budowanie przy
tym heksie nie reaktywuje
istniejacych domow.

Winiarnia pozwala
niebieskiemu graczowi na
wyprodukowanie jednej
jednostki wina za kazda
jednostke winogron, do ktorej
ma dostep. Fioletowy gracz
takze posiada dom w sasiedztwie
winiarni, a wigc on rowniez
moze produkowac wino.

Kiedy budujesz pomiedzy obszarami wiejskimi i miejskimi, aktywuj je zgodnie z ich zasadami.
Na polach w ksztatcie krzyza mozna budowac wieze, ktére nie blokujg miejsca na domy pod nimi.

Niebiesli gracz otrzymuje

Ltakze dostep do kolejnych

jednostek winogron i ryb,
co pokazuje na odpowiednich
. kartach liczby surowcow przy
@ swojej planszy gracza. Gracze
pomaranczowy i fiolelowy
lakze posiadaja domy
w sasiedztwie tych
heksow, ale heksy
obszarow wiejskich

nie reaktywuja
istniejacych domow.

Przyldad: umieszczenie domu
na zaznaczonym okregiem polu
pozwoli nichieskiemu graczowi
na uzycie tloczni oliwy oraz na

pozyskanie po jednej
jednostce winogron iryb. /

Tlocznia oliwy pozwala
niebieskiemu graczowi na
wyprodukowanie jednej
jednostki oliwy za kazda
jednostke oliwek, do ktorej ma
dostep. Fioletowy gracz takze
posiada dom w sasiedzlwie
tloczni oliwy, a wiec on rowniez
moze produkowac oliwe.
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Kiedy umieszczasz dom, bedzie on sgsiadowat z trzema heksami. Musisz sprawdzi¢, czy
spetniasz wymagania budowlane zwigzane z kazdym z tych heksdw (nie z samym polem).
Jezeli nie spetniasz wymagan dla wszystkich trzech, nie mozesz postawi¢ domu w tym miejscu.
Potrzebujesz drewna, aby budowac w sasiedztwie hekséw wiejskich, oraz kamienia do budowy
w sgsiedztwie hekséw miejskich.

Wymagania budowlane sa proste: liczba domaéw, ktére posiadasz wokdt pojedynczego heksa,
nie moze by¢ wieksza niz liczba jednostek odpowiedniego surowca (drewna / kamienia),
do ktdrych masz dostep.

Drewno jest wymagane do budowy w sasiedztwie hekséw wiejskich, a kamien -
hekséw miejskich. Heksy morskie nie maja wymagan budowlanych.

Na przykfad: Twoj pierwszy dom w sgsiedztwie heksa wiejskiego wymaga jednej jednostki drewna.
Jezeli w sgsiedztwie heksa wiejskiego posiadasz juz dwa domy, to bedziesz potrzebowat dostepu
do trzech jednostek drewna, aby wybudowac tam swoj trzeci dom.

Niebieslki gracz chce zbudowaé dom na zaznaczonym polu:

— to jego pierwszy dom w sasiedztwie kamieniarza (heks miejski), a wiec
potrzebuje jednej jednostki kamienia;

— to jego drugi dom w sasiedztwie winnicy, a wigec potrzebuje co najmniej
dwaoch jednostek drewna;

— to jego trzeci dom wokol gaju oliwnego, a wiec potrzebuje co najmniej
trzech jednostek drewna.

Podsumowujac, nicbieski gracz musi mie¢ dostep do jednej jednostki

kamienia i trzech jednostek drewna, aby mogl budowac¢ w tym miejscu.

Te surowce nie sg zuzywane i moga byc¢ uzywane ponownie dla innych hekséw (np. jezeli stawiasz
dom w sasiedztwie trzech heksow wiejskich, przy ktérych nie masz jeszcze domow, to wystarczy,
ze bedziesz miat dostep tylko do jednej jednostki drewna, aby spetni¢ wymagania budowlane
wszystkich trzech heksow).

Cre zaczynasz bez surowcow, ale surowce pozyskiwane dzieki umieszczeniu domu moga byc¢
uzyte do spetnienia wymagan budowlanych tego domu. Oznacza to, ze swoj pierwszy dom
musisz zawsze postawi¢ w sasiedztwie heksa, ktéry daje dostep do drewna.

Niektore heksy miejskie posiadaja specjalne wymagania, ktére opisano na stronach 12-15.

Budowac¢ mozna tylko po spetnieniu wymagan budowlanych wszystkich trzech heksow, ale te
same surowce moga byc uzyte dla dwaoch lub wiecej hekséw. Ponadto, surowce zapewniane przez
nowe heksy moga byc takze uzyte do spetnienia wymagan budowlanych dla tych nowych heksow.

Karty uzywane do sledzenia liczby jednostek
drewna i kamienia pokazuja takze, ile aktualnie
wynosza Twoje limity domow dla heksow

~ wiejskich (drewno) i miejskich (kamien).
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Aby umiesci¢ dom w zaznaczonym miejscu,
WSZyscy gracze musza miec dostep do co
najmniej jednej jednostki winogron (specjalne
wymagania dla winiarni). Dodatkowo:

- nie ma domu w sasiedztwie zadnego
heksa, co oznacza, ze ten bedzie pierwszym
dla kazdego z nich. Dla tej budowy musi mie¢
dostep do jednej jednostki drewna i jednej
jednostki kamienia (drewno potrzebne jest
dla heksa wigjskiego, a kamien dla obu
heksdw miejskich).

posiada dom przy wiejskim
heksie i przy architekcie, co oznacza, ze
bedzie to drugi dom przy kazdym z nich.
Potrzebuje on wiec dwoch jednostek drewna
i dwaoch jednostek kamienia, aby moc
budowac w tym miejscu.
Dla bedzie to trzeci dom przy
gaju oliwnym oraz drugi przy architekcie
i winiarni. Gracz ten potrzebuje zatem trzech
jednostek drewna i dwadch jednostek kamienia.
Dla bedzie to pierwszy dom
W sgsiedztwie heksa wiejskiego, a wiec bedzie
on potrzebowat jednej jednostki drewna, ale
jednoczesnie bedzie to trzeci dom przy winiarni,

przez co niezbedne beda 3 jednostki kamienia.

)’ﬁ&ls

Aby umiesci¢ dom w zaznaczonym miejscu,
WSzyscy gracze musza miec dostep do co
najmniej jednej jednostki oliwek (specjalne
wymagania dla ttoczni oliwy). Dodatkowo:
- posiada jeden dom przy ttoczni
oliwy, a wiec potrzebuje przynajmniej dwoch
jednostek kamienia, aby tutaj budowac.
Ten sam dom sasiaduje z heksem morskim,
dla ktérego nie ma zadnych wymagan
budowlanych. Ponadto, jest to jego pierwszy
dom przy winnicy, a wiec potrzebuje takze
jednej jednostki drewna.
posiada dom przy heksie
wiejskim, a wiec ten bedzie drugim, przez co
gracz ten potrzebuje dwaoch jednostek drewna
i jednej jednostki kamienia dla heksa miejskiego
(przy ktorym jego dom bedzie pierwszym).
Dla bedzie to trzeci dom przy
heksie wiejskim i jednoczesnie drugi przy ttoczni
oliwy. Potrzebuje on wiec trzech jednostek
drewna i dwoch jednostek kamienia.
Dla {flells3ewage bedzie to pierwszy dom przy
heksie wiejskim, a wiec musi mie¢ dostep do
jednej jednostki drewna oraz drugi dom przy
ttoczni oliwy, czyli potrzebuje przynajmniej
dwaoch jednostek kamienia, zeby tutaj budowac.
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Fousynki miejshie

Ponizej znajduje sie zestawienie budynkow, ktdre mozna znalez¢ w granicach miasta, uzupetnione
o ich wymagania i specjalne efekty.

WYMAGA CO NAIMNIEJ 1 (7"

Wiasciciel domu przesuwa znacznik wina na swojej planszy
gracza o liczbe pdl rowna liczbie jednostek winogron, do ktoérych
ma dostep. (Jezeli gracz posiada dostep do trzech jednostek
winogron oraz dwa domy przy winiarni, to w sumie otrzyma

6 jednostek wina, czyli po 3 z kazdego domu). Jezeli inne domy

s3 juz zbudowane w sasiedztwie winiarni, to gracze reaktywuja je
w kolejnosci ruchu wskazowek zegara (zaczynajac od nastepnego
Za nowym domem).

"Thocznia ofiwy

,c\TLOCZNIA OLIWY: WYMAGA CO NAIJMNIEJ 1 ’ﬂ :
i G,me Ra o7
T %’“‘"3 %rfé «?"7 Wiasciciel domu przesuwa znacznik oliwy na swojej planszy gracza
' LN o liczbe pdl rowna liczbie jednostek oliwek, do ktérych ma dostep.
(Jezeli gracz posiada dostep do jednej jednostki oliwek oraz jeden
dom przy ttoczni oliwek, to w sumie otrzyma jednga jednostke
oliwy). Jezeli inne domy s3 juz zbudowane w sasiedztwie ttoczni
oliwy, to gracze reaktywuja je w kolejnosci ruchu wskazéwek
zegara (zaczynajac od nastepnego za nowym domem).

Jubicer

WYMAGA CO NAJMNIEJ 1 @

Wiasciciel domu przesuwa znacznik srebra na swojej planszy
gracza o liczbe pdl rowna liczbie jednostek rudy srebra, do

ktorych ma dostep. (Jezeli gracz posiada dostep do trzech
jednostek rudy srebra oraz trzy domy przy jubilerze, to w sumie
otrzyma 9 jednostek srebra). Jezeli inne domy s3 juz zbudowane

w sgsiedztwie jubilera, to gracze reaktywuja je w kolejnosci ruchu
wskazowek zegara (zaczynajac od nastepnego za nowym domem).
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Kamieniars
BRAK SPECJALNYCH WYMAGAN

Gracz umieszcza jeden mur pomiedzy dwoma polami na domy
wzdtuz granic miasta (nie ma znaczenia, czy domy sg tam
umieszczone). Natychmiast otrzymuje 1 PZ za mur (bez znaczenia
jest, z czym on sasiaduje) oraz +1 PZ za kazdy dom/wieze w swoim
kolorze, ktore sgsiadujg bezposrednio z umieszczonym murem.
Jezeliinne domy s3 juz zbudowane w sasiedztwie kamieniarza,

to gracze reaktywuja je w kolejnosci ruchu wskazdéwek zegara
(zaczynajac od nastepnego za nowym domem).

Hrchotet

BRAK SPECJALNYCH WYMAGAN

Gracz umieszcza wieze w swoim kolorze na jednym z dostepnych
pdl na wieze, znajdujacych sie wzdtuz granic miasta, bez wzgledu
na to, czy stoi tam juz dom. Na polach pod wiezami mozna
umieszczac¢ domy i na odwrot. Wieze wptywaja na punktacje
zwigzang z miejskimi murami, zarowno podczas rozgrywki, jak i po
jej zakonczeniu. Jezeli inne domy s3 juz zbudowane w sgsiedztwie
architekta, to gracze reaktywujg je w kolejnosci ruchu wskazowek
zegara (zaczynajac od nastepnego za nowym domem).

Handtars gﬁamc

WYMAGA CO NAIJMNIE] 2 i?‘
-

Kazdy dom w sasiedztwie handlarza rybami natychmiast daje

1 PZ za kazde dwie jednostki ryb, do ktéorych w danym momencie

ma dostep wiasciciel domu. Przykfad: gracz ma dostep do pieciu
jednostek ryb i posiada 2 domy przy handlarzu rybami. Kazdy

~ dom zapewni mu po 2 PZ, a wiec w sumie 4 PZ.

Wazne: aby umiesci¢ dom w sasiedztwie handlarza rybami,
jego wymagania, czyli dostepne 2 jednostki ryb, musza byc
spetnione po ewentualnej wymianie ryb na kamien.




To koszt, jaki gracz
musi poniesc¢, aby wziac
znajdujaca si¢ powyzej
karte.

WYMAGA CO NAIMNIEJ JEDNEGO TOWARU (OLIWY/WINA/SREBRA)

Kiedy przy targowisku zostanie umieszczony dom, witasciciele
wszystkich znajdujacych sie tam domadow (zaczynajac od nowego
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara) moga kupic

' jedna z dostepnych kart statkow.

Kazde pole na statek ma bazowy koszt pokazany na planszy pod
tym polem (od lewej: jedna jednostka oliwy, jedna jednostka wina,
jedna jednostka srebra, dwie jednostki oliwy, dwie jednostki wina).
Niektore statki wymagaja dodatkowych kosztow (na przyktad
dodatkowej jednostki srebra). Aktywny gracz kupujacy statek musi
posiadac wymagane towary, ktorych sie pozbywa, przesuwajac na
swojej planszy w lewo odpowiednie znaczniki towarow.

Na planszy, pod kartg statku, znajduje sie ikona towaru ze strzatka
zwrocona w dot. Kiedy statek zostanie kupiony, odpowiadajacy tej
ikonie znacznik na torze wartosci towarow musi zostac¢ przesuniety
w lewo o jedno pole. Towar znajdujacy sie na karcie nie zmienia
wartosci rynkowe.

Kiedy statek zostanie kupiony, statki znajdujace sie z prawej strony
przesuwaja sie W lewo, a na skrajnym prawym polu umieszczona
zostaje nowa karta (zawsze do wyboru musi byc jeden sposrod pieciu
statkow). Zanim to sie jednak stanie, nalezy sprawdzi¢ symbol na
rewersie nowej karty statku i podniesc wartosc¢ wskazanego towaru
o jeden lub dwa, zgodnie z liczbg strzatek wydrukowanych na karcie.
Karty statkéw kupione przez graczy natychmiast zapewniajg PZ
rowne liczbie widniejacych na nich gwiazdek.

Petna lista kart statkéw znajduje sie na stronach 18-19.

Kiedy z pola powyzej ‘ f Kiedy przybywa nowy
zoslanie kupiony statek, R : statek, rewers jego
ten symbol wskaze towar, | ] karty wskaze, ktorego
ktorego znacznik na torze s ‘ towaru warlo$é musi
wartosci towarow nalezy wzrosnaé. Liczba
przesunac¢ w lewo. Kupujac statek z tym  strzalek méwi o tym,
symbolem, graczmusi ¢ ile pol zwigksza si¢
zaplaci¢ dodatkowo  wartosé towaru.
jedna jednostke
wskazanego towaru.




WYMAGA CO NAIMNIEJ JEDNEGO TOWARU (OLIWY/WINA/SREBRA)
" NABRZEZE, i)

: Kiedy przy nabrzezu zostanie umieszczony dom, kazdy gracz moze
sprzedac jedna jednostke wina, oliwy lub srebra przypadajaca na
kazdy dom, ktory posiada w sasiedztwie tego heksa. Sprzedawane
towary musza byc¢ dostepne na planszy gracza, a po sprzedazy
wiasciwy znacznik na planszy gracza musi zostac przesuniety
w lewo o odpowiednia liczbe pdl. Kazda jednostka sprzedanego
towaru daje PZ w liczbie rownej aktualnej wartosci rynkowej tego
towaru (patrz ponizej).

Tor warto$ci towarow. Pole,, na ktorym znajduje sie znacznik, wskaze, ile PZ otrzyma gracz za sprzedaz tego towaru.
Z powyzszego przykladu wynika, ze jedna jednostka wina da 2 PZ, oliwy 1 PZ, a srebra 3 PZ.

¢ f ¥ Bafac refitom

BRAK SPECJALNYCH WYMAGAN

Umieszczajgc dom przy patacu rektora, gracz moze
dobrac¢ dwie gorne karty premii, zatrzymac jedna z nich,
a druga odtozyC na spdd talii. Karty premii zapewniaja
punkty po zakonczeniu rozgrywki (petna lista kart
znajduje sie w rozdziale ,Zatgczniki”). Uwaga: domy,
ktore sg juz umieszczone przy patacu rektora, nie zostajg
reaktywowane.

KateSm

BRAK SPECJALNYCH WYMAGAN

Domy przy katedrze zapewniaja punkty po zakonczeniu rozgrywki.
Kazdy dom daje graczowi PZ wynikajace z wartosci rynkowej na
moment zakonczenia rozgrywki za jeden zestaw sktadajacy sie z:
L jednej jednostki srebra, jednej jednostki wina i jednej jednostki
S oliwy. Uwaga: domy, ktore sa juz umieszczone przy katedrze, nie
.~ TARGOV zostajg reaktywowane.
[Ledve
4% 4G\
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W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze wymienic

co najmniej dwie jednostki ryb na inny surowiec, zgodnie

z tabela wymiany. Nalezy dostosowac obie karty liczby

surowcow przy swojej planszy gracza. Wymiana jest trwata.

— dwie jednostki ryb = jedna jednostka drewna, albo
winogron, albo oliwek

— trzy jednostki ryb = jedna jednostka kamienia

— cztery jednostki ryb = jedna jednostka rudy srebra

Wazne: wymiana moze nastgpi¢ w dowolnym momencie, takze zaraz po uzyskaniu dostepu
do ryb i przed aktywowaniem heksa. Na przyktad ta sama jednostka ryb, do ktérej dostep
zapewni dom umieszczony przy winiarni, moze by¢ uzyta do wymiany na jedna jednostke
winogron, z ktérej natychmiast zostanie wyprodukowane wino. Do wymiany moze dojsc takze
w turze innego gracza, na przyktad kiedy gracz umieszcza dom przy ttoczni oliwy, inni gracze,
ktdrzy maja juz tam swoje domy, moga przed ich reaktywacja wymienic ryby na oliwki.

Koniec ro3grywhi

Gra konczy sie, kiedy wszyscy gracze umieszcza na planszy wszystkie swoje domy. Po tym nalezy
przejsc do obliczania punktow:

dury miejsfice

Dla kazdego gracza poszukajcie jego najdiuzszego nieprzerwanego odcinka muru (to znaczy
takiego, w ktorym kazde pole na dom pomiedzy dwoma murami jest puste lub jest zajete przez
dom lub wieze w jego kolorze). Kazdy gracz otrzymuje 1 PZ za kazdy mur, wieze i dom (w jego

kolorze), ktdre znajduja sie w jego najdtuzszym odcinku muru. Jezeli gracz posiada na tym
samym polu wieze i dom, to otrzymuje punkty za obie budowle (w sumie 2 PZ).

m @\ OTB TWM ..‘
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—
o “ Odcinek muru konczy sig, jezeli —
l / '\ na polu znajduje si¢ element »
‘\\ ) w kolorze innego gracza i nie ma
tam elementu w Twoim kolorze. g "
. .

@ . - - -
"' Y 4 Puste pola zaliczaja si¢ do '
= odcinka muru, tylko jezeli Kazdy odcinek mure musi i
2] sasiaduja one z murem. ~ Z&CZ):nzlé i konczy¢ murem.

W e e N

Na powyzszym obrazku najdtuzszy odcinek muru rozcigga sie na 10 murow
i zawiera 4 fioletowe domy oraz 3 trzy fioletowe wieze, co w sumie daje 17 PZ. Najdtuzszy
odcinek muru to 8 murow — zawiera on po 3 pomaranczowe
domy i wieze, co w sumie daje 14 PZ. Najdtuzszy odcinek muru to tylko

4 mury —zawiera on 2 niebieskie domy i daje w sumie zaledwie 6 PZ.

Kl
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Za kazdy dom przy katedrze gracz otrzymuje PZ za jeden zestaw srebra,
oliwy i wina (po jednej jednostce kazdego towaru), wynikajace z wartosci
rynkowej na moment zakonczenia rozgrywki. Przyktad: jezeli wartosci rynkowe
= srebra, wina i oliwy wynosza odpowiednio 4, 31 2, gracz zdwoma domami przy
# katedrze, ktory posiada trzy zestawy towarow na swojej planszy, otrzyma 18 PZ:
2x(4+3+2). Punkty dostaje tylko za dwa zestawy, poniewaz ma jedynie dwa domy.

Wazne: towary beda nadal dostepne przy obliczaniu punktow za karty premii.
Karty sremii

Kazdy gracz ujawnia swoje karty premii i dodaje PZ, ktdre z nich wynikaja.

Wazne: z jednej karty premii mozna otrzymac maksymalnie 12 PZ.

Kazda z tych kart daje graczowi
wskazang liczbe PZ za kazda % TN
jednostke przedstawionego 2 / 3 / 2 / 2 / 2 / 4\//
surowca, ktora posiada on na swojej e  ong ‘

I ! 1 =1 = ¥~ 4

anszy po zakonczeniu rozgrywki. N | b | A «\‘“ A,

planszy p 2Ty Q@,,, A e m o
N i ‘ LN J

Na tym etapie nadal mozna o | L el - 0
wymieni¢ ryby na inne surowce, ale 20 o~ z 2 S z ~ =3
nie jest to dozwolone po obliczeniu 72 :72 N 72 N :72 e 72 :72 N
punktow za karte premii z rybami.

Te karty funkcjonuja w podobny

sposél?, ale odnosza sie do dobr 2 @ / 2 S / 1_;\—/ / S / 2 S /

zakupionych ze statkow, ktore
//2\\‘ N

oznaczone s3 ikonami na niebieskim
polu. Za kazdy statek danego typu |

(np. z przyprawami, jak na pierwszej ONAR . & -
karcie od lewej), gracz otrzymuje PZ * z 2= >~ 2=
wskazane na karcie premii. o o

2 PZ za kazdy rozny 2 PZ za kazdy zestaw 1 PZ za kazde dwa 1 PZ za kazdy mur 2 PZ za kazda
typ (dobra) statku, zawierajacy po jednej  punkty otrzymane  sasiadujacy z jednym wieze, ktora gracz
ktory gracz posiada po  jednostce kazdego za statki podczas z domow lub jedna posiada na planszy
zakonczeniu rozgrywki.  towaru, ktory gracz rozgrywki, Z wiez gracza. po zakonczeniu
posiada po zakonczeniu zaokraglajac w dol. rozgrywki.

rozgrywki.

Zwyciezn

Cre v\/ygryvva gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku remisu nalezy
przyjrzec sie wartosci rynkowej towardw, znajdujacych sie w magazynach remisujgcych graczy —
wygrywa ten, ktérego towary maja najwieksza sumarycznag wartosc rynkowa.
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Korty statiiw

W grze wystepuje 26 kart statkow oraz 7 rodzajow dobr, ktdre przywozg statki (pokazane powyze;:
futra, ceramika, ubrania, przyprawy, jedwab, perty, klejnoty). Kazde dobro warte jest inng liczbe PZ,

co pokazuja gwiazdki z lewej strony karty. Zawsze, kiedy ikona bedzie miata niebieskie tto, bedzie

to znak, ze chodzi o dobro, ktdre pozyskiwane jest ze statku.

Kupujac klejnoty, musimy
zaplaci¢ dodatkowa
jedna jednostke srebra
i zwigkszy¢ wartosc srebra
o dwa, kiedy statek z nimi
pojawia sie na planszy.

Klejnoty warte sa 5 PZ.

Ubrania nie maja
dodatkowego koszlu
i moga zwigkszy¢ warlos¢
wszyslkich lrzech towarow,
kiedy statek z nimi pojawia
sie na planszy.

Ubrania warte sa 3 PZ.

Kupujac perly, musimy Jedwab moze kosztowa¢ dodatkowa jedna jednostke oliwy
zaplaci¢ dodatkowa albo jedna jednostke wina i zwigksza o dwa wartos¢ oliwy
jedna jednostke srebra albo wina, kiedy statek z nim pojawia si¢ na planszy.
i zwigkszy¢ wartosc srebra
o dwa, kiedy statek z nimi Jedwab wart jest 4 PZ.

pojawia si¢ na planszy.

Perly warte sa 5 PZ.




Przyprawy nie maja
dodatkowego kosztu
i moga zwigkszyc wartos¢
wszyslkich trzech tlowarow,
kiedy statek z nimi pojawia
si¢ na planszy.

Przyprawy warte sg 2 PZ.

Ceramika nie ma
dodatkowego koszlu
i moze zwigkszy¢ warltos¢
wszystkich trzech lowarow,
kiedy statek z nig pojawia
sie na planszy.

Ceramika warla jest 2 PZ.

Futra nie maja dodatkowego
kosztu i moga zwigkszy¢
wartos¢ wszystkich trzech
towarow, kiedy statek z nimi
pojawia si¢ na planszy.

Futra warte sa 2 PZ.




r\,%15‘1‘5)' 56 Swoch grczy

Rozgrywka dla dwadch graczy przebiega bardzo podobnie do tego, co zostato opisane wczesnie),
ale nalezy wprowadzi¢ pewna zmiane: oprocz domow w swoim kolorze, kazdy gracz otrzymuje
dwa superdomy, ktérych moze uzy¢ do zapewnienia sobie przewagi.

Podczas przygotowania rozgrywki, pierwszy gracz otrzymuje 12 niebieskich domow, a drugi —

12 fioletowych domadw. Nastepnie kazdy dobiera po dwa czarne domy — beda to jego superdomy.
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W dowolnej turze gracz moze umiescic superdom zamiast zwyktego domu w swoim kolorze,
ale musi przestrzegac nastepujacych zasad:

- Superdom moze zosta¢ umieszczony jedynie wzdtuz migjskich muréw (tzn. na polach na
domy okalajgcych miasto).

- Przy danym heksie moze sie znajdowac tylko jeden superdom (np. jezeli superdom zostat
umieszczony pomiedzy architektem a jubilerem, zaden inny superdom nie moze juz byc¢
potozony przy tych heksach).

- Budowa superdomow nie wymaga kamienia ani drewna (tzn. mozesz umiescic¢ superdom
przy obszarze miejskim, nawet jezeli masz tam juz tyle domow co jednostek kamienia).

- Superdomy aktywuja jedynie akcje miejskie i nie zapewniajg dostepu do surowcow (tzn.
dzieki nim nie otrzymujesz oliwek, winogron ani ryb).

- Gracz umieszczajacy superdom otrzymuje wszystkie akcje z heksow, przy ktorych umiescit
ten budynek, bez wzgledu na to, jakiego koloru domy znajduja sie juz wokot tych heksow
(tzn. jezeli fioletowy gracz umieszcza superdom przy nabrzezu i przy tym heksie znajduja sie
juz dwa niebieskie domy i jeden fioletowy, to fioletowy gracz moze sprzedac towary cztery
razy, a niebieski ani razu).

- Kiedy zwykty dom zostaje umieszczony przy heksie, przy ktérym stoi superdom, reaktywacja
superdomu nastepuje na korzysc¢ aktualnego gracza, tak jakby stat tam dom w jego kolorze.

- Podczas okreslania najdtuzszego odcinka muru, superdomy traktowane sg jako trzeci kolor
i przerywajg graczom ich odcinki muru (chyba ze gracz ma swoja wieze na tym samym polu
co superdom).

Uwaga: moze sie zdarzyc, ze nie bedzie juz pol, na ktérych mozna umieszczac superdomy (tzn.
przy kazdym heksie na granicy miasta bedzie juz superdom). Jezeli dojdzie do takiej sytuacji
zanim gracze rozmieszcza superdomy, to swoje pozostate superdomy muszg umiescic jako
swoje zwykie domy.




~Zagaby St jeSnego gracza
W Raguse mozna takze gra¢ w pojedynke. W tym
trybie musimy zmierzyc sie z Patrycjuszem, poteznym
arystokrata, styngcym z rzadow twardej reki.
Wzeniwszy sie w druga potezng rodzine, Patrycjusz
dysponuje teraz dwa razy wiekszymi zasobami,
gruntami i sitg robocza niz Ty. To jednak nie wszystko.
Dzieki swoim kontaktom Twdj przeciwnik zarezerwowat
sobie miejsca pod budynki, aby miec¢ pewnosg, ze nikt
nie pokrzyzuje mu planow...

Rryygotowante

W trybie dla jednego gracza Patrycjusz uzywa dwoch plansz gracza, kazdej z dwunastoma
domami w odpowiadajgcych im kolorach. Z kolei Ty do swojej dyspozycji dostajesz 12 domow
w swoim kolorze. Najpierw na planszy nalezy umiescic po 3 domy w kazdym kolorze, zgodnie
Z ponizsza ilustracja (zaktadamy, ze gracz ma fioletowy kolor).

Kazdy automatyczny gracz (niebieski i pomaranczowy) rozpoczyna z dostepem do trzech jednostek
drewna, trzech jednostek kamienia, jednej jednostki rudy srebra, jednej jednostki winogron oraz
jednej jednostki oliwek. Gracz zaczyna z dostepem do dwoch jednostek drewna, trzech jednostek
kamienia, dwoch jednostek rudy srebra, jednej jednostki winogron oraz jednej jednostki oliwek.

Potasuj talie Patrycjusza (z lewej) i losowo dobierz z niej szes¢ kart
(pozostate odtdz do pudetka). Na kazdej z tych kart zaznaczono
numerami trzy pola w miescie.

Oznacz na planszy czarnymi domami wszystkie wskazane pola

Nna szesciu dobranych kartach. Pola te sg zarezerwowane dla
Patrycjusza i gracz nie ma do nich dostepu.

Po umieszczeniu domow, potasuj te szesc kart i podziel je na dwa zakryte zestawy po trzy, kazdy
przydzielajac jednemu automatycznemu graczowi. Kazdy automatyczny gracz bedzie budowat
na miejscach widniejgcych na jego kartach.

Nastepnie potasuj talie premii (z lewej) i dobierz jedna odkryta karte dla siebie
oraz po jednej zakrytej dla kazdego automatycznego gracza. Te dwie karty
zostang odkryte i zastosowane na koncu rozgryweki.

Na koncu potasuj karty statkow i utdz po jednej na kazdym polu na dole planszy,
dostosowujgc odpowiednio wartosci towarow, tak jak w trybie dla wielu graczy.




Rozgrywha w trybie jeSnego gmeza

Gra trwa dziewiec tur. W kazdej turze najpierw buduja obaj automatyczni gracze (najpierw
pomaranczowy, pdzniej niebieski), a po nich Ty. Dla kazdego automatycznego gracza tura
przebiega wedtug nastepujacego porzadku:

1. Potasuj trzy karty Patrycjusza i wybierz jedna.

2. Jeden zdomow automatycznego gracza umiesc na polu o najnizszym dostepnym numerze,
wskazanym na wylosowanej karcie. Jezeli znajduje sie tam czarny dom, zastap go, on tylko
rezerwuje migjsce. Jezeli wszystkie trzy pola sg zajete, odrzuc karte i dobierz nowa.

. Aktywuj pole. Pamietaj, aby dla domow przy heksach wiejskich zaktualizowac karty liczby
surowcow przy planszy automatycznego gracza.

Podczas gry nie musisz sprawdzac, czy automatyczny gracz ma dostep do odpowiedniej
ilosci surowcow, aby budowac na danym polu — domy rozmieszczone podczas przygotowania
rozgrywki zapewniajg, ze kazdy jego ruch jest zgodny z zasadami.

Podczas stawiania domu w sasiedztwie winiarni, jubilera, ttoczni oliwy, sprzedawcy ryb

i katedry, zwigzane z nimi akcje dziataja w standardowy sposob (nie wymagaja zadnych decyzji).
W przypadku pozostatych budynkow miejskich, automatyczni gracze uzywaja akcji, na ktorej
najwiecej skorzystaja, zgodnie z ponizszymi wytycznymi:

|~ NABRZEZE, &
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Rakac reftorm

W przeciwienstwie do Ciebie, automatyczny gracz dobiera dwie
zakryte karty i za obie otrzymuje punkty po zakonczeniu rozgrywki.

Jnabrsese

Automatyczny gracz sprzedaje swoj towar o najwyzszej wartosci.

W przypadku remisu sprzedaje ten, ktorego ma najwiecej. Wyjatek:
jezeli automatyczny gracz posiada domy wokot katedry i zestawy trzech
towarow, sprzedaje towar o najwyzszej wartosci, ktory nie zniszczy
zadnego zestawu, za ktory ten gracz moze dostac punkty przy katedrze.

“Tgowisko

Automatyczny gracz kupuje dobro o najwyzszej wartosci, na ktore go
stac. Jezeli dwa lub wiecej dobra sg warte tyle samo punktow, wybierz
dobro wymagajace towaru, ktérego automatyczny gracz ma najwiece).
W przypadku remisu, wybierz pierwsza karte od lewej. Wyjatek: tak jak
POWYZej, Nie Mmozna niszczyc zestawow potrzebnych dla katedry.




- iy Automatyczny gracz umieszcza mur na polu, ktére daje mu najwiecej
& punktow (tzn. na takim, ktdre sasiaduje z najwieksza liczbg domaow
i wiez w jego kolorze). Jezeli kilka pol daje najwiecej punktow,
nalezy wybrac to, ktére bierze udziat w tworzeniu najdtuzszego
nieprzerwanego odcinka muru. Jezeli remis sie utrzymuje, wybierz
pierwsze dostepne pole zgodnie z ruchem wskazowek zegara, liczac
od goérnego naroznika heksa jubilera.

iy Kamieniars

Hirchitert

QLI:E, : Automatyczny gracz ustawia wieze, ktora bierze udziat w tworzeniu
ARCHITEKT g najdtuzszego nieprzerwanego odcinka muru:
/ - jezeli to mozliwe, wybiera pole zdomem (takze czarnym domem):
- zaktadamy, ze cata linia murdow zostanie zbudowana podczas rozgrywki:
- odszukaj najdtuzszy nieprzerwany odcinek muru/domaow w jego
kolorze/wiez w jego kolorze/pustych pdl, a nastepnie umies¢ wieze
Nna polu, ktére go przedtuza. Jezeli oba pola sg zablokowane, znajdz
inny odcinek, ktory mozna wydtuzyc. Jezeli takowy nie istnieje,
postaw wieze na innym pustym polu. W przypadku remisu uzyj tych
samych kryteriow, co w przypadku kamieniarza.

Kiedy obaj automatyczni gracze skoncza budowac, Ty mozesz umiescic jeden ze swoich domow
Nna polu, ktére nie jest zarezerwowane czarnym domem dla przeciwnikow. Nastepnie w ten sam
sposob aktywujesz sasiadujace heksy (tzn. kierujac sie powyzszymi zasadami podczas reaktywacji
domow automatycznego gracza, ale samodzielnie podejmujac decyzje w przypadku swoich domaow).

- Zakoriczenie ro3grywhi

Rozgrywka konczy sie po umieszczeniu Twojego ostatniego domu. Oblicz punkty dla
najdtuzszego odcinka muru i dla katedry tak jak w grze wieloosobowej, a nastepnie odkryj

i przyznaj punkty za wszystkie karty premii.

W przypadku gdy automatyczny gracz nie posiada karty premii ,Ryby”, ale ma karte premii

Z innymi surowcami (drewnem, oliwkami, itd.), to przed obliczeniem punktéw wymieni on
posiadane ryby na surowiec, za ktory dostanie punkty. Musi to zrobi¢ w najbardziej optacalny sposéb
(tzn. jezeli posiada 5 jednostek ryb i karte premii z 2 PZ za winogrona oraz 3 PZ za kamien, to

5 jednostek ryb wymieni na jednga jednostke winogron i jedna jednostke kamienia, otrzymujac 5 PZ).
Punkty dla kazdego automatycznego gracza nalezy nalicza¢ osobno. Wygrasz, jesli zgromadzisz
wiecej punktow niz kazdy automatyczny gracz z osobna (nie dodawaj do siebie ich wynikow).

- Zmiana po3iomu truSnofor
Rozgrywka moze stac sie trudnigjsza, kiedy nie wybierasz karty premii (tzn. kiedy budujesz
W sgsiedztwie patacu rektora, otrzymujesz tylko jedna karte premii z wierzchu talii).
Rozgrywka moze stac sie fatwiejsza, jezeli automatyczni gracze otrzymajg punkty tylko za jedna
karte premii sposrod dwoch, ktore otrzymali dzieki patacowi rektora (w takim przypadku nalezy
trzymac zakryte karty parami, a podczas obliczania koncowych punktow z kazdej pary wybrac te
karte, ktora daje najwiecej punktow).
tatwiej bedzie takze, kiedy w kazdej turze to Ty bedziesz budowat przed automatycznymi graczami.
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 Fioletowy gracz umieszcza swoj pierwszy dom i otrzymuje dostep do jednej jednostki
drewna, jednej jednostki kamienia i jednej jednostki rudy srebra.

o PomErEIfEEINy GEE UMmieszcza swoj pierwszy dom i otrzymuje dostep do tych samych
SUrOWCOW.

o M" umieszcza swoj pierwszy dom i otrzymuje dostep do jednej jednostki
kamienia, jednej jednostki drewna i jednej jednostki oliwek.

Dyruga twm 2

 Fioletowy gracz umieszcza swoj drugi dom — moze to zrobic¢ w tym miejscu, poniewaz ma juz
dostep do jednej jednostki kamienia i rudy srebra (sg to wymagania do budowy na obszarze
miejskim i w sasiedztwie jubilera). Jubiler pozwala mu na produkcje jednej jednostki srebra. Dzieki
kamieniarzowi moze postawic jeden mur obok swojego domu, dzieki czemu otrzymuje 2 PZ.

o PemerEfieBIngy @ReEE umieszcza swoj drugi dom i otrzymuje dostep do drugiej jednostki
drewna oraz jednej jednostki winogron i jednej jednostki oliwek.

o NMiskbfiedldl g@m@ez umieszcza swoj drugi dom i otrzymuje dostep do jednej jednostki winogron,
moze wyprodukowac jedng jednostke oliwy dzieki ttoczni oliwy oraz aktywuje kamieniarza.
Mur stawia obok swojego domu, zdobywajgc 2 PZ. Nastepnie ponownie aktywowany jest dom
fioletowego gracza, ktory stawia drugi mur i otrzymuje 2 PZ.

"Trsecia i 3

« Fioletowy gracz umieszcza swoj trzeci dom i otrzymuje dostep do jednej jednostki oliwek.
Winiarnia pozwala mu wyprodukowac jedng jednostke wina, poniewaz posiada on jedng
jednostke winogron. Z kolei dzieki architektowi moze wznies¢ wieze, ktdrg umieszcza na polu
oznaczonym T.

o PemerEfiERong gMeER Ma dostep do dwoch jednostek drewna, a wigc swoj trzeci dom moze
zbudowac obok pierwszego. W ten sposéb ma teraz dostep do dwdch jednostek kamienia,
dwaoch jednostek rudy srebra, dwoch jednostek winogron oraz jednej jednostki oliwek.

° mu umieszcza swoj trzeci dom, otrzymujac dostep do jednej jednostki rudy
srebra oraz do drugiej jednostki oliwek i drugiej jednostki kamienia.




.
g @ &,

(IO

Ry
OO®

G e

2

; 3
)
; {
W

“& TLOGZNIA

4

L

PEPOH @ (O

('t y
o / i\ P 9 5
3 (W 7~ 4 T 4
5 N {
A “ G | { “a
P 4 % A g 3
/ \ &
y 4 % ~ Ea \

O

Wo. s
> . S @.@ Ac@, @ b EOOHE ® Aﬁ

OO, B\ ﬁ‘r /VM@VW B g,y v , o , % % -

o ,/.ﬁh%ﬂ d 5 e - — =
9600086 E @\Mw 008838 ) &) B A EEREEEEL

o e T~ ) W




R S 9 1D ] 12

e

GRS 10 ) )2

ad 5

> )'ﬁﬁa‘o’om rogwwﬁa Sﬁaﬁg gracs)y (c‘o’.)
swarta tum 3

« Fioletowy gracz umieszcza swoj czwarty dom i otrzymuje dostep do dwdch jednostek ryb.
Jest takze przy nabrzezu, ktore aktywuje, zeby sprzedac jedng jednostke srebra. Znacznik na
torze srebra na swojej planszy gracza przesuwa wiec o jedno pole w lewo. Aktualna wartosc
rynkowa srebra to dwa, a wiec otrzymuje 2 PZ.

o PomErEIfeEINy GEE Umieszcza swoj czwarty dom i otrzymuje dostep do jednej jednostki
ryb. Aktywuje winiarnie i produkuje dwie jednostki wina. Nastepnie reaktywowany jest dom
fioletowego przy winiarni, dzieki czemu produkuje on jedna jednostke wina. POIEFEISEEoNY
aktywuje nabrzeze i sprzedaje jedng jednostke wina za 2 PZ. Teraz reaktywowany jest dom
fioletowego przy nabrzezu, co pozwala mu sprzedac jedna jednostke wina takze za 2 PZ.

o M" umieszcza swoj czwarty dom i otrzymuje dostep do dwdch jednostek ryb
i aktywuje swoje domy w sgsiedztwie ttoczni oliwy, produkujac dwie jednostki oliwy.

Riata turm 3

 Fioletowy gracz umieszcza swoj pigty dom i otrzymuje kolejne dwie jednostki ryb. Aktywujac
handlarza rybami, otrzymuje 2 PZ za posiadane 4 jednostki ryb.

o PemErEIfieEoNy @SR Umieszcza swoj pigty dom (ma dostep do dwdch jednostek kamienia,
a wiec moze budowac drugi dom przy heksie miejskim, przy ktérym ma juz jeden dom).
Najpierw aktywuje patac rektora, dobiera dwie karty premii i zatrzymuje jedna. Nastepnie
aktywuje winiarnie, aby wyprodukowac dwie jednostki wina z kazdego domu, w sumie 4.

To reaktywuje takze dom fioletowego przy winiarni, pozwalajgc mu na produkcje jednej
jednostki wina. W koncu PORDEIEIIERBINgY aktywuje nabrzeze i sprzedaje jedna jednostke
wina, nastepnie fioletowy sprzedaje swoje wino i w korcu POIBFEINEEIMEY sprzedaje druga
jednostke wina. W ten sposéb fioletowy otrzymuje 2 PZ, a POIERENEEONRY 4 PZ.

° mu umieszcza swoj piaty dom i otrzymuje dodatkowa jedng jednostke oliwek,
jedna jednostke drewna i jedna jednostke winogron.




Urmesqeden dom na pustym polu : o
Dla wszystklch sasmdwacych heksow s Wdz oAy spe+masz ch Wymagama

nazwa aktyWUJ tylko'dom ktory W’rasnle umiescites.

Porada: umleszczajac dom przy obszarach miejskich, na poczatku potoz go na boku

aby tatwiej poznac, ktdry dom zostat ostatnio zbudowany oraz w jakiej kolejnosci

bedzie przebiegata aktywacja. Kiedy Wszystkle heksy zostana rozpatrzone postaw .
dom w normalnej pozycji.




