1 r:f;; R T g g o

- Gira luapstiana

T PR P e P PR P ‘F’,S’

Andreas Seyfarth ~ ¥

Poszukiwacz zlota czy Gubernator? Burmistrz czy Budowniczy?
Bez wzgledu na role, w keéra weielisz si¢ w Nowym Swiecie, twéj
cel bedzie pewnie taki sam: odnies¢ sukees i zdoby¢ uznanie. Kto
najlepiej zarzadzi produkcja? Kto zbuduje najwazniejsze budynki?

Kto zbierze najwigcej punktédw zwycigstwa?

CEL GRY

Gra toczy si¢ kilkanascie rund. W kazdej
rundzie jeden gracz wybiera jedng z pigciu
postaci, przez co ustala akgje, ktéra bedzie
realizowana przez wszystkich graczy.

Przyktadowo: dzieki Nadzorcy wyproduku-
jecie towary, ktére pézniej sprzedacie, korzy-
stajac z pomocy Kupca. Za zarobione pienia-
dze mozecie z kolei wynaja¢ Budowniczego
i wznie$¢ budynki.

Kluczem do wygranej jest jak najlepsze wy-
korzystanie akgji i przywilejéw, ktdre poja-
wiajg si¢ w nast¢pujacych po sobie rundach
gry, w réznej kolejnosci.

Gre wygra ten, kto zdobedzie najwiecej
punktéw zwyciestwa.

W kazdej rundzie
wybieracie kolejne
postacie i wyko-
nujecie zwigzane

z nimi akgcje.
Celem jest zbudo-
wanie najbardziej
wartosciowych
budynkéw.

Zwycieiza ten, kto
zbierze najwigcej
punktéw zwycie-
stwa.

Szczegdlng cechg gry jest fakt, ze kazda karta moze by¢ wykorgystana
w kilku celach: czasami jest budynkiem (kiedy lezy odkryta na stole),

czasami jest monetq (jesli traymasz jg w rece), a czasami rowarem (kiedy

lezy zakryta na budynku produlkcyjnym).
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Czyajgc te instrukcje po raz pierwszy, zignoruj teksty w ramkach na
brzegach stron. Zawierajgq one podsumowanie zasad i bedg przydatne,
kiedy bedziesz potrzebowacd przypomniel sobie zasady za jakis czas.

Rozléicie na stole

karty gry, postaci

i targowisk.

ZAWARTOSC PUDELKA

o 112 kart gry (44 budynki produkcyjne
i 68 budynkow miejskich)
e 1 karta Gubernatora (dla gracza
rogpoczgynajacego dang rundg)
* 5 kart postaci (Budowniczy, Nadzorca,
Kupiec, Burmistrz i Poszukiwacz ztota)
* 5 kart targowisk
Rozszerzenie:
* 30 kart gry (29 zwyklych budynkéw
miejskich i 1 Katedra). Karty rozszerze-
nia oznaczylismy fioletowa ramka.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
Dajcie mu kart¢ Gubernatora, ktdra kta-
dzie odkryta przed sobg na stole.

* Uldicie posrodku stotu rzad 5 kart po-
staci.

Potasujcie 5 kart targowisk, uldzicie

z nich stos zakrytych kart i polézicie go

ponad kartami postaci.

*  Wyszukajcie i odtézcie chwilowo na bok
tyle kart Farbiarni, ilu jest graczy. Po-
tasujcie pozostale karty i ulézcie z nich _
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stos zakrytych kart do dociagania. Potéz-
cie go z lewej strony rzedu kart postaci.
» Kazdy gracz:

- bierze jedna karte Farbiarnia (sposréd
odlozonych przed chwilg) i kladzie ja
odkryta przed soba na stole,

- dociaga z wierzchu stosu 4 karty gry
i trzyma je w rece tak, aby inni gracze nie
widzieli, co przedstawiaja te karty.

PRZEBIEG GRY (Gra podstawowa)

Gra toczy¢ si¢ bedzie kilka rund.

Kazda runda przebiega¢ bedzie w taki sam
sposdb: rozpoczyna osoba posiadajaca karte
Gubernatora (czyli Gubernator). Bierze jed-
ng karte postaci ze $rodka stotu i kladzie ja
przed soba, a nastepnie od razu (jako pierw-
szy) wykonuje akgje tej postaci lub rezygnuje
z jej wykonania. Potem akgje tej samej posta-
ci wykonuje (lub pasuje) osoba siedzaca po
lewej stronie Gubernatora, itd. do momen-
tu, w kedrym wszyscy mieliscie mozliwo$é
wykona¢ t¢ akeje raz.

Teraz nastgpuje tura osoby siedzacej po lewej
stronie Gubernatora: wybiera jedna z pozo-
statych postaci lezacych na $rodku stotu i kia-
dzie ja przed soba. Nastgpnie, poczawszy od
tej 0soby, wszyscy kolejno wykonuja akgje tej
postaci (lub rezygnujq z jej wykonania). Péz-
niej nastepuje tura lewego sasiada tej osoby,
itd. Runda koriczy sig, kiedy wszyscy wybra—
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Kazdy otrzymuje
1 Farbiarnig ...

... i 4 karty gry.

Gubernator rozpo-
czyna, wybierajac
postaé, po czym
wszyscy wykonuja
zZwiazana z nim

akgje.

Nastepnie kolejny
gracz wybiera
postad i wszyscy
wykonuja akgje.
Pézniej kolejny
gracz wybiera role,
itd.
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Na koniec rundy
karta Gubernatora
przechodzi
do kolejnej
osoby

i zaczyna
si¢ nowa
runda.

2 graczy:

w rundzie wybiera-
ne sa trzy postacie.
Kolejnosé wybie-
rania: Gubernator
-> drugi gracz ->
Gubernator.

Kazda postaé

- daje wszystkim
mozliwosé
skorzystania
z akqji (wyjgtek:
Poszukiwacz),

- oferuje przywilej
osobie, ktéra ja
wybrata.
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liscie posta¢ 7az i mieliscie mozliwos¢ prze- ]
prowadzenia akgji kazdej z wybranych postaci.
Na koniec rundy wszyscy odktadacie karty po-
staci na $rodek stotu, obok postaci, ktére nie
byly wybrane. Obecny Gubernator przeka-
zuje karte Gubernatora kolejnej osobie (zgod-

nie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara).

Rozpoczyna si¢ nowa runda. Nowy Guber-
nator wybiera posta¢ jako pierwszy, itd.

Uwaga: jesli gracie w 2 osoby, po wybraniu po-
staci i przeprowadzeniu akcji przez obie osoby,
Gubernator wybiera jeszcze jedng postaé i wy-
konujecie akcje zwiqzang z tq postacig. Dopiero
wredy koriczy si¢ runda i przekazujecie karte
Gubernatora. Grajgc w dwdjke, bedziecie wige
ugywac 3 z 5 postaci w rundzie, w kolejnosci:
Gubernator -> drugi gracz -> Gubernator.

[ Postacie

Z kazda postacia zwiazana jest akcja i przy-
wilej (wyjqtek: Poszukiwacz zlota nie ma
powiqzanej akcji). Akcje wykonywaé beda
kolejno wszyscy, natomiast przywilej przystu-
guje tylko osobie, ktéra wybrata dang postaé.

Podstawowe zasady dotyczace postaci:

e Osoba, ktéra wybrata dang postaé, wy-
konuje akcje jako pierwsza, a nastepnie,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, moga ja wykonaé pozostali.
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*  Kaidy musi wybraé posta¢ w swojej turze,
natomiast nie musi wykonywa¢ zwiazanej
z nig akgji, ani korzysta¢ z przywileju. Po-
zostali gracze moga réwniez wstrzymac si¢
od wykonania akgji.
* Karta postaci lezy przed graczem do korica
rundy i nie moze zosta¢ zabrana przez in-
nego gracza w tej samej rundzie.

Budowniczy (Faza budowniczego: wszyscy | Faza budowni-
: " moga zbudowad po 1 budynku) czego:

W tej fazie kazdy ma mozliwo$é

zbudowania jednego budynku. | Kazdy, kolejno,

Budowniczy (czyli osoba, ktdra | ma mozliwos¢ zbu-

wybrata t¢ postad), jako pierwszy 1‘102"““1":].“1”83”
_ | budynku.
budu}e swéj budynek (lub rezygnuje z budo Budowniczy placi

wy), nastgpnie wszyscy pozostali, w kolej- o 1 karte mniej.
nosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
mogg roéwniez, jesli chea, skorzystaé z akgji
tej postaci i zbudowaé po jednym budynku.
Aby zbudowa¢ budynek, wez karte z reki
i potéz ja na stole przed soba (odkrytg). Za
budowe musisz zaptaci¢, odktadajac odpo-
wiednig liczbe kart z reki na stos kart odrzu-
conych (patrz ramka u dotu kolejnej strony).
Koszt budowy wskazany jest w gérnych ro-
gach karty. Zbudowane budynki leza na sto-
le do korica gry.

Korzystajac ze swojego przywileju, Budow-
niczy odrzuca o jedng kart¢ mniej, niz jest
to wymagane (patrz przyklad na nastgpnej
stronie).
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Dokladne informacje odnosnie dziatania kazdego 1
budynku znajdziecie w rozdziale ,Budynki® na

stronie 12.
Pamietaj! Nikt Uwaga: w trakcie gry kazdy moze zbudowaé
nie moze zbudo- dowolng liczbe takich samych budynkéw pro-

wadé dwdch takich dukcyjnych, ale tylko po 1 budynku miejskim
samych budynkéw || | jednego rodzaju!
miejskich!

Uwaga:

- Zasady opisane powyzej sq modyfikowane przez
budynki: Kuznia, Zuraw, Przybudéwka, Czar-
ny rynek, Stolarnia, Kamieniofom i Biblioteka.

- Koszt budowy nigdy nie spada ponizej 0, bez
wagledu na prazystugujgce prawa i praywileje! Ni-
gdy wige nie otrzymasz teoretycznej ,nadwyzki”
kart.

Przyktad: jestes Budowniczym. Posiadasz Bi-
blioteke i Kuznig. Cukrownie zbudujesz
wigc za darmo, ale nie otrzymasz dodatkowej
karty, pomimo ze 2-1-2=-1.
Jesli jestes Budowniczym, a nie budujesz, nie przy-
stuguje ci przywilej (1 karta mniej)!

<> ny rz¢du kart postaci. Karty tego stosu muszq by¢

III Stos kart odrzuconych znajduje si¢ z prawej stro-
zawsze zakryte. Trzymajcie je w lek-

E kim nieporzqdhku, aby nie pomylic ich
P=__J ze stosem kart do dociggania.

Stos kart do Stos kart Jesli wyczerpiecie karty ze stosu do
dociagania odrzuconych

dociggania, wezcie wszystkie karty ze
stosu kart odrzuconych, potasujcie i potézcie je

z lewej strony rzedu kart postaci, jako nowy stos

kart do dociggania.
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Nadzorca (Faza nadzorcy: wszyscy produky- | Faza nadzorcy:
e T| jq towary)
m Nadzorca (cgyli osoba, ktdra wy- | Kaidy moie wy-
brata t¢ postac), jako pierwszy pro- | produkowal jeden
dukuje towary. W tym celu bierze | towar.
Jedng karte (bez jej oglgdania) ze Nadzorca moze

= & ¥ I wyprodukowad po
s;osu d9 doaaigam.a i kle%me in[ czia/erytq (patrz jednym w dwéch
ilustracja po prawej stronie) na jednym ze swo- | dynkach.

ich pustych budynkéw produkeyjnych (czyli

na takim, na ktérym nie lezy juz inna karta).| Pamictaj! Na zadnym

Korzystajac ze swojego przywileju, Nadzorca e e
. ., [ kr . nie mozna mie¢ wigcej

moze powtérzy¢ tg czynnos¢ i polozy¢ druga| i; 1 karty cowaru!

karte na innym pustym budynku produkcyj-

nym. Nastgpnie wszyscy pozostali, w kolej-

nosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,

korzystaja z akgji tej postaci i produkuja po

Jjednym towarze: biora karte ze stosu do do-

ciagania i klada ja zakryta na swoim pustym

budynku produkcyjnym.

Jesli nie masz pustego budynku produkcyj-

nego w fazie Nadzorcy, masz pecha i nie pro-

dukujesz zadnego towaru.

Karty lezace na budynkach produkcyjnych
(patrz ilustracja po prawej stronie) sa towa-
rami, kt6re mozesz sprzedaé w fazie Kupca.
Uwaga:

- Zasady opisane powyzej sq modyfikowane przez

] z oo Ten gracz posiada
budynki: Studnia, Akwedukt i Biblioteka. gracz p
dwa towary:
- Mozecie rozegrad t¢ faze jednoczesnie, poniewaz 1 cukier i 1 tytors
kolejnos¢ wykonywania akcji nie ma znaczenia.
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Faza kupca: Kupiec (Faza kupca: wszyscy mogq sprzedad
e || fowary)

W tej fazie kazdy ma mozliwosé
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Kazdy moze sprze-
da¢ jeden towar na
targowisku.
Kupiec moze
sprzedaé dwa.

sprzedazy posiadanego towaru.
Kupiec (czyli osoba, ktdra wybrata
t¢ postac), bedzie sprzedawad jako
pierwszy (lub rezygnuje ze sprzedazy).

W tym celu odkrywa jedng karte z wierzchu
stosu targowisk i ktadzie jg obok tego stosu
(karta targowiska wskazuje ceny, za ktdre moz-
na sprzedad poszczegdlne towary). Nastepnie
bierze jedng karte towaru ze swojego budyn-
ku produkeyjnego i odktada ja na stos kart
odrzuconych (bez jej oglgdania). W zamian
bierze ze stosu kart do dociagania do rgki tyle
kart, ile wskazuje odkryta karta targowiska
za sprzedaz towaru danego rodzaju (patrz
przyklad na nastgpnej stronie).

Korzystajac ze swojego przywileju, Kupiec
moze sprzedaé jeden dodatkowy towar.
Nastepnie wszyscy pozostali, w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, mogg
réwniez, jesli chea, skorzysta¢ z akdji tej po-
staci i sprzedaé po jednym towarze za ceng
wskazana na karcie targowiska.

Na koniec tej fazy, Kupiec wsuwa zakryta
karte uzytego targowiska pod sp6d stosu kart
targowisk. Kolejnos¢ pojawiajacych si¢ w fa-
zie kupca targowisk bedzie wigc taka sama
przez cata gre. N
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Uwaga:
- Zasady opisane powyzej sq modyfikowane przez

budynki: Matly targ, Duzy targ, Faktoria i Bi-
blioteka.

- Kupiec musi odkry¢ karte targowiska i wsungc jg
pbzniej pod stos kart targowisk nawet wtedy, kiedy
nikt nic nie sprzedage.

- Mozecie rozegral t¢ faze jednoczesnie, poniewaz
kolejnosé wykonywania akcji nie ma znaczenia.

Prayktad: Maciek jest Kupcem i posiada Maty
targ oraz Faktorig. Odkrywa karte targowiska
z wierzchu stosu (patrz ilustracja ponizej) i kfa-
dzie jg kolo niego. Nastgpnie mowi, ze bedzie
sprzedawac 3 swoje towary (co jest mozliwe,
poniewaz posiada Faktorig). Zabiera po jednej
karcie towaru ze swojej Farbiarni, Suszarni
tytoniu i Manufaktury srebra, po czym od-
klada je (bez ogladania) na stos kart odrzuco-
nych.

W wyniku sprzedazy otrgymuje tgcznie 7 kart:
1 za indygo, 2 za tytori, 3 za srebro oraz 1 za
posiadanie Matego targu. Karty te zabiera ze
stosu do dociggania i dodaje do kart trzyma-
nych w rece.

- W8 4 Zysk ze sprzedazy indygo
1L 4 Zysk ze sprzedazy cukru
2 « Zysk ze sprzedazy tytoniu

- « Zysk ze sprzedazy kawy

3]

" 8 4 Zyskze sprzedazy srebra

Nastepnie z a/ecji spraedazy moze skorzystac ko-
lejny gracz, itd.
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Faza burmistrza:

Kazdy dociaga

2 karty i zatrzy-
muje 1.
Burmistrz docia-
ga 5 i zatrzymu-
je 1.

Faza poszukiwa-

cza:
Poszukiwacz
dociaga 1 karte.
Zadna inna akcja
nie jest wykony-
wana

-
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Burmistrz (Faza burmistrza: wszyscy otrzy-

B‘

mujq karty)

W tej fazie kazdy otrzymu-
je dodatkowe karty. Burmistrz
(czyli osoba, kidra wybrata t¢ po-
stac), jako pierwszy bierze 5 kart
z wierzchu stosu kart do dociagania (2 karty
w ramach akcji oraz 3 kolejne jako przywilej),
przeglada je i wybiera jedna, ktéra dodaje do
kart trzymanych w rece. Pozostate 4 odktada
na stos kart odrzuconych. Nastepnie wszy-
scy pozostali, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara, korzystaja z akgji tej po-
staci: biora 2 karty z wierzchu stosu, przegla-
daja je i zachowuja jedna, a druga odrzucaja.
Uwaga:
- Zasady opisane powyzej sq modyfikowane przez
budynki: Archiwum, Kancelaria i Biblioteka.
- Mozecie rozegral t¢ faze jednoczesnie, poniewaz
kolejnos¢ wykonywania akcji nie ma znaczenia.

Poszukiwacz (Faza poszukiwacza: brak
W tej fazie nikt nie wykonuje ak-
gji. Korzystajac ze swojego przy-

wileju, Poszukiwacz (czyli osoba,
ktéra wybrata t¢ postac) dociaga
1 karte z wierzchu stosu i dodaje ja do reki.
Uwaga:

- Zasady opisane powyzej sq modyfikowane przez

budynki: Kopalnia zlota i Biblioteka.
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( Koniec rundy i przygotowanie nowej j

Runda konczy si¢, kiedy kazdy wybrat juz
postaé i wszyscy mieliscie mozliwos$¢ wyko-
nania akeji zwigzanych ze wszystkimi posta-
ciami wykorzystanymi w tej rundzie. Odtdz-
cie karty postaci ponownie na $rodek stotu.

Karte Gubernatora otrzymuje osoba siedza-
ca po lewej stronie aktualnego Gubernatora.

Nowy Gubernator przypomina wia-
$ciciclom Kaplic, ze moga wsunaé
1 kartg z r¢ki pod swoja Kaplice. Na-
stgpnie sprawdza, czy nikt (nawet on

sam!) nie ma wigcej niz 7 w rece. Osoby ma-

jace wigcej niz 7* kart w rece musza odrzu-

ci¢ tyle, aby w r¢ce pozostato im ich tylko 7.

Wyjatki:

* posiadacze Wiezy widokowej moga mie¢
maksymalnie 12 kart w rece,

* jesli keo$ zbudowat Wartownig**, limit
zmienia si¢ na 6 dla os6b nie posiadaja-
cych Wartowni ani Wiezy widokowej.

Nastepnie nowy Gubernator rozpoczyna run-
de, w ktdrej jako pierwszy wybierze postac.

Whjasnienie: w trakcie rundy moze si¢ zda-
rzaé, ze kto§ ma w rece wiecej kart, niz obo-
wiazujacy go limit. Sprawdzenie limitu kart
w rece (i koniecznos¢ odrzucenia nadmia-
rowych kart) odbywa si¢ tylko na poczqthku
rundy, czyli w momencie, kiedy zmienia si¢

- Gubernator.
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Wszystkie kolejne

rundy:

- zwrédcie karty
postaci na §rodek
stotu

- Zmiencie Guber-
natora, ktéry:

- przypomni o Ka-
plicy

- sprawdzi limit
kart w rece
(6/7/12)

- rozpocznie nowa

runde

*'Uwaga: liczba
kart trzymanych
W rece jest jawna,
natomiast nie ich
zawartosé.

** Wartownia
jest budynkiem
7 rozszerzenia.

e
T S SR
N LN LN P B Y




(r~U T e e T

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy si¢
natychmiast po
zakoficzeniu fazy
budowniczego,

w ktérej ktos zbu-
dowat 12 budynek.

Podliczcie punkty

Zwyciestwa:

+ budynki

+ Kaplica

+ budynki o kosz-
cie zakupu: 6

+ Katedra®

Wygrywa ten, kto
zdobyl najwiecej
PZ

¥ Rezydencja i Ka-

tedra s3 budynka-
mi z rozszerzenia.

M T T T T T s

Jesli po zakoriczeniu fazy budowniczego przed
cho¢ jedng osobg lezy na stole dwanascie bu-
dynkéw, gra kotficzy si¢ natychmiast. Runda
nie jest dokaficzana.

Policzcie zdobyte punkty zwycigstwa (PZ).

W tym celu kazdy sumuje:

+ punkty zwycigstwa za swoje budynki (Zicz-
ba u dotu karty),

+ punkty zwycigstwa (w postaci kart) pod
Kaplicq,

+ punkty zwycigstwa z budynkéw kosztu-
jacych 6 kart: EZuk triumfalny, Siedziba
cechu, Ratusz, Patac, Rezydencja®,

+ punkty zwycigstwa z Katedry®.

Wygrywa zdobywca najwickszej liczby punk-
téw zwycigstwa. W przypadku remisu, zwy-
cieza remisujacy, posiadajacy tacznie wigcej kart
w rece i towaréw (I towar = 1 karta w rece).

[ Budynki - wersja podstawowa gry

)

Budynki produkcyjne (rdznokolorowe to)

W grze wystepuje 5 rodzajéw budynkéw produkeyjnych:

Farbiarnia  Cukrownia  Suszarnia Palarnia  Manufaktura
(10x) (8x) tytoniu (9x)  kawy (9x)  srebra (8x)
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Kazdy moze zbudowaé dowolng liczbe bu-
dynkéw produkeyjnych.

Budynki miejskie (bezowe o)
W grze wystepuja 24 rodzaje budynkéw
miejskich (po 2 kopie budynkéw o kosz-
cie zakupu 6 oraz po 3 kopie pozostalych
budynkéw). Zasady dotyczace kazdego bu-
dynku miejskiego:

* Kazdy moze wybudowaé maksymalnie
1 budynek jednego rodzaju.

* Budynek zaczyna dziatal po zakoriczenin
fazy, w ktérej zostat zbudowany (ale dziata
Jjuz w kolejnych fazach tej samej rundy).

* Korzystanie z budynku jest opcjonalne.

Akwedukt (faza nadzorcy)

Jesli posiadasz Akwedukt, moiesz w fazie
nadzorcy wyprodukowa¢ dodatkowy towar,
jesli masz odpowiednia liczbe pustych bu-
dynkéw produkeyjnych.

Przyktad: Gosia ma Akwedukt, wigc moze wy-
pmdukowar’:

- maksymalnie 2 towary, jesli nie jest Nadzorcg,
- maksymalnie 3 towary, jesli jest Nadzorcg,

- maksymalnie 4 towary, jesli jest Nadzorcq i ma
Biblioteke.

Archiwum (faza burmistrza)
Jesli posiadasz Archiwum, dodajesz do kart

trzymanych w rece wszystkie karty otrzyma-
ne w fazie burmistrza, po czym odrzucasz

__ z r¢ki wymagana liczbe kart. Innymi stowy:

flr\
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odrzucane karty moga by¢ tymi, ktore mia-
tes w rece przed faza burmistrza.

DPrzyklad: Martyna jest Burmistrzem i posiada
Kam‘elarzg i Archiwum: docigga 5 kart ze stosu,
dodaje je do kart traymanych w rece, a nastgpnie od-
rzuca 3 dowolnie wybrane karty z reki.

Biblioteka (wszystkie fazy)

Jesli posiadasz Biblioteke, podwajasz przy-

wilej postaci, ktdra wybierasz w swojej turze:

- Burmistrz: wybierasz sposréd 2+3+3=8 kart.

- Budowniczy: placisz mniej o 1+1=2 karty.

- Nadzorca: mozesz wyprodukowad maksy-
malnie 1+1+1=3 towary.

- Kupiec: mozesz sprzeda¢ maksymalnie
1+1+1=3 towary.

- Poszukiwacz: otrzymujesz 1+1=2 karty.

Prayklad:

- Maciek  posiada  Biblioteke, Archiwum
i Kancelarig. Jesli jest Burmistrzem, doda-
je 8 dociggnietych kart do kart trzymanych
w rece, a nastgpnie odrzuca 6 dowolnych kart
2z rgki.

- Przemek posiada Biblioteke i Kamieniotom.
Jesli jest Budowniczym, placi za budowe bu-
dynkdw miejskich o tgcznie 3 karty mniej.

Uwaga: w grze dwnosobowej, wiasciciel Biblio-
teki moze z niej korgystac tylko raz w rundzie!
Jesli jestes Gubernarorem i uzyjesz Biblioteki
wybierajqc pierwszq postal, nie mozesz z niej
skorzystac, kiedy bedziesz wybierad drugg postac
(oraz w odwrotnej sytuacji)!
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~ Czarny rynek (faza budowniczego)
Jesli posiadasz Czarny rynek i budujesz bu-
dynek, mozesz wzia¢ 1 albo 2 towary z do-
wolnego swojego budynku produkcyjnego
i odtozy¢ je na stos kart odrzuconych. Kazda

odrzucona w ten sposdb karta towaru obniza
koszt budowy danego budynku o 1 karte.

Przyktad: Gosia buduje Biblioteke (5): odrzu-
ca w tym celu 3 karty z reki, 1 kartg towarn
ze swojej Farbiarni i 1 kartg towaru ze swojej
Suszarni tytoniu.

Duiy targ (faza kupca)

Jesli posiadasz Duzy targ i w fazie kupca
sprzedajesz co najmniej 1 towar, otrzymujesz
jedng dodatkowa karte ze stosu do dociaga-
nia.

Przyktad: Martyna sprzedajelx cukier za 1 oraz
Ix kawg za 2: dostaje tgcznie 4 karty.

Faktoria (faza kupca)

Jesli posiadasz Faktorig, mozesz w fazie kup-
ca sprzeda¢ jeden dodatkowy towar na tar-
gowisku.

Przyklad: Maciek ma Faktorig, wiec moze
sprzedac.
- maksymalnie 2 towary, jesli nie jest Kupcem,

- maksymalnie 3 towary, jesli jest Kupcem,
- maksymalnie 4 towary, jesli jest Kupcem i ma

Biblioteke.
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Kamieniotom (faza budowniczego)

Jesli posiadasz Kamieniofom i budujesz
budynek miejski, placisz za jego budowe
o 1 karte mniej, niz jest wymagane. Kamie-
niofom nie dziata przy budowie budynkéw

produkcyjnych.

Przyktad: Przemek jest Budowniczym i posiada
Kamieniotom. Moze zbudowaé Zurawia bez
ponoszenia kosztow. Za zbudowanie budynku
o koszcie 1 nie placi nic, ale réwniez nie otrzy-
mugje 1 karty, wynikajqcej z réznicy!

Kancelaria (faza burmistrza)

Jesli posiadasz Kancelarig, korzystajac z ak-
¢ji w fazie burmistrza, zatrzymujesz obie
otrzymane karty, zamiast jednej.

Przyklad: Gosia ma Kancelarig, wi¢c zatrzy-
muje:

- obie karty, jesli nie jest Burmistrzem,

-2z 5 kart, jesli jest Burmistrzem,

- 2 z 8 kart, jesli jest Burmistrzem i ma Biblio-
teke.

Jesli Gosia ma tez Archiwum, moze dodac
wszystkie otrzgymane karty do kart trzymanych
w rece, po czym odrzucic wymagang liczbe kart.

L Y IO D TT
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* Kaplica (poczgtek rundy) 1
Jesli posiadasz Kaplice, na poczatku kazdej
rundy, zanim Gubernator bedzie sprawdzad
limit kart dozwolonych do trzymania w re-
kach przez graczy, mozesz wsuna¢ dowolna
karte ze swojej reki (zakrytq) pod karte Ka-
plicy. Na koniec gry kazda karta tam prze-
chowywana warta bedzie 1 punkt zwycie-
stwa (tekst na tych kartach oraz zilustrowane
na nich punkty zwycigstwa sq ignorowane!).

Uwaga:
- Nie musisz méwi¢ pozostalym, ile karr lgcznie

masz juz pod Kaplicg, ani co to za karty.

- Jesli zabudujesz Kaplice (korzystajac z Zura-
wia) innym budynkiem, ten nowy budynek nie
liczy si¢ jako 1 PZ, podczas liczenia punktéw za
Kaplicg (oczywiscie karty, kidre lezq pod nim,
a ktdre wezesniej lezatly pod Kaplicq, wcigs sig
liczg).

Kopalnia zlota (faza poszukiwacza)

Jesli posiadasz Kopalnig zfota, po tym gdy
keokolwiek (rdwniez ty) wybierze Poszukiwa-
cza i dociagnie karte z wierzchu stosu, odkryj
4 karty z wierzchu stosu do dociagania i:

* jesli wszystkie maja rdzne koszty budowy,
zabierz i dodaj do kart w rece najtariszq
z nich, a pozostate karty odrzud.

* jesli cho¢ dwie majg akie same koszty bu-
dowy, masz pecha. Musisz odrzuci¢ wszyst-
kie 4 karty. Nie zatrzymujesz zadne;j.
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Prayktad 1: Martyna odkrywa:

- Biblioteke (5), Kancelarig (4), Kuznig (1)
i Palarnie kawy (4). Musi wigc odrzucié
wszystkie cztery karty.

Prayktad 2: Maciek odkrywa:

- Kamieniotom (4), Kopalnig ztota (1), Suszar-
nig tytoniu (3) Pomnik odkrywcy (5). Za-
biera wi¢c Kopalnie ztota i dodaje jq do kart
traymanych w rece, a pozostate 3 karty odrzuca.

Kuznia (faza budowniczego)

Jesli posiadasz Kuznig, placisz o jedng karte
mniej, budujac budynek produkcyjny. Kuz-
nia nie dziata przy budowie budynkéw miej-

skich.

Maly targ (faza kupca)

> | | Jesli posiadasz Maly targ i sprzedajesz w fa-
zie kupca co najmniej 2 towary, dociagnij
0 jedng kartg ze stosu wigcej i dodaj ja do
kart trzymanych w rece. Nie ma znaczenia,

czy jeste$ Kupcem, czy nie.

Przybudéwka (faza budowniczego)
2. )| | Jesli posiadasz Przybudéwkeg i po zbudowa-
% niu budynku nie masz zadnych kart w rece

albo masz tylko 1 karte w rece, mozesz do-

ciagnac ze stosu do re¢ki jedna karte.

Uwaga:

- Jesli posiadasz Stolarnie, najpierw zrealizuj jej
dzialanie, a dopiero pdzniej sprawds, czy weigz
praystuguje ci karta z Praybudéwki.

- Jesli nie zbudowaltes zadnego budynku, Przybu-
dowka nie daje ci zadnej karty.

2 A
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Stolarnia (faza budowniczego)

Jesli posiadasz Stolarnie i budujesz w fazie
budowniczego budynek miejski, natychmiast
po jego zbudowaniu (7 oplaceniu kosztéw bu-
dowy), dociagnij 1 karte ze stosu i dodaj ja
do reki. Stolarnia nie dziata przy budowie
budynkéw produkcyjnych.

Whjasnienie: Stolarnia, tak samo jak inne budyn-
ki, dziata dopiero od nastgpnej fazy, wige za jej zbu-
dowanie nie otrzymujesz karty.

Studnia (faza nadzorcy)

Jesli posiadasz Studnig i produkujesz w fa-
zie nadzorcy co najmniej 2 towary, dociagnij
jedng kartg ze stosu i dodaj ja do kart trzy-
manych w rece. Nie ma znaczenia, czy jeste$
Nadzorca, czy nie.

Wieza widokowa (poczatek kazdej rundy)

Jesli posiadasz Wieze widokowq, na poczat-
ku kazdej rundy, kiedy Gubernator spraw-
dza limit kart dozwolonych do trzymania
w rekach przez graczy, mozesz mie¢ w rece

nawet 12 kart. Jesli jednak na poczatku run-
dy posiadasz w rece wigcej niz 12 kart, mu-
sisz odlozy¢ nadmiarowe karty na stos kart
odrzuconych.
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1 Zuraw (faza budowniczego) 1
Jesli posiadasz Zurawia, mozesz w fazie bu-
downiczego nadbudowaé¢ wlasny budynek
(czyli kladziesz nowy budynek na miejscu bu-

dynku zbudowanego wezesniej). Zabudowany

budynek usuri z gry. W ten sposéb obnizasz
koszt nowo budowanego budynku o koszt
tego, ktéry zabudowujesz.

Uwaga:

- zabudowany budynek natychmiast traci swoje
dzialanie i nie mozesz go wykorgystac nawet w tej
samej fazie,

- mozesz  zabudowad dowolny budynek, pricz
Zurawia,

- jesli zabudujesz budynek produkcyjny z towarem,
towar praepada odléz go na stos kart odrzuconych,

- jesli zabudujesz Kaplice, karty punktéw zwycie-
stwa pozostajq pod nowym budynkiem, ale nie
mozesz dokladac tam juz kolejnych,

- mozesz zbudowaé ponownie budynek, ktdry zabu-
dowales i usunates z gry.

- nie mozesz zabudowac budynku takim samym

budynkiem.

Przyktad;
- Martyna nadbudowata swojq Kaplice (3) Pa-

tacem (6), za co placi tylko 3 karty zamiast 6.

- Maciek nadbudowat Palarnie kawy (4) Sta-
tuq (3). Nie placi nic, ale réwniez nie otrzymuje
1 karty, wynikajacej z réznicy!

Kolejnych 7 budynkéw miejskich nie modyfikuje zasad gry. Przy-
nosza natomiast dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry.
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" Trzy rézne pomniki
Statua (3 PZ), Kolumna (4 PZ) oraz
Pomnik odkrywcy (5 PZ)

Uwaga: mozesz zbudowac np. Statue i Kolum-
ne, ale nie dwie Kolumny!

Jesli posiadasz Ratusz i Euk triumfalny, po-
mniki przyniosg ci dodatkowe punkty zwycigstwa
zaréwno przy jednym, jak i drugim budynku!

Cztery rézne budynki o koszcie 6

Luk triumfalny (koniec gry)

Jesli posiadasz Zuk triumfalny, na koniec
gry otrzymasz dodatkowe punkty zwycigstwa
za posiadanie pomnikéw:

- 4 dodatkowe PZ, jesli masz 1 pomnik,

- 6 dodatkowych PZ, jesli masz 2 pomniki,
- 8 dodatkowych PZ, jesli masz 3 pomniki.

Przyktad: Gosia posiada Euk triumfalny, Statug
i Kolumne, wigc otrzymuje 6 dodatkowych PZ. Je-
sli posiadataby jeszcze Ratusz, otrzymata by jeszcze
4 dodatkowe PZ za te 4 budyntki!

Palac (koniec gry)

Jesli posiadasz Patac, na koniec gry otrzy-
masz 1 dodatkowy punkt zwycigstwa za kazde
4 punkty zwyciestwa, ktére zdobytes. Inny-
mi stowy: podziel sume wszystkich punktéw
przez 4 (zaokraglajac wynik w dét w razie po-
trzeby), a otrzymany wynik dodaj do sumy
zdobytych punktéw zwycigstwa.

~ 9
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Punkty za Patac musisz policzy¢ na sam ko-
niec obliczania swoich punktéw zwycigstwa.

Przyklad: Maciek ma Patac. Zdobyt 34 punkty
zwycigstwa dzigki innym budynkom. Teraz liczy
punkty za Patac: 34/4=8,5, czyli 8 po zaokrg-
glenin w dét. Lgcznie zdobyt wige 42 PZ.

Ratusz (koniec gry)

Jesli posiadasz Ratusz, na koniec gry otrzy-
masz 1 dodatkowy punkt zwycigstwa za kaz-
dy budynek miejski, ktory zbudowales.

Przyktad: Przemek posiada na koniec gry Przy-
budowke, Akwedukt, Stolarnig, Kaplice,
Kamieniotom, Biblioteke, Statug, Kolumne,
i Ratusz. Eqcznie zdobywa 9 dodatkowych PZ.

Siedziba cechu (koniec gry)

Jesli posiadasz Siedzibe cechu, na koniec gry
otrzymasz 1 dodatkowy punkt zwycigstwa za
kazdy posiadany budynek produkcyjny oraz za
kazdy rodzaj budynkdéw produkcyjnych.

Prayklad: Martyna posiada na koniec gry 2 Far-
biarnie, 1 Cukrownig i 2 Suszarnie tytoniu.
Otrzymuje za nie dodatkowych 8 PZ (5 za bu-
dynki produkcyjne oraz 3 za ich rodzaje).

LAWY el Wariant dla zaawansowanych

czecia gry

Po kilku rozgrywkach sugerujemy wpro-
1./2./3./4. gracz wadzi¢ nastgpujaca zmiang podczas przy-
otrzymuje 5/6/7/8 | gotowania gry: kaidy otrzymuje o 4 karty
kart wigcej, niz liczba okreslajaca jego kolejnos¢
w rundzie. To oznacza, ze Gubernator
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otrzyma 5 kart, drug1 gracz 6, trzeci 7,
a czwarty 8.

Nastepnie kazdy przeglada swoje karty i de-
cyduje, ktére 4 karty zachowal. Pozostate
(nadmiar ponad 4 karty) kazdy odklada na
stos kart odrzuconych. Poza tym elementem,
wszystkie zasady pozostaja niezmienione.

<
N =
l: Rozszerzenie: ,Nowe budynki” j

Elementy: 30 kart (9x 3 + Ix 2 nowe budyn-
ki miejskie + 1 Katedra)

Przygotowanie gry: Potéicie karte Kate-
dry odkrytq, obok stosu kart targowisk. Po-
zostate 29 kart nowych budynkéw miejskich
potasujcie razem z pozostatymi kartami wer-
sji podstawowej. Poza ta zmiana, Zadne inne
zasady gry nie ulegaja zmianie.

Bank (poczatek kazdej rundy)

Jesli posiadasz Bank, raz w trakcie catej gry,
na poczatku dowolnej rundy, jeszcze zanim
Gubernator sprawdzi limit kart w rekach
graczy, mozesz wsunaé pod karte swojego
Banku dowolng liczbe kart, kitdre posiadasz
w rece. Kazda taka karta bedzie warta na ko-
niec gry 1 punkt zwycigstwa.

Dodatkowe mfbrmaqe sprawdz opis Kaplzcy
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Nastepnie kazdy
odrzuca tyle kart,
aby mie¢ tylko

4 w rece.
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Biuro (poczatek kazdej rundy)

Jesli posiadasz Biuro, na poczatku kazdej
rundy mozesz odlozy¢ na stos kart odrzuco-
nych jedng albo dwie karty z reki, a w za-
mian dociagna¢ do reki t¢ sama liczbe no-
wych kart.

Katedra (koniec gry)

Katedra jest budynkiem miejskim. Od
poczatku gry lezy odkryta na srodku stotu.
Mozesz ja zbudowaé w fazie budowniczego,
ptacac odpowiedni koszt (w tej samej fazie

nie bedziesz mdgt zbudowaé juz zadnego in-

nego budynku,).

Jesli posiadasz Katedre, na koniec gry

otrzymasz dodatkowe punkty zwyciestwa za

budynki o koszcie 6, ktére zbudowali twoi

przeciwnicy. Za pierwszy taki budynek
otrzymasz 4 PZ, za drugi 3 PZ, itd.
DPrzyklad: Maciek posiada Katedre. Jego prze-
ciwnicy zbudowﬂ[z’ lgcznie: 2x Siedzibe cechu,
2x Ratusz, Ix Rezydencje oraz 1x Palac. Ka-
tedra da mu wige: 4+3+2+1+0+0 = 10 PZ.

Komora celna (fazy: burmistrza oraz kupca)
Jesli posiadasz Komore celng, na poczatku
fazy burmistrza wez karte ze stosu do docia-
gania (bez oglgdania) i poléz ja, jako rowar,
na Komorze celnej. W fazie kupca sprzedaj
ten towar: od16z go na stos kart odrzuconych
i dociagnij dwie karty (bez wzgledu na warto-
sci widniejgce na karcie targowiska).
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Uwﬂgﬂ: towar lezqcy w Komorze celnej podlega
takim samym zasadom, jak inne towary w grze.
10 znaczy, ze: mozesz mie¢ maksymalnie 1 towar
w Komorze celnej, mozesz go wykorzystaé na
Czarnym rynku (jako pienigdze) albo na Matym
targu lub Duzym targu, itp.

Park (faza budowniczego)

Jesli posiadasz Park, ktéry whasnie nadbudo-
wujesz (przy uzyciu Zurawia), koszt budo-
wy nowego budynku pomniejszany jest nie
o maksymalnie 3 karty, lecz o maksymalnie
6 kart.

DPrzyktad:

- Prgemek  posiada  Park, kidry zamierza
nadbudowac Bibliotekq. W tej sytuacji moze
to zrobié, nie placqc nic.

- Gosia posiada Park, ktéry zamierza nadbu-
dowal Katedrg. W tej sytuacji musi zaptacic
tylko jedng karte. Gdyby byla Budowniczym
oraz/albo posiadata Kamieniolom, nie mu-
siataby nic placic.

Port (faza kupca)

Jesli posiadasz Port, za kazdym razem, kie-
dy sprzedajesz towar w fazie kupca, mozesz
wsunal jedng karte towaru, ktéry wihasnie
sprzedates, pod kart¢ Port (bez jej oglada-
nia), zamiast odklada¢ ja na stos kart odrzu-
conych. Kazda taka karta bedzie warta na
koniec gry 1 punkt zwycigstwa.

Dodatkowe informacje: sprawdz opis Kaplicy.
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Pracownia zlotnicza (| faza poszuklwacza)

Jesli posiadasz Pracownig ztotniczq, w kaz-
dej fazie poszukiwacza odkryj wierzchnia
karte stosu do dociagania i pokaz wszystkim.
Jesli jest to karta budynku, ktérego jeszcze
nikt nie wybudowat (réwniez ty), mozesz do-

da¢ t¢ karte do kart trzymanych w rece. Jesli
jej nie chcesz, odrzud ja.

Rezydencja (koniec gry)

Jesli posiadasz Rezydencje, na koniec gry
otrzymasz dodatkowe punkty zwyciestwa za
kazdy zestaw trzech réznych budynkéw o za-
kim samym koszcie budowy. Za pierwszy ze-
staw otrzymasz 4 PZ, za drugi 3 PZ, itd.

Przyklad:

- Martyna zbudowata 11 budynkéw: 2x Far-

biarnia (1), Cukrownia (2), Czarny rynek
(2), Studnia (2), 2x Suszarnia tytoniu (3),
Akwedukt (3), Palac (6), Siedziba cechu
(6) i Rezydencja (6).
Rezydencja przynosi jej 4 + 3 = 7 dodatko-
wych punktéw zwycigstwa (za trzy rézne bu-
dynki o koszcie 2 oraz trzy rézne o koszcie 6).
Trzy budynki o koszcie budowy 3 nie przyniosq
Jjej kolejnych 2 punktéw zwycigstwa, poniewaz
Suszarnia tytoniu powtarza si¢ w tym zesta-
wie.

- Macick zbudowat 12 budynkéw: 2x Farbiar-
nia (1), Archiwum (1), Kopalnia ztota (1),
Wartownia (1), Przybudéwka (1), Bank
(3), Suszarnia tytoniu (3), Akwedukt (3),
Patac (6), Ratusz (6) z'Rezydencja (6).
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0 Rezydencja przynosi mu 4 + 3 + 2 + 1 = 1
10 dodatkowych punktow zwycigstwa (jest to
mozliwe, poniewaz uzyt kazdej Farbiarni

w innym zestawie).

Szalas (faza kupca)

Jesli posiadasz Szatas, w kazdej fazie kupca,
w ktorej nikt nie sprzedat zadnego towaru,
dociagnij jednq karte ze stosu i dodaj do reki.

Tawerna (faza budowniczego)

Jesli posiadasz Szatas, a na koniec kazdej fazy
budowniczego masz najmniej wybudowa-
nych budynkéw (miejskich+produkcyjnych),
dociagnij jedng kartg ze stosu i dodaj do reki.

Uwaga: ,,najmniej“ oznacza w tym przypadku, ze
nikt inny nie ma mniej, a co najmniej jedna osoba
ma wigcej zbudowanych budynkéw.

Wartownia (poczatek kazdej rundy)

Jesli keokolwiek zbudowal Wartownie, na
poczatku kazdej rundy Gubernator spraw-
dza, czy osoby bez Wartowni maja maksy-
malnie po szes¢ kart w rece. Jesli posiadasz

Wartownig, moiesz wciaz mie¢ 7 kart
w rece, a osoby posiadajace Wieze widoko-
wq (nawet, jesli nie majqg Wartowni), moga
mie¢ maksymalnie 12 kart w rece.

Kolejnos¢ dziatania budynkéw na poczqtku rundy:
1. Biuro,

2. Kaplica/Bank,

3. Wartownia/Wieza widokowa

(patrz tez: tekst na karcie Gubernatora)
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Autor oraz wydawca sktadajg szczegélne podzie-
kowania dla: Richarda Borg oraz Toma Lehmann
za ich sugestie. Dzickujemy réwniez licznym gra-
czom testujacym za ich ogromne zaangazowanie.
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