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To rozszerzenie wzbogaca podstawowa wersje gry Orlean o cztery nowe elementy rozgrywki

z rozgrywki.

oraz o dodatkowe kafle Budynkow, ktore wprowadzajag wiecej réznorodnosci i przyjemnosci

B ,Rozkazy” oferuja zupetie nowy sposéb zdobywania Punktow Zwyciestwa. To za

ich sprawg gracze wyruszaja na ekspedycje handlowe, ktére sg podstawa nowych Autorzy: Reiner Stockhausen
strategii. llustracje: Klemens Franz | atelier198
o — ; ; L Przektad na jezyk polski dla Wydawnictwa

m Dzieki ,,nowym Zdarzeniom” podstawowa wersja gry jest bardziej zréznicowana, Baldar: Jan Marcinkowski z www.GameSub.pl

przez co wymaga od graczy ciggfego przystosowywania sig do nowych wyzwan, Redakéja i korekta: Violetta KijoWska ;

okazi i ograniczen. Sktad: Adam Czemko
m ,Nowi Darczyncy Miasta” — nowa plansza wprowadza do gry zupetnie nowe © dlp games 2016

nagrody, sktania graczy do szukania innych strategii i sprawia, ze rozgrywka jest WYDAWCA W POLSCE:

bardziej dynamiczna. WYDAWNICTWO BALDAR

, e L C R MICHAt. KRZYWICKI

m ,Intryga” zwieksza stopien interakcji migdzy graczami i daje mozliwosc ul. Krélowej Bony 13/1, 80-034 Gdarisk

przeszkadzania przeciwnikom. www.baldar.pl

wydawnictwo @baldar.pl

Do podstawowej wersji gry mozna dodawac dowolng liczbe tych modutéw, badz uzywac ich

w dowolnej kombinacji. Nowe kafle Budynkéw moga by¢ uzyte w dowolnym module, mozna
je réwniez dotaczy¢ do kafli z podstawowej wers;ji gry. Budynki te sa szczegolnie przydatne

w module ,Rozkazy”.

23 karty Rozkazéw

10 zetonéw Zastepstwa

b ; IS - . , j
o 3 kafle Budynkéw

plansza Intrygi



Przygotowanie

Przemieszajcie wszystkie karty Rozkazow,
utwdrzcie z nich zakryty stos i umiesécie obok
planszy gtéwnej. Dobierzcie 5 kart z wierzchu
stosu i potozcie je odkryte obok siebie

w jednym rzedzie.

Na kazdej karcie Rozkazu widnieje nazwa miasta i towary, ktére nalezy do niego dostarczy¢. Jezeli twj
pionek Kupca znajduje sie w wymaganym mie$cie, mozesz juz po wykonaniu swojej akcji, natychmiast
zrealizowa¢ Rozkaz. Zapta¢ odpowiednimi Towarami okreslonymi na karcie i zabierz dany Rozkaz do swoich
zasobdéw. Nastepnie odkryj nowa karte Rozkazu z wierzchu stosu i umies¢ jg odkryta obok pozostatych kart
Rozkazéw. Towary, ktore ,dostarczyte$” do miasta, odt6z do pudetka - nie nalezy ich odktadac na plansze
gtowna.

UWAGA:

Po wykonaniu Rozkazu musisz spasowac. Inaczej mowiac, zrealizowanie Rozkazu
jest ostatnig akcja, jaka mozna wykonac w danej rundzie!

Na korcu gry dodaj do swojego wyniku dodatkowe Punkty Zwyciestwa uzyskane ze zrealizowanych kart Rozkazow.

Przygotowanie

Kafle Klepsydr z podstawowej wersji gry odtozcie do pudetka — nie beda one potrzebne. Zamiast nich uzyjcie 34 nowych kafli Klepsydr z tego
rozszerzenia.

Odtézcie na bok dwa kafle ,Ciszy”. Pozostate kafle posortujcie wedtug liter na ich rewersie (A, B, C i D). Tak posortowane kafle przemieszajcie
i utwrzcie z nich 4 osobne stosy. Nastepnie przygotujcie stos 18 kafli Klepsydr w nastepujacy sposéb:

Kafel ,Ciszy” umieSccie zakryty jako pierwszy na planszy gtéwnej, na polu przeznaczonym na kafle Klepsydr. W ten i 1
sposdb rozpoczniecie budowe stosu. Nastepnie wezcie 4 kafle z wierzchu stosu kafli D i umiesécie je zakryte na wierzchu
tworzonego stosu kafli Klepsydr (czyli na kaflu ,Ciszy"). Czynno$¢ te powtérzcie dla stosu kafli C, B i A doktadnie w takiej
kolejnosci. Po czym umie$ccie drugi kafel ,Ciszy” na wierzchu utworzonego stosu.

Wersja alternatywna: zacznijcie budowac stos kafli Klepsydry od kafla ,Pospolitego ruszenia” ze stosu kafli D. Nastepnie
dobierzcie 4 losowe kafle D i potdzcie je na wierzchu tworzonego stosu, to samo powtérzcie kolejno dla kafli ze stosu C, B
i A. W ten sposdb w ostatniej rundzie rozgrywki rozpatrywac bedziecie Zdarzenie ,Pospolitego ruszenia” zamiast ,Ciszy”.

Przebieg rozgrywki

W fazie 1 odwrocécie kafel Klepsydry z wierzchu stosu tak, jak w podstawowej wersji gry. Odkryte w ten sposéb Zdarzenie bedzie rozpatrywane
jak zwykle w fazie 6. Na niektorych kaflach Klepsydr znajduje sie symbol @ . Zdarzenia z tym symbolem moga wystapic¢ w réznych
momentach gry, a takze moga mie¢ wptyw na cata runde.

Zasada dotyczaca Zdarzen, ktére wymagaja wniesienia optaty w monetach: za kazdym razem kiedy musisz zaptacic, a nie masz
wystarczajacej liczby monet, otrzymujesz kare chtosty na takich samych zasadach jak w podstawowej wersji gry Orlean.
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Odpust: kazdy gracz moze kupi¢ dowolny
zeton Poddanego za 2 monety. Nie mozna
w ten sposdb kupowaé Mnichow. Wtz
nowego Poddanego do swojej sakiewki.
Nie przesuwaj swojego znacznika na
odpowiadajgcej mu Sciezce Poddanych.

Szkolenie: kazdy gracz moze zapfaci¢ 2
monety, aby przesunagé swoj znacznik w
prawo ha wybranej przez siebie Sciezce.
Gracz otrzymuje w ten sposob premie
powigzang z wybrana Sciezkg, lecz nie
pobiera zetonu Poddanego.

Zniwa: obowigzujg zasady z podstawowej
wersji gry.

Bon Voyage: poczawszy od Gracza
Rozpoczynajacego, kazdy gracz moze
zaptaci¢ 2 monety, aby przesung¢ swoj
pionek Kupca wzdtuz Traktu lub Szlaku
Wodnego do sasiedniego miasta. Jezeli na
drodze znajduije sie zeton Towaru, mozna go
zabrac.

Kongres @ : w biezacej rundzie nie mozna
rekrutowa¢ Uczonych.

Krucjata @ : w biezacej rundzie nie mozna
rekrutowac Rycerzy.

Strajk @ : w biezacej rundzie nie mozna
rekrutowa¢ Rzemie$Inikow.

Podatki: kazdy gracz musi zaptaci¢ podatek
w wysoko$ci 3 monet.

B

Podrdz: kazdy gracz, ktérego pionek Kupca
znajduje si¢ w Orleanie, musi zapfaci¢ 4
monety.
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Przychdd: kazdy gracz otrzymuije z miejskiego
skarbca dwa razy wiecej monet, niz wynosi
jego aktualny Poziom Rozwoju (cyfra w ztote]
gwiazdce).

Zniwa: obowiazujg zasady z podstawowej wersji
ary.

towisko: kazdy gracz otrzymuije z miejskiego
skarbca tyle monet, ile wynosi jego aktualna
pozycja na Sciezce Flisakéw. Cyfra
nadrukowana nad zajmowanym polem okre$la
liczbe naleznych monet.

Przeszkolenie: kazdy gracz moze odda¢ do
zasobow ogdlnych swoj dowolny Towar, aby
przesuna¢ sie w prawo na Sciezce Rozwoju.
Gracz przesuwa swoj znacznik o tyle pdl, ile
wynosi wartosci Punktéw Zwyciestwa danego
Towaru (czyli 1 pole za zboze, 2 pola za ser i
tak dalej). Jezeli gracz nie moze lub nie chce
odda¢ swojego Towaru na ten cel, musi zaptacic
kare finansowa w wysokosci 3 monet. W takie]
sytuacji gracz nie przesuwa sie na Sciezce
Rozwoju.

Wesele: kazdy gracz losuje 2 zetony Poddanych
z sakiewki i umieszcza ich na swoim Rynku.

Sabotaz @ : zetony Usprawnien nie dziataja.
W biezgcej rundzie nie mozna wykonywac akcji,
ktore wspomagane sa przez zetony Usprawnien.

Podatki: kazdy gracz musi zapfaci¢ podatek w
wysokosSci 3 monet.

C

Amnestia @) : kazdy nowy zeton Poddanego,
ktérego gracz zdobedzie w biezacej rundzie,
mozna od razu umiesci¢ na niezajetym polu
akcji. Jezeli w ten sposdb gracz aktywuje jakis
Budynek, moze z niego skorzystaé w tej samej
rundzie.

Awaria: kazdy gracz musi odrzuci¢ swoj
dowolny zeton Usprawnienia i odtozy¢ go na
plansze gtéwna.

Chtosta: kazdy gracz musi odda¢ 5
przedmiotéw (z wyjatkiem monet) zgodnie z
zasadami chfosty.
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Dzien targowy: kazdy gracz otrzymuje
z miejskiego skarbca 1 monete za kazda
zbudowang przez siebie Faktorie.

Zaraza: obowigzujg zasady z podstawowej
wersji gry.

Urlop @ : odrzué ten kafel i zastap go
natychmiast kolejnym kaflem ze stosu. Liczba
rund zmniejsza si¢ tym samym z 18 do 17.

Palenie ksiag: kazdy gracz musi cofnaé swoj
znacznik na Sciezce Rozwoju na pierwsze
dostepne pole z gwiazdka (dotyczy to takze
sytuacji, w ktérej znacznik znajduje sie na
polu z gwiazdka). Jesli w ten sposob gracz
minie pole z monetami, nie traci ich. Jezeli
pozniej w trakcie gry, gracz zatrzyma sie lub
przekroczy to pole z monetami, to ponownie
je otrzymuije.

Podatek od towardw: kazdy gracz musi
zaptacié podatek w wysokosci 1 monety za
kazde 3 posiadane zetony Towardw.

D

Naleznosci: kazdy gracz musi odrzucié
jeden lub wiecej Towardw o tacznej wartosci
przynajmniej 5 Punktow Zwyciestwa (np.

1 zeton zboza i 1 zeton welny). Jesli gracz
odrzuci mniej (to nie jest kwestia wyboru),
musi poddag sie karze chtosty zgodnie

z liczba punktéw, ktorych mu zabrakfo.

Pospolite ruszenie @) : w biezacej
rundzie (w fazie 4) Chtopi moga zastapi¢
kazdego Poddanego oprécz Mnichow.

W fazie 6 gracze muszg odtozy¢ do sakiewki
wszystkie zetony Chiopow znajdujace sie
wcigz na polach akcji przeznaczonych dla
innych Poddanych.

Plansze Darczyncéw Miasta z podstawowej wersji gry odtozcie do pudetka
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— nie bedzie ona potrzebna. Zamiast niej uzyjcie nowej planszy z tego
rozszerzenia. Plansza ta wprowadza nowe projekty (tzw. ,cele).

W grze 2- i 3-osobowej uzyjcie zetonéw Zastepstwa, aby zakry¢ nimi

wszystkie pola znajdujgce sie najbardziej na prawo kazdego projektu na tej
planszy. Ponadto w grze 2-osobowej ,,Badania naukowe” i ,|1zba biegtych

sgdowych” sg niedostepne.

Umiesccie wiasciwe Towary na polach znajdujacych sie pod projektem
,Dziekczynienia” i ,Owcza farma”. Obok ,Zeglugi” potdzcie po 1 zetonie
Usprawnienia z zasobow ogolnych za kazde wolne pole na tym projekcie.

Podatek mechanizacyjny: kazdy gracz
musi zaptaci¢ 1 monete za kazdy swoj zeton
Usprawnienia umieszczony na polu akcji.

Zebranie: kazdy gracz musi przeniesé

z powrotem swoj pionek Kupca do Orleanu (nie
zbierajgc po drodze zadnych Towaréw) lub musi
zapfacic kare w wysokosci 5 monet.

Zniwa: kazdy gracz musi zaptaci¢ daning

w wysokosci 2 zetondw zywnosci (zboze, ser
lub wino). Jesli gracz nie posiada wymaganego
Towaru, musi zaptaci¢ kare w wysokoSci

5 monet za kazdy brakujacy towar.

Gtdd: kazdy gracz musi odtozy¢ 3 swoich
dowolnych Poddanych na plansze gtéwna.
Poddanych mozna zabraé ze swojej planszy i/
lub sakiewki. Nie mozna odtozy¢ zadnego z 4
zetonéw poczatkowych Poddanych (w swoim
kolorze).

Podatek pogtéwny: kazdy gracz musi zaptacic
2 monety za kazdego Poddanego znajdujacego
sie na planszy gracza (tacznie z Rynkiem) oraz
na kaflach Budynkéw.

Dziesigcina: kazdy gracz musi zaptaci¢
1 monete za kazde posiadane 10 monet.
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Przebieg rozgrywki

Nowe cele dla Darczyncow Miasta dziatajg wedtug tych samych zasad, jakie obowigzujg w podstawowej wersji gry Orlean (przede wszystkim
na polach projektow nie mozna umieszczaé zetonow swoich poczatkowych Poddanych). Jesli gracz potozy zeton Poddanego, zajmujac ostatnie
dostepne pole danego projektu, cel uwaza sie za ufundowany. Za ukoriczenie projektu przystuguje okreslona nagroda.

UWAGA:

Premie za ,Ustuge holownicza’, ,Prawa miejskie” oraz ,Zegluge” w niektdrych okolicznosciach moga ci nic nie dac. Dalej moZesz wysytaé
swoich Podaanych na te plansze, nawet jesli nie przyniesie ci to Zadnych korzysci. Otrzymujesz Zeton Mieszczanina nawet wtedy, gay nie
mozesz skorzystac z nagrody przewidzianej za ukoriczenie danego projektu na planszy Darczyricow Miasta.

Nowi Darczyncy Miasta - opis projektow

B Alchemia: mozesz tu wysyta¢ dowolne zetony Poddanych. Po umieszczeniu Poddanego na jednym z p6l mozesz od razu wylosowac
z sakiewki kolejny zeton i potozy¢ go na dowolnym polu akcji - na swojej planszy gracza lub na kaflu Budynku. Jezeli w ten sposob
aktywujesz jaki$ Budynek, to mozesz z niego skorzystaé w tej samej rundzie (w pozniejszym kroku). W ten sposéb mozesz aktywowac
jedna akcje kilka razy w ciagu jednej rundy. Jezeli umiescisz dwa zetony Poddanych na projekcie Alchemii, to wylosuj natychmiast 2 zetony
Poddanych z sakiewki i umieSc je na wybranych polach akcji - najlepiej takich, ktore aktywujg kolejne dziafania. Ukorficzenie projektu jest
nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

B |zba biegtych sadowych: mozesz tu wysyta¢ dowolne zetony Poddanych. Otrzymujesz 1 monete za kazdego wystanego Poddanego.
Gracz, ktéry ukoriczy projekt, moze natychmiast wykona¢ dowolng akcje (ze swojej planszy gracza lub kafla Budynku) niezaleznie od tego,
czy akcja jest aktywowana, czy nie. Zetony Poddanych z takiej akcji, nie sa usuwane i pozostajg na swoich miejscach.

B Dziekczynienie/Owcza farma: wez zeton Towaru z pola, na ktérym umie$cite$ swoj zeton Poddanego. Ukonczenie projektu jest
nagradzane 2 monetami z miejskiego skarbca.

B Mennica: otrzymujesz 3 monety za kazdy umieszczony tu zeton Poddanego. Ukonczenie projektu jest nagradzane dodatkowymi
3 monetami z miejskiego skarbca.

B Badania naukowe: przesun sig 0 2 pola w prawo na Sciezce Rozwoju za kazdy umieszczony tu zeton Poddanego. Ukoficzenie projektu
jest nagradzane mozliwoscig przesuniecia swojego znacznika o dodatkowe 3 pola w prawo.

B Ustuga holownicza: za kazdy umieszczony tu zetonu Flisaka mozesz natychmiast przesuna¢ pionek swojego Kupca do sasiedniego miasta
wzdtuz Szlaku Wodnego (i zebraé po drodze zeton Towaru jesli jest dostepny). Jezeli twdj Kupiec nie znajduje sie w miescie z dostepem do
Szlakéw Wodnych, to nie przesuwasz swojego pionka. Ukoniczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

B Architektura: otrzymujesz 1 zeton Mieszczanina za kazdy umieszczony tu zeton Poddanego. Gracz, ktdry ukonczy projekt, moze
natychmiast wybudowac Faktorie w miescie, w ktérym przebywa jego Kupiec, o ile nie ma tam juz jakiejs Faktorii. W przeciwnym wypadku
ta akcja przepada. Wyjatek: jezeli gracz posiada Tawerne, to moze wybudowac te Faktorie, nawet jesli w danym miescie znajduije sie
Faktoria innego gracza. Dzieje sie to niezaleznie od tego, czy gracz posiada jakiego$ Poddanego w swojej Tawemnie, czy nie. Inne kafle
Budynkow nie wptywajg na te dodatkowa akcje!

B Prawa miejskie: za kazdy umieszczony tu zeton Poddanego otrzymujesz 1 kafel Budynku ze stosu | lub Il zgodnie z pozycja, jaka twoj
znacznik zajmuje na Sciezce Handlarzy. Jezeli twéj znacznik przesunat sie o 1 pole na tej $ciezce, mozesz zabra¢ dowolny kafel Budynku
ze stosu |. Jesli znacznik lezy bardziej na prawo, mozesz wzigé dowolny kafel Budynku ze stosu | lub stosu II. Ta akcja przepada, jesli two
znacznik nadal znajduije sie na pierwszym polu na tej Sciezce. Ukonczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.

B Zegluga: za kazdy umieszczony tu zeton Poddanego otrzymujesz 1 zeton Usprawnienia (ze stosu lezacego obok Zeglugi), ktéry mozesz
uzy¢ zgodnie z pozycja, jaka twoj znacznik zajmuje na Sciezce Rzemie$inikow. Do zdobytego w ten sposéb zetonu Usprawnienia odnosza
si¢ te same zasady, jakie obowigzuja w grze podstawowej. Jezeli twoj znacznik przesunat sie o 1 pole na tej Sciezce, to zeton Usprawnienia
musisz potozy¢ na polu akcji Chiopa. Jezeli znacznik przesunat sie 0 2 pola lub wiecej, to zeton Usprawnienia mozesz potozy¢ na dowolnym
polu (oprécz pola Mnicha) oraz kaflach Budynkéw, ktore posiadajg wiecej niz 1 pole akcji. Ta akcja przepada, jesli twéj znacznik nadal
znajduje sie na pierwszym polu na tej Sciezce. Ukonczenie projektu jest nagradzane 1 zetonem Mieszczanina.
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Plansze Darczyncéw Miasta z podstawowej wersji gry odtozcie do pudetka
— nie bedzie ona potrzebna. Zamiast niej uzyjcie planszy Intrygi z tego
rozszerzenia.

W grze 2- i 3-osobowej uzyjcie zetondw Zastepstwa, aby zakry¢ nimi wszystkie
pola znajdujace sie najbardziej na prawo kazdej postaci Intryganta na tej
planszy.

Ponadto w grze 2-osobowej postacie ,Podpalacza” i ,Szpiega” sa niedostepne.



Przebieg rozgrywki

Podobnie jak w przypadku planszy Darczyhcow Miasta, mozecie wysyta¢ swoich Poddanych na te plansze do réznych Intrygantéw, aby z ich
pomocg zyska¢ przewage nad przeciwnikiem lub mu przeszkodzic. Kolejnos¢ umieszczania zetonéw Poddanych na dostepnych polach pod
poszczegolnymi postaciami nie ma znaczenia — nie macie obowigzku umieszcza¢ Poddanych w kierunku od lewej do prawej strony.

Na planszy Intrygi nie mozna umieszczac zetonéw swoich poczatkowyc

h Poddanych. Nawet jesli nie jestes w stanie skorzystac z akcji okreslonej

postaci, to i tak mozesz umiesci¢ na jego polu swojego Poddanego - akcje takg zawsze mozna poming¢ (jej uzycie nie jest obowiazkowe). Jesli
gracz potozy zeton Poddanego zajmujac ostatnie dostepne pole pod dang postacia, projekt Intrygi uwaza sie za ukonczony. Za ukoficzenie projektu

przystuguje okreslona nagroda.

Jezeli jeste$ celem dziatania innego gracza, mozesz sprébowac da¢ mu tapéwke w postaci monet i/lub Towardw, aby ustrzec sie przed
negatywnymi skutkami. Jezeli gracz przyjmie zaproponowana mu tapowke, to efekty jego akcji nie wptywaja na ciebie.

Szczegobtowy opis Intrygantow

B Oszust: wybierz innego gracza i wymien 1 swéj Towar na
wybrany przez siebie Towar z zasobdw przeciwnika. Ukoriczenie
projektu: 1 dowolny zeton Towaru z zasob6éw ogoinych.

B Podpalacz: mozesz usuna¢ Faktorie z miasta, w ktérym
przebywa twoj Kupiec. Faktoria wraca do zasobow wiasciciela.
Ukonczenie projektu: zbuduj 1 Faktorie w miescie, w ktérym
przebywa twoj Kupiec.

B Porywacz: wez 1 monete z miejskiego skarbca i cofnij do Orleanu
pionek Kupca nalezacy do innego gracza. Ukonczenie projektu:

1 zeton Mieszczanina.

B QOprawca: wez 1 monete z miejskiego skarbca. Pozostali gracze
muszg oddac po 1 przedmiocie zgodnie z zasadami chtosty.
Ukonczenie projektu: 1 zeton Mieszczanina.

W Kat: wez 2 monety z miejskiego skarbca. Wskaz gracza, ktory
straci 1 Poddanego. Wybrany gracz musi wylosowac 1 zeton
Poddanego z sakiewki — podobnie jak podczas zdarzenia Zarazy.
Jezeli gracz wylosuje zeton poczatkowego Poddanego, nic sie
nie dzieje. W innym przypadku wylosowany zeton Poddanego
nalezy odtozy¢ na plansze gtéwng. Ukorficzenie projektu: 1 zeton
Mieszczanina.

B Sabotazysta: wez 1 monete z miejskiego skarbca i wskaz innego
gracza. Usun z jego pola akcji 1 zeton Poddanego. Usuniety
zeton wraca do sakiewki wiasciciela. Jezeli w ten sposéb akcja
zostaje zdezaktywowana, to wybrany gracz nie moze jej wykonac
w biezacej rundzie. Ukonczenie projektu: 1 zeton Mieszczanina.

B Szpieg: zabierz 1 zeton Usprawnienia z planszy innego gracza
i umies¢ go na tym samym polu akcji na wtasnej planszy. Jezeli
w ten sposéb aktywujesz jakié Budynek, to mozesz z niego
skorzystac. Jezeli w ten sposdb akcja innego gracza zostanie
zdezaktywowana, to nie moze on jej uzy¢ w biezacej rundzie.
Ukonczenie projektu: 1 zeton Usprawnienia (uzyj go zgodnie
z zasadami og6lnymi).

B Poborca podatkowy: wszyscy pozostali gracze muszg ci
zapfaci¢ po 2 monety. Jezeli gracz ma mniej monet, to musi ci
oddacé wszystkie, jakie posiada. Ukonczenie projektu: dodatkowe
2 monety z miejskiego skarbca.

B Zdrajca: przesun swoj znacznik o 1 pole w prawo na wybranej
Sciezce. Nastepnie cofnij znacznik innego gracza o 1 pole
w lewo na tej samej Sciezce. Aby to zrobi€¢, znacznik wybranego
gracza musi przed wykonaniem tej akcji znajdowac sie blize]
prawej strony $ciezki niz twdj znacznik. W rezultacie ani ty, ani
przeciwnik nie otrzymujecie i nie tracicie zadnych Poddanych
ani premii zwigzanych z dang Sciezka. Jezeli cofniesz znacznik
innego gracza na Sciezce Rozwoju i w rezultacie przemiesci sie
on przez pole z monetami, to gracz ten otrzyma te monety, kiedy
jego znacznik ponownie zatrzyma sie na tym polu lub je minie.
Ukonczenie projektu: 1 zeton Mieszczanina.

Przygotowanie

Dodaj nowe kafle Budynkéw z tego rozszerzenia do tych, ktdre juz posiadasz.

Szczegétowy opis nowych kafli Budynkow

Piwiarnia: natychmiast umies¢ na kaflu Piwiarni 2 zetony sera i 2 zet

tylu w zasobach ogolnych na planszy gtéwnej). W fazie 6 mozesz wydac Towar z tego kafla, aby uniknaé

skutkéw aktualnego Zdarzenia. Towary z tego kafla mozesz zuzywaé

wymagania na karcie Rozkazu). Towary te bierze si¢ pod uwage podczas rozpatrywania zdarzenia Podatkéw,

a dodatkowo uwzglednia sie je przy liczeniu Punktéw Zwyciestwa na
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Dom kupiecki L

Dom kupiecki: na koncu gry otrzy-
mujesz 4 Punkty Zwyciestwa za kazdy
typ Towaru, ktérego masz najwiecej.

g Owcza farma: mozesz wydac 1 zeton
¥4 sera, aby otrzymaé w zamian 1 zeton

> 03 polaw prawo na Sciezce Rozwoju.

i Piwiarnia i

ony wina (lub mniej, jesli nie ma
w kazdej chwili (na przyktad aby spemic¢

koncu gry.

. wetny ALBO 4 monety ALBO przesun sie
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g i, - Stara sakiewka, nowe mozliwosci!

Po wielu latach pokoju i dostatku, Olrean musi zmierzyc¢ sie
z nadchodzacg zawierucha. Najezdzcy zagrazajg miastu! Nadszedt
czas, by porzucic spory i potaczyc sity, by broni¢ Orleanu...
Odkryj zupetnie nowy $wiat tej poularnej gry i zmierz sie azz 6
nowymi regrywalnymi scenariuszami!
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