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Pojawiajqce si¢ na horyzoncie Zagle zwiastujq nadejscie nowej epoki dla Swiata Terry Mystiki.
Frakcje wznoszq stocznie i zeglujq budowanymi wen statkami po rzekach. Nawet Fakirzy
i Krasnoludy nie stojq bezczynnie, lecz wysytajq wtasnych kupcow, aby handlowali
z pozostatymi ludami, znajdujqc nowe miejsca do osiedlania sig.
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James Ataei, zainspirowany pomystami Eduardo Andrade. Mapy ,,Jeziora” i ,,Fjordy” stworzyli Jason Counihan
i Jordan Lewis. Za ilustracje i oprawg graficzng odpowiedzialny jest Dennis Lohausen. Autorem instrukcji
i Humaczenia na jezyk angielski (przy wsparciu Jamesa Ataei) jest Bastian Winelhaus. Korekty dokonat Johannes
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7 Kanatow
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W kolorach Ras (9 koloréw ):
1 Stocznia
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Wytqcznie w kolorze Szarym (Krasnolu-
dy) i Zottym (Fakirzy): 3 Kupcow

W kolorach Ras podstawowych (7 kolorow):
15 znacznikow handlu Kolory = Ognia i Lodu, biaty
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12 Zetonow Lask (po 3 kazdego rodzaju)
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4 zetony Miast 5 znacznikéw Portu 12 Zeton6w Punktacji
(po 2 kazdego rodzaju)  (dwustronnych, z Magazynem na re-
wersie dla Fakirow i Krasnoludow)
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4 karty Przeglqdu
Zeglugi

4 Zetony Bonusow

*Werze
5-osobowej,
w razie potrzeby,

2 graczy musi 11 Zetonow Akcji

podzielic sig (do zaznaczania uzytych
! kartq Przeglqdu Zakleé i Akcji specjalnych)
Zeglugi.

* Zastepuje Zeton z Sanktuarium X

i Twierdzq (z podstawowej wersji gry)
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WPROWADZENIE

Terra Mystica: Kupcy to drugie rozszerzenie Terry Mystiki, wersja podstawowa wymagana jest do gry. Dodatek jest w petni
kompatybilny z pierwszym rozszerzeniem, Ogniem i Lodem, ale nie jest ono niezbedne do gry.

Kupcy wprowadzajg nowg plansze¢ z 2 mapami (Jeziora i Fiordy). Od tej pory Rasy moga handlowac¢ z sasiadami za pomoca
Statkow. Otrzymuja réwniez nowg budowle, Stoczni¢, umieszczang na jej wiasnej planszy (doktadanej do gtéwnej planszy Rasy).
Dla wigkszej réznorodnoSci, rozszerzenie wprowadza takze nowe zetony Lask, Punktacji, Bonuséw i Miast, oferujac podczas
rozgrywki nowe, ekscytujace mozliwosci.

Wazne: Fakirzy i Krasnoludy nie budujq Statkéw, zamiast tego postugujq si¢ podrézujgeymi lgdem Kupcami. Nie uzywajq rowniez
Stoczni oraz Portow, lecz Targow i Magazynow. Budowle te dzielq jednak ze sobq wigkszos¢ funkcji. Doktadne roznice zostaty opi-
sane w jednym z dodatkow do niniejszej instrukcji. W tekscie poprzedzajqcym go, za kazdym razem, gdy wspomniane zostajq Statki,

Stocznie i Porty, zasady odnoszq si¢ rowniez do budowli Fakirow i Krasnoludow.

NOWA PLANSZA

Nowe mapy mogg zosta¢ uzyte zamiast tych z wersji podstawowej oraz Ognia i Lodu. Aby zréwnowazy¢ zmienng sil¢ r6znych
Ras w zaleznoSci od wybranej planszy, dodaliSmy do niniejszej instrukcji tabelke¢ z nowymi wartoSciami startowymi Punktéw
Zwyciestwa (PZ) dla wszystkich Ras i map. Kazda Rasa zaczyna gre na danej mapie z liczbg PZ okres$long w tabeli (za wyjatkiem
sytuacji korzystania z opcjonalnej aukcji Ras z Ognia i Lodu). Nowe mapy moga tez zosta¢ uzyte bez pozostatych elementéw
dodatku. W takim wypadku réwniez zalecamy jednak skorzystanie ze zrewidowanych warto$ci PZ (takze podczas rozgrywek na
starszych mapach i bez rozszerzenia).

NOWE PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ ptytke z nowymi Zakleciami ponizej planszy gtéwnej.

Uwaga: Jesli posiadasz juz 2 Zetony Miast zwigksza-
Jjace wartosé Zeglugi o 1, pochodzqce z mini-dodatku
do Terry Mystiki, nie tqcz ich z tym rozszerzeniem —
w grze powinny znajdowac sig jedynie 2 takie zetony.
Wszystkie pozostate elementy mini-dodatku mogq bycé w niej
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Punkty Zwycigstwa (PZ) za posiadanie Twierdzy i/lub Sanktu-
arium w chwili pasowania. Zastap go Zetonem o takim samym
efekcie, ale uwzgledniajgcym réwniez Stocznig. Przetasuj nowe
zetony Bonuséw z pozostatymi, po czym dobierz ich tyle, co
Umies¢ nowe zetony Lask na spodzie stosow odpowiednich Zawsze.

Kultow.
W rozgrywce uzyj jedynie nowych zetonéw Punktacji. Potasuj

je i dobierz 6, tak, jak w podstawowej wersji gry. Zasada, ktéra
zabrania wylozenia zetonu Punktacji Lopat za 2 PZ (po lewej
stronie) w pigtej i szostej turze, wcigz obowigzuje. Dodatkowo,
jesli dobierzesz trzy zetony z bonusem dla tego samego Kultu
(z wyfaczeniem tury 6, w ktérej Bonus Kultu zostaje przykryty
przez zeton konca gry) odt6z ostatni dobrany i pociagnij jeszcze
jeden.

Jesli uzywasz zetonéw Punktacji Kofcowej
z dodatku Ogieni i L6d, przed dobraniem
przetasuj nowe i stare zetony. Rozgrywke
mozna tez przeprowadzi¢ bez zetonu
Punktacji Koficowej.

Umie$¢ nowe zetony Miast razem z pozostatymi.

gog




Wszystkie nowe zetony zostaty oméwione szczegétowo w odpowiednich dodatkach. UmieS¢ na planszy co napmeie) | Kanad
zaleznosci od uzywanej mapy. Rozmieszczenie Kanatéw zostato zaznaczone na nowych mapach, sa widoczne sowmics e proed-
stawionych dalej obrazkach przedstawiajacych wszystkie mapy. Kanaty nie oddzielaja 2 p6l Terenu, weiaz nalezy trakiowa =
Jako sgsiadujace. Twoje Statki mogg podrézowaé Kanatami. Nie mozesz uzy¢ Kanaléw do okreslania posredniego sasiedziwna
przy pomocy swojej Zeglugi.

Do gry na Podstawowej mapie (lub Ulepszonej podstawo- Do gry na mapie Ognia i Lodu potrzebujesz tylko 1 Ka-
wej mapie z Ognia i Lodu), potrzebujesz jedynie 1 Kanahu. natu. Umies¢ go na Srodku pétnocnej potowy planszy. aby
Umies¢ go na zachodniej potowie planszy aby potaczy¢ potaczy¢ dwie rzeki.

goérng i dolng odnoge rzeki.
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Do gry na mapie Fiordéw potrzebujesz tylko 1 Kanatu. Do gry na nowej mapie Jezior potrzebujesz wszystkich
Umies¢ go tak, aby utworzy¢ w zachodniej czgsci planszy 7 Kanatow.

skrot umozliwiajacy przecigcie gorzystego pétwyspu za-

miast oplywania go.
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Aby zagwarantowac sobie zupetnie nowe doswiadczenie rozgrywki , mozesz dobrac 2 z 3 nowych zetonéw Bonuséw przed dobra-
niem pozostatych z reszty puli. Mozesz tez wybrac nowy zeton Punktacji Koficowej zamiast go losowac.

NOWE ZETONY LASK

" Rozszerzenie wprowadza 2 nowe Zetony Lask, zapewniajacych pomina¢ zetonu Laski zwigkszajacego przychylnos$¢ danego

wzrost przychylno$ci w tym samym Kulcie o 1 punkt. Wszyst- Kultu o 1

kie Rasy mogg otrzymac tylko jeden taki zeton. * moze si¢ zdarzy¢, ze rasa nie bedzie miata wyboru migdzy 2

Oznacza to, ze: zetonami (z 1 przychylnoscig) tego samego Kultu, poniewaz

* po otrzymaniu zetonu Laski zwigkszajacego przychylnos¢ inne rasy zdobyly juz 3 egzemplarze tego samego zetonu
danego Kultu o 1, nie mozesz otrzyma¢ go ponownie dlatego  Nowe zetony Lask zostaty objasnione szczegétowo w odpo-
samego Kultu wiednim dodatku do niniejszej instrukcji.

* podczas rozgrywki 4- i 5-osobowej rasa nie moze dtuzej

Przyktad: Poniewaz Giganci zdobyli ju: ten Zeton £a-
ski, przez reszte gry nie mogq juz zdoby¢ tego.




NOWE KROMPONENTY RAS

Po wybraniu swojej Rasy dobierz dodatkowo: Elfy zaczynajq gre z kluczem

* odpowiednig planszg¢ Stoczni, umiesé ja po lewej stronie plan- — umozliwiajgcym im osiggnigcie
szy Rasy. Jesli twoja Rasa otrzymata w rozszerzeniu specjalng 10 poziomu przychylnosci
umiejetno$¢, zostata ona zilustrowana na samej gorze planszy; jednego Kultu bez koniecznosci

jej szczegbétowy opis znajduje si¢ w dodatku do niniejsze;j zatozenia wezeSniej miasta.

instrukcji Wewnqtrz pola, w ktorym nalezy
* nowa budowle Stoczni w kolorze twojej Rasy; umieS¢ ja na umiescic Stocznig, mozesz

odpowiednim miejscu na swojej planszy Stoczni zobaczyc¢ wszystkie nagrody, jakie
* 3 Statki w kolorze twojej Rasy; umieS¢ je razem ze swoimi otrzymasz za jej zbudowanie.

Kaptanami i Mostami w rezerwie

* 15 znacznikéw handlu w odpowiednim kolorze

* Przeglad Zeglugi przedstawiajacy nagrody za handel z rézny-
mi Budowlami

* znacznik Portu

NOWE ROZMICSZCZENIC BUDOWLI SCARTOWYCH

Natychmiast po rozmieszczeniu poczatkowych Osad wszystkich
Ras i przed wyborem zetonéw Bonuséw, wszyscy gracze musza
rozmieSci¢ swoje znaczniki Portu. Zachowujac kolejnosé roz-
grywania tur, wszyscy umieszczajg swoje Porty przy Osadach
Nadrzecznych (sgsiadujacych z co najmniej jednym polem rze-
ki). Jesli zadna z twoich Osad nie sasiaduje z rzeka, w tej chwili
nie rozmieszczasz swojego Portu — zamiast tego musisz to
zrobi¢ natychmiast po zatozeniu pierwszej Nadrzecznej Osady.
Do budowania Statkoéw potrzebujesz Portu lub Stoczni.

W przedstawionej grze uczestniczq Czarnoksigznicy, Trytoni,
Elfy i Niziotki. Po rozmieszczeniu swoich poczqtkowych Bu-
dowli zgodnie z ilustracjq, Rasy ustawiajq swoje znaczniki Portu.
Jako ze Czarnoksigznicy zaczynajq z jedynie jedng Osadg,
muszq umiescic znacznik razem z niq. Trytoni rowniez nie majq
w tej kwestii wyboru, poniewaz tylko jedna z ich poczqtkowych
Osad graniczy z rzekq. EIfy zdecydowaty si¢ umiescic Port przy
Osadzie blizej centrum mapy.

Niziotki nie rozmieszczajq w tej chwili swojego Portu — jesli
Jednak uzyjq swojej pierwszej akcji, by przeksztatcic pobliskie
pole Bagien i zbudujq na nim kolejng Osadg, muszq natychmiast
umiescic przy niej znacznik Portu.

NOWE SCACKI

Statki oferujg 3 mozliwosci korzystania z nich. Opcje te zostaty przedstawione réwniez na karcie Przegladu Zeglugi:
1. Mozesz przemie- 2. Mozesz przemie$cié 3. Mozesz poswigcié

ﬂ Sci¢ Statek na Bu- swoj Statek wzdtuz rzeki qug ~._  Statek aby pokry¢ koszt
dowle innej Rasy, i budowac na przylega- ;I}' budowy Osady na sg-

}("\ jacych do niego polach, of siednim polu.
0 nawet jeSli znajduja si¢ J
poza zasiggiem twojej
Zeglugi.

aby z nig handlo-
wac. Handel pozwa-
la zdoby¢ Punkty
Zwyciestwa i nagro-

dy zalezne od rodzaju odwie-

S dzanej Budowli. Twdj partner
handlowy moze otrzymaé w

: zamian Moc (podobnie jak ma
to miejsce w przypadku budo-

wania i ulepszania). Z Budowlg na danym polu

mozesz handlowa¢ jedynie raz, nawet jezeli
zostanie p6Zniej ulepszona.




ZDOBYWANIE STATKOW

B Statki mozesz zdobywac w

| ramach Dochodu (A), Mocy

| lub Akcji Specjalnej (B) badz
jako jednorazowa nagrodg
(C). Za kazdym razem, gdy
zdobywasz Statek, musisz umiesci¢ go na polu rzeki sgsiadujg-
cym bezposrednio z polem, na ktérym znajduje si¢ twéj Port lub
Stocznia. Jezeli nie posiadasz ani Portu, ani Stoczni, nie mozesz
zdobywac Statkéw. Pole rzeki moze pomiesci¢ dowolng liczbg
Statkéw z dowolnej liczby Ras. Nigdy nie mozesz posiadaé wig-
cej niz 3 Statkéw na planszy i dopdki si¢ na niej znajduja, nie
mozesz zdobywa¢ nowych. Nie mozesz przemiesci¢ ani usungé
Statku z planszy, by zbudowac go w innym miejscu.
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RucH STATKOW

Za pomocy tej akcji mozesz

przemiesci¢ wszystkie swoje

Statki. Kazdy z nich moze

zostaé przesunigty maksymalnie

o liczbg pdl odpowiadajacych

wartoSci twojej Zeglugi.

Dodatkowo, dla kazdego Statku mozesz wyda¢ doktadnie 1

znacznik Mocy, aby przemiesci¢ go doktadnie o jedno dodatko-

we pole.

Mozesz przemieSci¢ swoj statek:

* na bezpoSrednio sgsiadujace z nim pole rzeki

* przez kanat na pole rzeki po jego drugiej stronie

* na pole ladowe zawierajagce Budowlg innej Rasy, na ktérym
nie znajduje si¢ jeszcze zaden z twoich znacznikéw handlu. Po
przesunigciu statku na takie pole, jego ruch konczy si¢ na-
tychmiast i nie mozna przesung¢ go dalej. Handel z Budowlg
jest rozpatrywany po zakoficzeniu ruchéw wszystkich twoich
Statkéw. Nie mozesz przemiesci¢ dwdch Statkéw na tg sama
budowle.

Kultysci posiadajq wartosc¢ Zeglugi 3, przesuwajq wigc jeden ze
swoich Statkéw o trzy pola, koriczqc ruch na Swigtyni M o
itw, aby z niq handlowac. Nie mogq tego zrobic¢ w przypadku
Twierdzy Nomadiw poniewaz handlowali = z nig juz wezesniej.
Drugi Statek przemieszczajq kanatem na potocq cz¢$é rze-

ki, aby w pozniejszej akcji zbudowac Osadg na polu Réwnin.
Muszq jednak wydac 1 znacznik Mocy, aby wykonac Statkiem
czwarty ruch.

- znaczniki wszystkich pozostatych Ras. Umies¢-
- cie je w taki sposdb, by .,flagi” we wszystkich

Akcja ruchu na twojej planszy Stoczni jest dostepna od
poczatku gry. Nie musisz budowa¢ Stoczni, aby méc z niej
korzystac.

UzZywANIE STATKOW DO HANDLU

Gdy przemieScisz swdj Statek na Budowle

-~ ]
' vtfa- innego gracza, z ktorg jeszcze nie handlo-
iBa wates, po zakofczeniu ruchéw wszystkich
= i;+a, twoich statkéw rozpocznie si¢ wymiana han-
: “+,I: T dlowa. Otrzymane nagrody zaleza od typu
: L odwiedzanej budowli. Jesli dwie nagrody
;ﬂ+@/ oddzielone sa ,,/” musisz wybra¢ jeden
:ﬂﬂZﬁ/‘ z nich. ,+” oznacza, ze otrzymujesz wszyst-

@</ W yie wskazane nagrody. Wtasciciel Budowli,

z ktérg handlujesz, moze otrzymaé Moc
réwng wartoSci Mocy tej budowli — musi jednak zaptacic¢ taka
samg liczb¢ PZ minus 1 (tak samo jak podczas zdobywania
Mocy z akcji budowania lub ulepszania). Moze tez zrezygnowac
z tej opcji, jednak nawet jesli to zrobi i tak otrzymasz swoje
nagrody handlowe.

Wymiany handlowe (jesli podczas tury doszto do wigcej niz
jednej) mozna przeprowadza¢ w dowolnej kolejnosci, ale
zawsze po zakonczeniu ruchéw wszystkich twoich Statkow.
Przed rozpoczgciem kolejnej wymiany, musisz wybra¢ nagrode
za poprzednig, a wlasciciel Budowli - zdecydowac, czy pragnie
otrzymac Moc.

Po zakonczeniu handlu, gracz zwraca wszystkie bioragce w nim
udziat Statki do rezerwy oraz ktadzie znacznik handlu na kazdej
Budowli, w ktérej odbywata si¢ wymiana. Wszystkie Rasy maja
do dyspozycji 15 znacznikéw handlu, co oznacza, ze moga w
trakcie gry handlowac najwyzej 15 razy. Po wyczerpaniu sig
znacznikéw gracz nie moze dtuzej przemieszczaé swoich Stat-

kéw na Budowle.

Wszystkie Budowle moga przyjac po jednym
Statku z kazdej Rasy, moze si¢ wigc zdarzy¢
sytuacja, w ktorej beda znajdowaé si¢ pod nig
UZYWANIE STATKOW DO PRZEKSZTALCANIA 1 BUDOWANIA

kolorach byty widoczne.

Wszystkie pola Terenu bezpoSrednio
sasiadujace z twoimi statkami na polach
rzek przy budowaniu Osad licza si¢ jako
posrednio sasiadujace z jedna z twoich
Budowli. Oznacza to, ze ze kazdym razem.
gdy masz mozliwos¢ przeksztatcenia Terenu podczas fazy Akcji
(Faza II), mozesz wybra¢ réwniez pole przylegajace do jednego
z twoich statkéw. Statek pozostaje w takim wypadku na polu
rzeki.

Gdy budujesz Osadg na polu sasiadujacym z polem rzeki. na
ktérym znajduje si¢ twéj Statek, mozesz zwrici€ go do rezerwy
i wznie$¢ Osade bez pfacenia standardowego koszin ( sadywass
Statek do zbudowania Osady).

Gdy zdobywasz Lopate jako bonus od Kulu (w Faze HIL
mozesz jej uzy<¢ na polu sasiadujacym z jeduym z twosch Su-

kéw. Wciaz nie mozesz jednak wznie$é podczas =3 Fary sy
Osady, ani zuzy¢ statku.




| NOWA STOCZNIA

Gdy wiywasz akeji . Ulepszenia Budowli”, mozesz teraz ulep-
- s7y<jedna ze swoich Faktorii do Stoczni. Aby byto to mozliwe,
- Fakioria musi sasiadowac z co najmniej 1 polem rzeki. Do-

rwolone (ale nie zalecane) jest ulepszenie Faktorii posiadajacej
- 2eton Portu. Wartos¢ Mocy Stoczni wynosi 3, tak samo jak w

przypadku Twierdzy i Sanktuarium.

Podpeowied=: Nowe Statki moZesz umieszczac wylqeznie w sqsiedz-

e whasnego Portu lub Stoczni — bardziej optacalne jest wige
e Stoconi w miejscu, ktore umoZliwi statkom szybszy

mnej cogsci mapy, niz w bliskim sqsiedztwie Portu.

Podczas wznoszenia Stoczni natych-
miast otrzymujesz 1 lub wigcej jednora-
zowych nagréd, przedstawionych pod
Budowla na jej planszy (dla wigkszosci
Ras bedzie to ulepszenie wartosci
Zeglugi i 1 Statek). Dodatkowo, od
nastepnej tury, otrzymasz réwniez
dochod w wysokosci 1 Statku.

Za kazdym razem. gdy otrzymujesz nowy Statek po wybudo-
waniu Stoczni. mozesz wybrac, czy wolisz umiescié go na polu
rzeki w sasiedziwie Portu, czy Stoczni. Wyjatek stanowi tu
Jjednorazowa nagroda za wzniesienie Stoczni - w tym wypadku
statek musi zostaC umieszczony przy niej.

Comrnekzigimicy vwvkonujq akcje ruchu swoms rorms Siatie-
m_bck sasieg Zeglugi wynosi 1, musag wiee 3w 2 omacouils
Mocy. by jedmym ze Statkow dotrzec¢ do Twierd-y Nigolkow
Modiow, a drugi przeniesc na pole sqsiadujgee = Pustymig.

Po wybudowaniu Stoczni oprécz dochodu i jednorazowych
nagrod otrzymujesz rowniez dostep do Akcji Specjalnej umoz-
liwiajacej umieszczenie na planszy 1 Statku z twojej rezerwy
po oplaceniu podanego kosztu. Nie mozesz korzystaé z tej akcji
dopdki nie wybudujesz Stoczni.

Po przemieszczeniu wszystkich swoich Statkéw, dokonujq
dwdch wymian handlowych. W pierwszej kolejnosci handlujq
z Osadq Wiedim, zdobywajqc w ten sposob 1 PZ i jednego
Robotnika.

o ]‘W +® Wiedzmy zdobywajq 1 Moc. Nastgpnie,
< rozpoczynajq wymiang z Twierdzq
1@ +@ e Niziotkéw i otrzymujq 2 PZ, 2 Monety
) ( oraz akcje ,, Przeksztatc i zbuduj”
razem z 1 darmowq topatq. Uzywajq jej aby przeksztatcic
Pustynig sqsiadujqcq z ich ostatnim statkiem w Pustkowie
i wznie$¢ na nim Osadg. Czarnoksiginicy postanawiajq nie
zuzywac do tego celu Statku i zamiast tego zaptacic¢ standar-
dowy koszt. Niziotki mogtyby zdobyc 3 znaczniki Mocy, ale
nie cheqe tracic Punktow Zwycigstwa, nie decydujq si¢ na to.

Alchemicy ulepszyli swojq Faktorig do Stoczni. Natychmiast

p ] . : otrzymujq 1 Statek, ktory umieszczajq na jednym z przylegtych
Po zakonczeniu wszystkich wymian handlowych, Czarno- 5

R S R R el ; pol Rzek oraz zwigkszajq swoj zasigg Zeglugi o 1 (za co otrzy-
‘ de’,";i”cfa:] 4 ‘sngoj ekﬁnwac fm_kl.p Zd ()biema .B;fd”ow.- mujq 3 Punkty Zwycigstwa). Od teraz mogq uzywac Specjalnej
] anE, G CCWICSTERIoP I e, M LN ETAE Akcji, aby zbudowac 1 Statek kosztem 1 Robotnika i 2 Monet.
Statek pozostaje na planszy. Gdy nastanie ich kolejna tura,

Od nastgpnej tury otrzymajq takze dochéd w wysokosci 1 Statku
w Fazie I kaidej tury — kazdy z nich mogq umiescic zaréwno
j przy Porcie, jak i Stoczni.

bedq mogli skorzystac z niego, aby dokonac ekspansji na
sqsiadujqce z nim pole Pustkowi.




NOWE

Rasy Fakir6w i Krasnoludéw nie posiadaja
Statkéw, ich Kupcy przemieszczaja si¢ ladem.
Zanuast Portu korzystaja z Magazynu (przedstawionego na re-
wersie znacznika Portu), a zamiast Stoczni — z Targu (uzywajac
tej samej drewnianej Budowli). Do Kupcéw odnoszg sig¢ takie
same zasady, jak do Statkéw, chyba ze w instrukcji zaznaczono
inaczej.

Gdy wybierzesz jedng z tych Ras, zamiast 3 Statk6w otrzymasz
3 specjalnych Kupcow w odpowiednim kolorze. Dodatkowo
otrzymasz plytke Zasiggu dla okreSlania zasiggu zar6wno
swoich Kupcow, jak i umiejetnosci Lotu na Dywanie i Kopania
Tuneli. Umies¢ ja na planszy swojej Rasy, w miejscu, w ktérym
pozostali gracze umieszczaja swoja planszg Zeglugi.

NowA PLYTKA ZASIEGU

Podczas przygotowania do gry umies¢ jeden ze swoich znacz-
nikéw na wartosci 1 na gérnym torze. Znajdujace si¢ ponizej
wartoSci oznaczaja zasieg twojej umiejetnosci Lotu na Dywa-
nie/Kopania Tuneli (Srodkowy tor) oraz zasigg ruchu twoich
Kupcéw (dolny tor). Nowy Zasigg dla Lotu na Dywanie/Ko-
pania Tuneli pokazuje w jakiej odlegtosci od twoich Budowli
musi znajdowac si¢ pole bedace celem umiejgtnosci. nie jak
wiele p6l mozesz poming¢. Zasigg 2 pozwala wigc na ominigcie
1 pola, tak jak miato to miejsce wczeSniej. Za kazdym razem,
gdy uzyjesz Lotu na Dywanie lub Kopania Tuneli, otrzymasz 4
PZ, bez wzgledu na to, czy pole docelowe znajduje si¢ 2, 3, czy
4 pola od jednej z twoich budowli.

W przeciwiefistwie do zeglujacych Ras, nie mozesz w ramach
akcji przesunac si¢ na swojej ptytce Zasiggu. Za kazdym razem,
gdy otrzymatby$ darmowe rozwinigcie Zeglugi (za sprawa Mia-
sta, Laski, Zetonu Punktacji lub wzniesienia Targu) przesuwasz
swoj znacznik na plytce Zasiggu o jedno pole w prawo. Twier-
dza Fakiréw réwniez pozwala ci na przesunigcie znacznika o
jedno pole zamiast jej oryginalnej funkcji. Przemieszczanie
znacznika na plytce Zasiggu nie przynosi ci Punktow Zwycie-
stwa.

Na poczqtku

| gry Krasnoludy
mogq przemiescic

| kazdego ze swoich
kupcow o 1 pole
podczas akcji ruchu
- - (lub o 2 pola, jezeli
zuzyjq Moc). Ich umiejetnos¢ Kopania Tuneli posiada zasigg
2, umozliwiajgc im na ominigcie 1 pola, tak, jak w podstawo-
wej wersji gry. Podczas zaktadania swojego pierwszego mia-
sta Krasnoludy otrzymujq nowy Zeton miasta, ktory normal-
nie zwigksza zasigg Zeglugi o 1. Dla Krasnoludéw oznacza to
przesunigcie znacznika na ptytce Zasiggu o 1 pole w prawo
na wartosc¢ 2. Od tej pory ich kupcy mogq przemieszczac si¢ o
2 pola (lub 3, jesli zuzyjq Moc). Ich zasigg Kopania Tuneli w
tej chwili nie ulega zmianie. Jesli jednak ulepszq swdj zasieg
Jjeszcze raz, na przyktad poprzez zbudowanie Targu, ich
umiejetnos¢ pozwoli im na pominigcie do 2 pol i budowaniu
w odlegtosci 3 pol od jednej z ich budowli.

ZASADY DLA FAKIROW 1 KRASNOLUDOW

Tak dtugo, jak Fakirzy i Krasnoludy posiadajg
zeton bonusu Tury z podstawowej wersji gry,
zwigkszajacq wartos¢ Zeglugi o 1, traktujg swoja ptytke Za-
siegu tak, jak gdyby ich znacznik znajdowat si¢ o 1 pole dalej.
W rzadkim przypadku, gdy osiagneli juz maksymalng wartos¢,
karta Tury nie zapewnia im wigkszej przewagi (za wyjqtkiem
dochodu 3 Mocy).

Jesli Fakirzy lub Krasnoludy posiadaja zeton bonusu Tury

z mini-dodatku, dajacy podczas pasowania 3 punkty za kazdy
postep zasiggu Zeglugi, otrzymuja bonus w oparciu o obecng
wartoS¢ ich Zasiggu.

Nowi Kurcy

Kiedy Fakirzy i Krasnoludy umieszczaja na planszy swoje
poczatkowe Osady, mogg umiesci¢ znacznik Magazynu przy
dowolnej z nich. Osada nie musi sgsiadowac¢ z rzeka, co ozna-
cza, ze Magazyn zawsze zostanie rozmieszczony na poczatku
gry. Obie rasy mogg tez ulepszy¢ dowolng ze swoich Faktorii
do Targu niezaleznie od tego, czy graniczy ona z rzeka.

Za kazdym razem, gdy Fakirzy i Krasnoludy zdobywaja
nowego Kupca, umieszczajg go na tym samym polu, co ich
Magazyn lub Targ, a nie na sgsiednim, jak ma to miejsce w
przypadku Statkéw u innych Ras.

Za kazdym razem, gdy obie Rasy moga przemiesci¢ swoich
Kupcéw, kazdy z nich przemiescic sig o liczbg p6l wskazang na
plytce Zasiggu. Tak samo, jak pozostate Rasy, Fakirzy i Krasno-
ludy moga wydaé doktadnie 1 Moc, aby przesuna¢ kupca o 1
dodatkowe pole.

Podczas swojego ruchu Kupcy mogg przemieszczac si¢ na
bezposrednio sgsiadujace pola z zachowaniem nastgpujacych
zasad. Mozesz przesungc ich na:

* pole rzeki, ale tylko w przypadku, gdy kupiec opusci je
w ramach tej samej akcji ruchu; nie moze go na nim zakon-
czyC.

* Budowlg innej rasy, ktéra NIE posiada jeszcze twojego
znacznika handlu. Jesli kupiec nie opuscit tego pola w ramach
tej samej akcji ruchu, rozpocznie si¢ wymiana handlowa.

* Budowle twojej rasy lub Budowlg innej rasy, na ktérej znaj-
duje si¢ juz twéj znacznik handlu. Mozesz zakonczy¢ na nich
swoj ruch.

* pole Terenu, na ktérym nie znajduje si¢ zadna Budowla. Jesli
kupiec zakoficzy ruch na takim polu, mozesz je przeksztalci¢
i na nim budowac¢ (NIE na polu sasiednim!) w ramach p6z-
niejszej akcji.

Kiedy budujesz Osadg¢ na polu, na ktérym zatrzymat si¢ twdj
Kupiec, mozesz zaptaci¢ jej standardowy koszt i pozostawié¢
Kupca na planszy lub oddaé¢ go do rezerwy, by wznie$¢ Osade
za darmo.

Gdy przeksztatcasz i/lub budujesz na polu, na ktérym znaj-
duje si¢ kupiec, NIE mozesz uzy¢ swoich umiejetnosci Lotu
na Dywanie lub Kopania Tuneli dla zdobycia dodatkowych
punktéw.




Twoi Kupcy nie blokuja pustego pola Terenu. Jesli inna Rasa
wzniesie Osade na polu, na ktérym znajduje si¢ twdj Kupiec,
natychmiastowo rozpoczyna to wymiang handlowa z Budowla
(w przypadku, gdy na polu znajduje si¢ wigcej niz jeden Kupiec,
handluje tylko jeden z nich, reszta pozostanie na polu).

S 9"* SN o NG S ™
Krasnoludy posiadajq na planszy 3 Kupcow: 2 na swoim Targu
i 1 w swoim Magazynie. Jako Ze zbudowaty Targ, ich zasieg
wynosi 2.

Uzywajqc akcji ruchu przesuwajq pierwszego Kupca z Maga-
zynu na zachod, najpierw na sqsiedniq Faktorie, a nastgpnie
na Twierdze Niziotkow. Drugiego przesuwajq w pierwszej
kolejnosci na sqsiedniq Swigtynie, a nastepnie na pole Pust-
kowi. Na samym koncu przemieszczajq swojego ostatniego
Py Kupca przez Faktori¢ Halblinge

U }+@+i i pl,l).\'ft’ Zole Jeziora ria réwnie;f puste
pole Lasow. Zuzywajq w tym celu 1 Moc. Po zakonczeniu
wszystkich ruchow rozpoczynajq wymiang handlowq
z Twierdzq. Otrzymujq 2 PZ, 2 Monety oraz akcjg ,, Prze-
ksztatcé i zbuduj” z 1 darmowq topatq (Niziotki mogq
zaptacicé 2 PZ, aby otrzymac¢ w zamian 3 Mocy). Wykorzystu-
Jac zdobytq akcje oraz Ltopate, przeksztatcajq Lasy w pole
Gor i budujq na nim swojq Osadg. Zamiast standardowego
kosztu zwracajq Kupca do rezerwy. Na koniec umieszczajq
swdj znacznik handlu pod Twierdzq i zwracajq rowniez tego

kupca.

NOWY ZETON PUNKTAC) KONCOWE]

Jesli korzystasz juz z zetonéw Punktacji Koficowej z rozszerze-
nia Ogief i Léd, dot6z do nich nowy zeton przed ich potasowa-
niem. Jesli nie, mozesz doda¢ jeszcze jedng Punktacje Konco-
wa na koficu gry, kierujac si¢ nastgpujacymi zasadami:

UmieS¢ odstonigty nowy zeton Punktacji Koficowej obok
planszy. Zostanie podliczony na kofcu gry natychmiast

(i dodatkowo) po punktacji za obszary.

Zeton Punktacji Koficowej opiera si¢ na tych samych zasa-
dach, co punktacja za obszary: najlepszy gracz otrzymuje 18
Punktow Zwyciestwa, drugi otrzymuje 12, a trzeci — 6.

W przypadku remisu punkty za dane miejsce nalezy rozdzieli¢
rowno pomigdzy remisujacych graczy.

Najwiecej Znacznikow Handlu

.~ Wszyscy gracze zliczaja swoje znaczniki
handlu, jakie rozmiescili podczas gry.

Q| W przeciwienstwie do punktacji za obszary
(lub innych Zetonéw Punktacji Koficowej),
znaczniki nie muszg by¢ ze sobg w zaden
spos6b potaczone.

Przesuwajac 4 znaczniki
Mocy z Naczynia I1I do
Naczynia I mozesz

- przemieSci¢ wszystkie
swoje Statki, zgodnie z
wartos$cig na swojej
planszy Stoczni.

Przesuwajac 4 znaczniki Mocy z
Naczynia III do Naczynia |
mozesz umieS¢ na planszy | statek
ze swojej rezerwy.

Przesuwajac 5 znacznikéw Mocy
z Naczynia III do Naczynia I i
zwréceniu do rezerwy | Kaptana,
mozesz zabra¢ | zeton Laski,
kierujgc si¢ takimi samymi
zasadami, jak przy ulepszaniu

~ budowli do Swiatyni. Czarnoksigznicy nie mogg dzieki tej akeji

Vs

2doby< dwoch zetondw Lask, tylko jeden.




* Natychmiast i jednorazowo otrzy-

mujesz wybrany przez siebie bonus:
mozesz wysta¢ | Kaptana ze swojej
rezerwy do wybranego przez siebie
Kultu (lub przemiesci¢ si¢ o jedno

pole na torze wybranego Kultu)
i otrzymac 4 Monety LUB podnies¢
warto$¢ swojej Zeglugi oraz otrzy-

mac | Robotnika.

rezerwy.

* W Fazie I ,,Dochéd” mozesz umie-
Sci¢ na planszy 1 Statek ze swojej

Dopartek II: Nowe Zzetony FAsk

* Podczas wymiany handlowe;j

z Osada, Faktorig lub Swiatynia na-
tychmiast otrzymujesz | dodatkowy
Punkt Zwycigstwa. Handlujac

z Twierdzg, Sanktuarium lub Stocznig
natychmiast otrzymujesz 2 dodatko-
we PZ.

* Od tej chwili, kiedy spasujesz,
otrzymasz 2/3/4/5 Punkty Zwycig-
stwa za 1-3/4-6/7-9/10+ znaczniki

’ handlu, ktére umiescites na planszy.

Wigkszos¢ elementéw nowych zetonéw Punktacji pokrywa sig z tymi, ktére pochodza z podstawowej wersji gry lub sg do nich bar-

dzo podobne. Nowe elementy to:

Faza Akcji: Zdobywasz 2 dodatko-
we Punkty Zwyciestwa za kazdg

przeprowadzong wymiang handlowg.

Faza Akcji: Zdobywasz 2 dodatko-
we Punkty Zwycigstwa za kazde
ulepszenie na swoim torze Zeglugi.
(w przypadku Fakiréow i Krasnoludow
— torze Zasiggu) lub Wymiany
(Trudnosci przeksztatcania).

Faza Akcji: Zdobywasz 5 dodatko-

wych Punktéw Zwycigstwa za
zbudowanie Twierdzy, Sanktuarium

lub Stoczni.

Zdobywasz

1 dodatkowy
Punkt Zwycie-
stwa za kazda
wymiang
handlowg.

W Fazie II
(jako Specjalng
Akcje) mozesz
umiesci¢ na
planszy

1 Statek ze

7 swojej rezerwy.

W Fazie |
.Dochéd”,
zdobywasz

1 dodatkowego
Robotnika oraz
1 dodatkowa
Monete. Kiedy
Zwrocisz ten
zeton po
spasowaniu,
otrzymasz

3 Punkty

[ Zwycigstwa za
kazdy posiadany na planszy

Faza Akcji: Zdobywasz 4 dodatko-
we Punkty Zwycigstwa za zbudowa-
nie Swigtyni.

Koniec Tury: Zdobywasz 1 darmo-
we ulepszenie swojej Zeglugi za
kazde 5 pél postgpu na torze Kultu
Ziemi. (Fakirzy i Krasnoludy
otrzymujq ulepszenia Zasiggu).

Koniec Tury: Umie$¢ na planszy
| Statek ze swojej rezerwy za kazde
4 pola postepu na torze Kultu Wody.

DopaTeK V: NOWE ZETONY MIAST

Gdy zdobywasz ten zeton Miasta, otrzymujesz

4 Punkty Zwycigstwa i 1 darmowe ulepszenie swojej
Zeglugi (lub Zasiggu w przypadku Fakiréw i Krasno-
ludéw).

W Fazie | Ten zeton
.Dochéd™ Bonusu
umies¢ na zastepuje
planszy odpowiadajacy
1 Statek ze mu zeton (bez
swojej rezerwy. Stoczni)
W Fazie II, z podstawowej
Jjako Specjalng wersji gry!
Akcje, mozesz W Fazie |
przemieScic¢ .Doch6d™

i wszystkie zdobywasz
swoje Statki. 2 dodatkowych

F - " Robotnikow.

Kiedy zwrdcisz ten zeton po

spasowaniu, otrzymasz

4 Punkty Zwycigstwa, jesli
posiadasz Twierdze, Sanktu-
arium i/lub Stocznieg.

Gdy zdobywasz ten zeton Miasta, otrzymujesz
3 Punkty Zwycigstwa i umieszczasz na planszy do
2 Statkéw ze swojej rezerwy.




2y handlujesz z Budowlg innej Rasy, otrzy-
zaleing od typu odwiedzanej Budowli, ukazang
adn Zeglugi:

Osada: Otrzymujesz | Punkt Zwycig-
stwa i | Robotnika.

Faktoria: Otrzymujesz | Punkt

—
m Zwycigstwa, 1 Monetg i 2 Mocy.

E_a/ Swigtynia: Otrzymujesz 1 Punkt

: Zwyciestwa i dodatkowo: 3 Mocy LUB
1 pole postgpu na torze wybranego
przez siebie Kultu.

- Sanktuarium: Zdobywasz 2 Punkty
Zwycigstwa i dodatkowo: 2 pola
postepu na torze jednego, wybranego
przez siebie Kultu LUB 1 Kaptana.

8-Q/

%) Twierdza: Otrzymujesz 2 Punkty
{ D+ . e -
1@*’-‘“’) ;/ Zwycigstwa, 2 Monety i akcje ,,Prze-
ksztal¢ i buduj”, zawierajacg 1 darmowg Lopate (jezeli nie
wystarcza ona do przeksztatcenia terenu w preferowany teren

Dopatek VI: NAGRODY HANDLOWE

twojej rasy, mozesz zdoby¢ dodatkowe Lopaty ptacqc Robotni-
kami). JeSli w tym samym czasie handlowates z wieloma
Twierdzami, otrzymujesz darmowe Lopaty za kazda z nich,
wcigz obowigzuja ci¢ jednak ograniczenia analogiczne do
Zaklegc ,.2 Lopat” - po pierwsze mozesz zbudowac tylko jedng
Osade. Po drugie — mozesz uzy¢ drugiej (lub trzeciej) Lopaty
na innym polu Terenu jedynie w sytuacji, gdy pierwsza Lopata
przeksztaicita to pole w preferowany teren.

~S . ) /@E=, Stocznia: Otrzymujesz 2 Punkty
_\_}:}4- b/ 7 Zwyciestwa i dodatkowo: mozesz
umiesSci¢ Statek, ktéry przeprowadzat wymiang, z powrotem na
planszy, zamiast oddawac go do rezerwy LUB usung¢ znacznik
Akcji ze Specjalnej Akcji ,,Ruchu Statkéw”, co pozwala ci uzy¢
jej jeszcze raz w tej samej turze. Jesli zdecydujesz sig otrzymacé
nagrodg w postaci Statku nie mozesz przemiescic¢ go w ramach
tej samej akcji ruchu, poniewaz handel odbywa si¢ wytqcznie
po zakonczeniu wszystkich ruchow.

Jesli uzywasz specjalnych zetonéw terenu z zabudowaniami,
pochodzqcych z mini-dodatku, handel z nimi jest niemozliwy.

Dopatek VII: NOWE SPECJALNE ZASADY RAs

ELFY

Zaczynasz gr¢ z dodatkowym kluczem, umozliwiajacym ci
osiggnigcie wartoSci 10 na torze jednego Kultu bez konieczno-
Sci zbudowania miasta. Gdy zbudujesz Stocznig, jako jednora-
zowy bonus przemieS¢ si¢ o 2 pola na torze wybranego Kultu
(jako dodatek do pozostatych premii).

Gdy zbudujesz Osadg zwracajac do rezerwy jeden ze swoich Stat-
kow, zamiast ptaci¢ standardowy koszt, otrzymujesz 1 Robotnika.

KULTYSCI

Ich specjalna umiejetno$¢ w dalszym ciggu odnosi sig¢ tylko
do budowania, nie dotyczy handlu. Nie otrzymujesz przychyl-
nosci Kultu w chwili gdy inna Rasa otrzymuje Moc w wyniku
wymiany handlowej (lub 1 Mocy, jesli inna Rasa zdecydowata
si¢ jej nie zdobywac).

TRYTONI

Kiedy wydajesz 1 Moc dla zwigkszenia zasiggu ruchu jednego
ze swoich statkéw, mozesz przesungé Moc z Naczynia I do
Naczynia I.

GIGANCI

Kiedy handlujesz z Twierdzg otrzymujesz 2 darmowe Lopaty
zamiast jednej. Kiedy inna Rasa handluje z twoja Twierdzg i
otrzymuje darmowa Lopate nie moze jej uzy¢ do przeksztatce-
msa Pestkowi.

FAKIRZY

iu Twierdzy przesun znacznik na swojej ptytce
@ ! pole w prawo. Ta umiejetno$¢ zastgpuje oryginalne
Twierdzy!

#kcy specjalnej swojej Twierdzy (Burzy Piasko-
) sasiadujacych z jednym ze swoich statkéw, pod
wrmcsicnia na nim Osady i oplacajac ja oddaniem

WEADCY SMOKOW

Gdy handlujesz z Twierdza zamiast Lopaty otrzymujesz 1 Zeton
Mocy, ktéry umieszczasz w Naczyniu 1.

AKOLICI

Gdy handlujesz z Twierdza, zamiast otrzyma¢ ¥.opate, przesuwasz
si¢ 0 2 pola na torze jednego, wybranego przez siebie Kultu.

ZMIENNOKSZTALTNI
Ich specjalna umiejetno$¢ w dalszym ciggu odnosi si¢ jedynie
do budowania, nie dotyczy handlu. Nie otrzymujesz znacznika
Mocy, gdy inna Rasa otrzyma ja w wyniku wymiany handlowe;j
(lub Mocy, jezeli inna Rasa zdecydowata si¢ jej nie zdobywac).
Kiedy zbudujesz Stocznig¢, mozesz natychmiast zmieni¢ swaj
preferowany Teren, tak, jak w przypadku Twierdzy. Zmiana ta
jest darmowa i moze nastgpi¢ nawet jezeli nie posiadasz jeszcze
Twierdzy.

RZECZNI LUDZIE

Kiedy wydajesz 1 Moc dla zwigkszenia zasiggu ruchu jednego
ze swoich statkow, mozesz przemie$ci¢ go o maksymalnie 3
dodatkowe pola zamiast tylko o 1.

YETI
Specjalna umiejetnos¢ twojej Twierdzy moze by¢ uzyta dla
nowych Zakle¢ z tego dodatku tylko jezeli wybudowates tez
Stoczni¢. Umiejetno$¢ Rasy do ptacenia | Mocy mniej moze
by¢ wykorzystywana do tych akcji bez tego ograniczenia.




DopaTeEK VIII: NOWE STARTOWE PUNKTY ZWYCIESTWA

Umiejetnosci specjalne wszystkich ras TERRA MYSTIKI sg wzglednie zbalansowane, ale ich sita zalezy réwniez od rozmie-
szczenia kolor6w na planszy. Zalecamy wigc aby zmodyfikowac startowe Punkty Zwycigstwa (w sposéb podany ponizej) dla
wszystkich rozgrywek, w zaleznosci od wybranej mapy. W przypadku jakichkolwiek péZniejszych zmian (zwtaszcza w przypadku
nowych map), bedg one zamieszczane na naszej stronie feuerland-spiele.de.

[ Podstawowa wersja gry:

30 Punktéw Fakirzy

25 Punktéow  Akolici

20 Punktéw Lodowe Cory Yeti Nomadzi Rzeczni Ludzie Zmiennoksztaltni Wiadey Smokow Krasnoludy
Czarnoksigénicy

15 Punktéow  Gnomy [T

[ Odnowiona podstawowa mapa (tyl mapy Ognia i Lodu)

30 Punktéw

25 Punktow Lodowe Céry = Yeti Fakirzy Akolici L35

20 Punktéw Rzeczni Ludzie Zmiennoksztattni Wiadcy Smokéw Krasnoludy Gnomy
Kaultysei § Czarnoksieznicy
15 Punktéw  Nomadzi

8 Ogieni i Lod

30 Punktow Krasnoludy
25 Punktéw Lodowe Céry = Yeti Zmiennoksztaltni Fakirzy Akolici Elfy

Alchemicy

20 Punktéw  Nomadzi Rzeczni Ludzie Wiadey Smokéw Gnomy

15 Punktéw Kultysci § Czarnoksigznicy

[ Jeziora

30 Punktow Krasnoludy

25 Punktéw Yeti  Fakirzy
20 Punktow Lodowe Cory Zmiennoksztattni 'Wiadcy Smokéw  Akolici Elfy
Czarnoksigznicy

15 Punktéw Nomadzi Rzeczni Ludzie Gnomy [ {1NEY

[ Fjordy
25 Punktéw Fakirzy Zmiennoksztaltni Rzeczni Ludzie Akolici Elfy
20 Punktéw Lodowe Cory =~ Yeti Gnomy Krasnoludy ‘Wiadey Smokow Czarnoksigznicy

15 Punktéw  Nomadz




