


PRZYGOT

1 Plansze klasztoru kfadzie si¢ strong letnig (bez $niegu) do gory. W 3 otwory w planszy klasz- Znacznik rund (ksiezyc) nalezy ztozy¢ i ustawi¢ obok pola 1 toru rund
o toru wkiada si¢ zetony sznapsa, tak aby sznapsy byly niewidoczne. W trakcie gry gracze beda o W gornej czesci planszy klasztoru (2a.). Obok planszy klasztoru kla-
przesuwa¢ miedzy soba podktadki pod kufle. Nalezy tak rozlozy¢ wszystkie elementy, aby mozna dzie sie po 3 gosci przy barze na gracza (2b.). Pozostalych gosci przy barze
bylo to robi¢ bez przeszkod. odklada si¢ do pudetka.
4b. 4a. 4c. 4c. 4c. 4c. 5.
4.+ 5. Karty gosci i szlachcicow
3. Karty karczmy
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6b. Kelnerka 6c. Kasa 6d. Mnich
6k. Magazyn z piwem
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6e. Pomywacz

6f. Skarbiec

6g. Gospodarz

6i. Dostawca

6h. Beczka
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Z kart karczmy usuwa |
o sie karty bardowi od-

klada do pudetka, beda po- Bard
trzebne dopiero w Module 3.
Pozostate karty karczmy (han-
dlarzy piwem, pomywaczy, kelnerki, stoty,
dostawcow) sortuje si¢ wedlug rodzajow
i uklada je w stosy jak na rysunku - cenami
rosngco - jako odkryta pule, tak aby kazdy
z graczy mial do nich tatwy dostep. W le-
wym goérnym rogu kazdej karty karczmy
podano jej koszt w dukatach.

2a. Znacznik rund

2b. Goscie przy barze

Karty gosci takze nalezy posortowac. W lewym gérnym rogu
o kazdej karty gosci podano koszt jej zakupu w kuflach piwa.
8 gosci kosztujacych 3 piwa wyklada si¢ jako odkryty stos kart (4a).

Poza tym usuwa si¢ 10 kart gosci z bialg kostkg na orna-
. mencie przy gornym brzegu karty. Beda potrzebne dopiero

w Module 3. Karty te odklada si¢ do pudetka.

Tasuje si¢ doktadnie pozostale karty gosci i ktadzie je w formie
zakrytego stosu do dobierania z lewej strony kart gosci z kosztem
3 (4b). Odkrywa sie kolejno cztery karty gosci z zakrytego stosu
i wyktada je po prawej stronie odkrytego stosu z go$¢mi o koszcie
3 (4c).

1. Plansza klasztoru

10. Znacznik klasztoru

1 Wszystkie pozostale elementy gry
o odktada sie z powrotem do pudelka.
W Module 1. nie bedg potrzebne.

|
: 1
Sulachcice s3 szczegolnym rodzajem gosci. Ich | /
o karty uklada si¢ w formie odkrytego stosu |
na prawo od odkrytych kart pozostatych gosci (5). |

Kazdy gracz otrzymuje plansz¢ karczmy i 10 réznych plytek
o wyposazenia: stoly (6a), kelnerke (6b), kase (6¢), mnicha
(6d), pomywacza (6e), skarbiec (6f), karczmarza (6g), beczke
(6h), dostawce (6i) oraz magazyn na piwo (6k) i doktada je do
karczmy tak, jak pokazano na rysunku. Plytki nalezy dolaczy¢ do
karczmy w taki sposob, aby dukaty byly widoczne w ich lewym
gornym rogu. Natomiast plytke gospodarza doktada sie tak, aby
NIE bylo wida¢ punktow zwyciestwa na barze.

7 Kazdy gracz uktada zotty znacznik na polu 0 w skarbcu
o (7a), brazowy znacznik kladzie si¢ na polu 0 magazynu
na piwo (7b).

Kazdy gracz otrzymuje podstawke pod kufel, ktora kladzie
o przed sobg. Na niej umieszcza 4 biate kosci (8a). Kosci
w kolorach graczy utworza ogélnodostepna pule (8b).

Kazdy gracz bierze 7 kart statych gosci w swoim kolo-

o rze (poznaje si¢ je po kolorze obrusa) i dolacza do nich

1 kelnerke, 1stdti1 dostawce z puli kart karczmy (3). Te 10 kart

tworzy talie poczatkowq gracza. Kazdy gracz tasuje swojq talie

i kladzie j3 w formie zakrytego stosu do dobierania po lewej
stronie stolow (9a).

1
|
|
1
.
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1 Kazdy gracz bierze znacznik klasztoru w swoim kolorze
o ikladzie go na polu 0 na planszy klasztoru (10).

1 1 Kufel piwa nalezy ztozy¢. Gracz, ktory
o byl ostatnio w karczmie, zostaje graczem
rozpoczynajacym i stawia kufel piwa przed soba.



MODULY

W Karczme pod Pekatym kuflem mozna zagrac, wykorzystujac kilka modutow,
z ktorych kazdy kolejny wzbogaca rozgrywke. W grze podstawowej (Modut 1.)
gracze muszg rozbudowac swoje karczmy tak, aby przyciagnac jak najwiecej szlach-
cicow. W Module 2., dzigki sznapsom, gracze beda zdobywac bonusy w postaci
dodatkowych akeji. Modut 3. wprowadza tor stawy, dajacy mozliwo$¢ pozyskania
jeszcze wiekszej liczby sznapséw i szlachcicéw. W Module 4. za pomocq kart star-
towych, gracze mogg sobie sami okresla¢ wyjsciowe karty. A do tego wszystkiego
w Module 5. uczestnicy gry moga starac sie o jak najwiecej wpisow w ksiedze gosci
i w ten sposob odblokowywac kolejne bonusy.

Moduty nadbudowujg wszystkie poprzednie. Jesli zatem gracze chcg zagra¢ w Mo-
dut 4., muszg uzy¢ takze modulow 1., 2.1 3. W przypadku rozgrywki w gronie
poczatkujacych graczy zalecamy zacza¢ od Modutu 1. Bardziej zaawansowani
mogg zaczg¢ od Modutu 2. czy 3.

Ponizej opisano zasady gry podstawowej (Modut 1.). Reguly rozgrywki z wyko-
rzystaniem pozostatych moduléw znajduja si¢ w dodatkowej ksigzeczce - Moduly.

ELEMENTY GRY (MODUL 1.)

+ 1 plansza klasztoru

o 1 znacznik rund (ksigzyc)

o 12 gosci przy barze

o 4 karczmy wraz z ptytkami wyposazenia:
stoly (6a), kelnerka (6b), kasa (6¢), mnich (6d), pomywacz (6e), skarbiec
(6f), karczmarz (6g), beczka (6h), dostawca (6i), magazyn na piwo (6k)

« 16 biatych kosci
+ 12 kolorowych kosci (po 3 w kazdym kolorze)
« 4 podstawki pod kufel
o 4 znaczniki magazynu na piwo
o 4 znaczniki baru
o 4 znaczniki klasztoru
o 1 kufel piwa
o 207 kart:
80 kart karczmy (po 16 kart kazdego rodzaju)
38 kart gosci (8 x3,7x4,8x5,7x6,4x714x8 dukatow w rogu)
61 kart szlachcicow
28 stalych gosci (dla kazdego koloru gracza 4 x 213 x 1 dukat w rogu)

ZARYS ROZGRYWKI (MODUL

Kazdy gracz rozbudowuje swdj lokal. W trakcie gry karczmy bedzie odwie-
dzato coraz wiecej gosci, ktorzy chetnie zaplacg za obstuge odpowiadajacg ich
oczekiwaniom. Za zarobione pienigdze gracze mogg zatrudni¢ na jakis czas
pracownikow albo wyposazy¢ swojg karczme np. w kolejne stoty lub wigkszy
magazyn na piwo. Moga takze zatrudni¢ kogo$ na state. Osoba, ktora na koniec
8. rundy bedzie miala najpopularniejsza karczme i dzieki temu zdobedzie najwiecej
punktow zwycigstwa, zostanie karczmarzem w Karczmie pod Pekatym Kuflem.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa 8 rund. Znacznik rund (ksiezyc) w gornej czesci planszy klasztoru
pokazuje, ktora runda jest aktualnie rozgrywana. Kazda runda sklada si¢ z 7 faz,
rozgrywanych w okreslonej kolejnosci:

@ Kolejny wieczor w karczmie =P Wszyscy gracze jednoczesnie
Karczma wypelnia si¢ = wszyscy gracze jednoczesnie
@ Podchodzi kelnerka = wszyscy gracze jednoczesnie
@ Co podac? = wszyscy gracze po kolei

@ Trudny wybor = wszyscy gracze jednoczesnie
@ Podanie zaméwien = wszyscy gracze po kolei

@ Zamkniecie karczmy = wszyscy gracze jednoczesnie

Fazy @, , @, @ i @ gracze rozgrywajg jednoczesnie.

Fazy @ i @ rozgrywa si¢ poczawszy od gracza rozpoczynajgcego i dalej
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

@ Kolejny wieczor w karczmie (wszyscy gracze jednoczesnie)

Gracz rozpoczynajacy przesuwa ksiezyc na kolejne pole toru rund. W pierwszej
rundzie ksiezyc umieszcza sie na pierwszym polu toru.

Zawsze gdy ksiezyc wchodzi na pole z symbolem lub je mija, wszyscy gracze
otrzymuja wskazany symbolem bonus. Przeglgd mozliwych bonuséw znajduje
sie na stronie 11.

Karczma zapelnia si¢ (wszyscy gracze jednoczesnie)

W tej fazie do karczm przychodzg goscie. Gracze odkrywaja wierzchnie karty
ze swojego zakrytego stosu do dobierania i wyktadaja je w swoich karczmach.
W zaleznosci od tego, co pokazuje odkryta karta, gracz musi ja odtozy¢ na odpo-
wiednie miejsce (ilustracja obok pokazuje, gdzie umieszcza sie poszczegolne karty).

Nastepnie gracze ponownie dobierajg karty ze swoich stoséow do dobierania
i dokladajg do odpowiedniego obszaru karczmy. Te czynnos¢ powtarza si¢ tak
dlugo, az zapelnig si¢ miejsca przy stotach karczmy gracza (takze tych dobranych
w tej fazie). Wtedy faza B danego gracza koniczy si¢. Gracze, ktdrzy juz skonczyli,
musza poczekad, az pozostali gracze zakonczg t¢ faze.

Uwaga: Szlachcice sg bardzo towarzyscy i chetnie siadajg razem do jednego E
stotu. Pierwszego szlachcica, dobranego w tej rundzie, gracz musi dotozy¢ do §
pustego stotu. Kazdego kolejnego szlachcica ktadzie na karte szlachcica, ktory
w tej rundzie zajal juz miejsce przy stole. E
W czasie zamkniecia karczmy (faza @) wszystkie karty, ktére zostaly przez
gracza w tej rundzie odkryte i dotozone do karczmy, trafiaja na jego stos kart
odrzuconych. W kolejnej rundzie uczestnik bedzie odkrywa¢ nowe karty ze
swojego stosu do dobierania.



Miejsce na ksiege gosci Stali goscie, goscie oraz szlachcice trafiajg na

Miejsce na dobrane (Modut 5.) pola wolnych stoléw od lewej do prawej.
karty kelnerek.
Uktada sig je
w rzedzie po lewej Odkryty stos kart odrzuconych
stronie psa lub
zatrudnionej na Miejsce na dobrane karty stotéw. Uklada sig
state kelnerki. Zakryty stos kart do dobierania je w rzedzie po prawej stronie, obok stotow
‘ znajdujgcych sig na planszy karczmy gracza.
Wolne stoly
x Miejsca dla wedrownych artystow (Modut 2.) .
Kelnerka Magazyn na piwo
Kasa Mnich Miejsca przy barze
Bgre Karczmarz Beczka
; Dostawca
Zmywak Skarbiec
Rewers: tor stawy
(Modut 3.)
Miejsce na dobrane
Miejsce na dobrane karty pomywaczy. Uktada Miejsce na dobrane katy dostawcéw. Uktada sig , kart)/ h;”dlgz{
sig je w rzedzie po lewej stronie zmywaka lub je w rzedzie po prawej stronie dostawcy, znajdu- piwem i, od Mo wi 3
zatrudnionego na stae pomywacza. jacego sig na planszy karczmy gracza. na karty bardéw. -
Uktada sig je w rzedzie
po prawej stronie

magazynu na piwo.



Jesli stos kart do dobierania wyczerpie sie w momencie, gdy gracz musi dobra¢
kolejna karte, tasuje on swoj stos kart odrzuconych i tworzy nowy, zakryty stos
do dobierania.

W momencie, gdy stoly wszystkich graczy zapetnia sie, faza dobiega konca.

AF i E BH
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Przyktad: Wojtek dobrat najpierw szlachcica A, ktérego potozyt na polu stotu.
Nastepnie odkryt stét B, kelnerkg C oraz dostawce D i dolozyt je w odpowiednich
miejscach w swojej karczmie. Kolejnymi dwiema kartami byli dwaj goscie E. Tych
Wojtek potozyt je odpowiednio na wolne pole drugiego i trzeciego stolu. Nastepna
odkryta karta Wojtka to szlachcic F, ktorego polozyt na dolozong wezesniej karte
szlachcica. Potem dobral kelnerke G i potozyt te karte obok kelnerki odkrytej
wczesniej w tej rundzie. Na sam koniec dobraf jeszcze statego goscia H, ktdrego
polozyl na karte dolozonego wczesniej stolu. Poniewaz w tym momencie wszystkie
jego stoly sq juz zajete, nie moze dobierac kolejnych kart.

Podchodzi kelnerka (wszyscy gracze jednoczesnie)

Zakazdg odkryta w fazie (B ) karte kelnerki, gracz moze wzigc¢ z ogolnodostepnej
puli 1kos¢ w swoim kolorze. Nastepnie rzuca nig i kladzie pod plansza swojej karcz-
my. Te kos¢ (lub kosci) gracz moze wykorzysta¢ w fazie @ do wykonania akgji.

Jesli w ktorejs$ z poprzednich rund graczowi udalo si¢ zatrudni¢ kelnerke na
stale (czyli obrdcit element z psem na strone z kelnerka), takze za nig otrzymuje
1 kos¢ w swoim kolorze (patrz: Objasnienia symboli na stronie 10.).

W ten sposob gracz moze otrzymac maksymalnie 3 kosci w swoim kolorze.
To znaczy, ze nawet jesli gracz ma wigcej niz
3 kelnerki, i tak otrzyma 3 kosci.

Przyktad: Wojtek ma juz kelnerke zatrud-
niong na state. Poza tym odkryt karte kel-
nerki ze stosu. Bierze wigc z puli dwie kosci
w swoim kolorze i natychmiast nimi rzuca.

@ Co podac? (wszyscy gracze po kolei)
Najpierw wszyscy gracze rzucaja czterema kosémi lezacymi na ich podstawkach pod
kufle i odkladajg je z powrotem na podstawki, nie zmieniajac wyrzuconych wartosci.

Gracz rozpoczynajacy, a potem kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, wybieraja po 1 bialej kosci ze swojej podstawki pod kufel i kladg ja
ponizej swojej karczmy.

Nastepnie kazdy gracz przesuwa swoja podstawke pod kufel (na ktorej lezg jesz-
cze 3 biale kosci) przed osobe po swojej lewej stronie. Powtarza si¢ te czynnos¢
do momentu, gdy z podstawek zostang zabrane wszystkie kosci, a kazdy gracz
bedzie mial 4 biale kosci ponizej swojej karczmy. Uzywajac tych kosci, gracze
bedg mogli wykonywac akcje w fazie é

Przyktad: Wojtek, jako gracz rozpoczynajgcy, bierze sobie ze swojej podstawki 6.
Nastepnie Natalia ze swojej podstawki takze bierze kos¢ z 6. Lukasz zdejmuje ze
swojej kos¢ z 2, a Maria z 5. Potem wszyscy przesuwajg swoje podstawki w kierun-
ku gracza po swojej lewej stronie. Z nowo otrzymanej podstawki Wojtek zabiera
sobie kolejng 6. Nina ze swojej bierze 5, Lukasz 4, a Maria 1. Gracze ponownie
przesuwajq podstawki pod kufle w lewg strong itd.

Wojtek
(gracz rozpoczynajgcy) Natalia
< e
—
<
Maria Lukasz
Wojtek Natalia
(gracz rozpoczynajgcy)
< e
-
—

Maria Fukasz



@ Trudny wybdr (wszyscy gracze jednoczesnie)

W tej fazie gracze planuja akcje, ktére wykonaja potem w kolejnej fazie @ W tym
celu ktadg wszystkie lezace ponizej swojej karczmy kosci (biate oraz te w swoim

kolorze, otrzymane zgodnie z liczbg kelnerek) na
pola akeji, wedtug ponizszych zasad. Podjete tu
decyzje maja jedynie poméc w planowaniu akgj,
pOzniej gracze moga je jeszcze zmienic. . ;

Na pole z ,,2” mozna potozy¢
kos¢ z dowolna liczbg oczek.

Na polu z ,,1x” mozna poto-
zy¢ tylko 1 kosc o wskazanej

liczbie oczek.
Na pola z podang liczbg oczek Na polu z ,,..” (mnich i do-
mozna polozy¢ jedynie kosci stawca) mozna polozy¢ do-
z dokladnie takim wynikiem wolng liczbe kosci o wskazanej

(wyjatek: posiadanie karty lub
zatrudnionego na stale po-
mywacza).

na takim polu wartosci.

Uwaga: Nawet jesli w karczmie gracza jest stot z kilkoma szlachcicami, weigz moze
on polozy¢ tylko jedng kos¢ na wierzchnia karte szlachcica.

Za kazdego pomywacza w swojej karczmie gracz moze po-
lozy¢ na dowolnym polu akcji 1 ko$¢ tak, jakby miata
o 1 oczko wiecej. Nie obraca si¢ jednak samej kosci, tylko kia-
dzie ja na polu wyrzucong wartoscig do gory. W ten sposob
latwo bedzie przesledzic, ile bonuséw z pomywaczy zostato
juz wykorzystanych. Jesli na kosci jest 6 oczek, nie mozna uzy¢
tej kostki jako 1! Mozna wykorzystac wiecej pomywaczy, aby podnies¢ warto$c
jednej kosci o wiecej niz 1.

Przyklad: Wojtek ma w sumie 6 kosci o wartosciach 1, 1, 3, 3, 5 i 6. Kladzie
obie 1 i kos¢ z 6 na dostawcy, 5 na mnicha, 3 na jednego ze swoich gosci, a drugg
kos¢ z 3 na beczke.

U

Gdy wszyscy uczestnicy ulozg swoje kosci w wybranych przez siebie miejscach,
nastepuje kolejna faza, w ktorej - poczawszy od gracza rozpoczynajacego - bedg
kolejno wykonywa¢ swoje akcje.

@ Podanie zamdwien! (wszyscy gracze po kolei)

W tej fazie najpierw gracz rozpoczynajacy rozgrywa wszystkie swoje akcje. Potem
wszystkie swoje akcje wykonuje wykonuje osoba po jego lewej stronie i tak dalej.
Gdy nastgpi kolej danego gracza, usuwa kolejno ulozone wczesniej kosci. W ten
sposob zdobywa dukaty, obstugujac gosci, albo piwo, dostarczajac zocisty trunek.
Gdy usuwa kos¢ z mnicha, przesuwa swoj znacznik w klasztorze.

Uwaga: Piwo i dukaty nie sa reprezentowane przez zadne elementy gry.

Za dukaty i piwo mozna wykonywac akcje opisane na nastepnej stronie (patrz:
Za dukaty i Za piwo).
. » Uwaga: Kodci, z ktdrych gracz skorzysta, nalezy natychmiast usunac ze SWO]C]
B karczmy W ten sposob uczestnik nie pogubi si¢, ktore kosci zostaly juz uzyte, 3
¢ a ktore jeszcze nie. To bedzie wazne szczeg6lnie w pozniejszych rundach gry. §
+ Wykorzystane biale kosci odklada si¢ z powrotem na podstawke pod kufel, ¢
« a kosci w kolorze gracza do ogolnodostepnej puli. .

Dopoki gracz nie usunie 7 tecie kodci z t 1
kosci, moze ja, w dowol- a usuéugae IOSFI 2 1ego pota
nym momencie tej fazy, gracz z€obywa L piwo.

przelozy¢ na inne, nie-
uzyte do tej pory pole,
jesli uzna, ze chce zmie-
ni¢ jej przeznaczenie.

Za usunigcie kodci z tego pola
gracz otrzymuje 2 dukaty.

Akcje w tej fazie rozgrywa si¢ w sposob elastyczny. Gracz moze wykonac akgje,
ktora kosztuje 5 dukatow, i dopiero wtedy usung¢ z karczmy kosci o wartosci tych
5 dukatéw. Moze takze usungc kosci dajace mu 4 piwa i dopiero pdzniej wykona¢
akcje kosztujacg wlasnie tyle. Potem mogtby (o ile weigz dysponuje wystarczajaca
liczbg kosci) wykonac akcje za 2 dukaty, zdejmujac pozniej kosci przynoszace mu
potrzebne dukaty. Gracz zawsze moze faczy¢ kosci dla uzyskania potrzebnej mu
wartosci. Jesli gracz usuwa kosci, ktére przynosza mu wiecej niz kosztuje akcja,
ktora chce wykona¢ (na przyktad usunieta kos¢ daje 4 dukaty, a wykonywana
akcja kosztuje tylko 3), moze pozostate pieniadze lub piwo uwzgledni¢ przy ko-
lejnych akcjach w tej fazie lub, na koncu fazy, odlozy¢ odpowiednio do skarbca
lub magazynu na piwo. Dukaty i piwo, ktérych gracz nie wykorzystat i ktérych
nie mog! lub nie chciat zlozy¢ w skarbcu albo w magazynie na piwo, przepadajg
z koncem fazy akeji.

1. Obstugiwanie goscia

Usuwajac ko$¢ z karty statego goscia,
goscia lub szlachcica, gracz otrzymuje
dukaty w liczbie wskazanej na tej karcie.

2. Oprdznianie kasy

Usuwajac kos¢ z kasy, gracz otrzymuje, niezaleznie od liczby
oczek na kosci, doktadnie 1 dukata. Jesli kasa gracza zostata juz
ulepszona, dostanie 3 dukaty.




3. Dostawa piwa

Na polu dostawcy moga lezec¢ kosci z 1 i/lub 6 oczkami. Za kazda
ko$¢, usunieta z pola dostawcy, gracz otrzyma 1 piwo oraz dodatkowo
1 piwo za kazda karte dostawcy, ktora lezy obok pola dostawcy piwa.

Jesli pole dostawcy gracza zostato juz ulepszone, za kazda kos¢, ktorg z niego
usunie, otrzyma 2 piwa.

| Przyklad: Wojtek ktadzie na polu dostaw-
cy trzy kosci (1, 1i 6 oczek). Poniewaz
przy nim lezg 2 karty dostawcow (a samo
pole nie jest jeszcze rozbudowane), za
kazdg usunietg kos¢ otrzymuje po 3 piwa,
a wigc w sumie 9 piw.

4. Wizyta handlarza piwem
Zakaidego handlarza piwem, odkrytego w fazie (B) ‘ gracz otrzy
muje doktadnie 1 piwo. |

Uwaga: Handlarz piwem nie wplywa na liczbe piw, jaka gracz
otrzymuje za kosci zdejmowane z pola dostawcy! |

5.Beczka

Tutaj przechowuje si¢ produkt wlasny karczmy. Usuwajac kos¢
z beczki, gracz otrzymuje dokladnie 1 piwo - niezaleznie od
liczby oczek na tej kosci.

Jesli gracz ma juz ulepszona beczke, otrzymuje 2 piwa.

6. Mnich

Zakazda ko$¢, usunieta z mnicha, gracz moze przesunac swoj
znacznik na torze klasztoru o 1 pole do przodu. Jesli znacznik
gracza stanie na polu z bonusem lub minie takie pole, gracz
natychmiast otrzymuje odpowiedni bonus.

Jesli uczestnik ma juz ulepszonego mnicha, za kazdg usu-
nieta z niego kos¢ moze przesungé swoj znacznik o 2 pola. Gdy znacz-
nik minie pole 22, gracz zaczyna z powrotem od pola poczatkowego
i kontynuuje, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Petna lista bonusow znajduje si¢ na stronie 11.

Jakie akcje mozna przeprowadzac, usuwajac
kosci z karczmy?

Nie ma ustalonej kolejnosci, w jakiej nalezy wykonywac akcje, wzglednie
wydawa¢ dukaty czy piwo. Gracz nie musi wykonywac najpierw wszystkich
akeji za dukaty, aby mdc wykonac akeje za piwo. Czgsto korzystniejsze jest
elastyczne wykonywanie akcji, np. wydanie najpierw czesci dukatow i ulep-
szenie karczmy, Zeby moc otrzymac wiecej piwa.

Uwaga: Zawsze gdy gracz kupuje lub otrzymuje nowe karty, ktadzie je zakry-
+ te na swdj stos do dobierania. W nastepnej rundzie bedzie je miat od razu
. do dyspozycji.

Za dukaty

Zakup kart karczmy

Gracz bierze 1 lub wigcej kart karczmy (handlarza piwem, pomywacza, kel-
nerke, stot albo dostawce) z puli ogélnej i ktadzie je zakryte na swoim stosie
do dobierania. Za kazda wzietg karte placi tyle dukatow, ile podano w lewym
gornym rogu tej karty.

E Uwaga: W kazdej rundzie gracz moze kupic tylko 1 karte danego rodzaju!

Ulepszenia karczmy lub zatrudnianie wspétpracownikow na state

Poszczegodlne elementy karczmy mozna
ulepszy¢ na stale, placac za to dukatami.
Wryjatek stanowi karczmarz ze swoim barem.
Te plytke odwraca si¢ automatycznie w grze
z Modutem 3. i kolejnymi.

Oferta specjalna

Koszt ulepszenia podany jest w gornym le-
wym rogu kazdego elementu. Po jego prawej

stronie przedstawiono, jaki jest staly skutek ~ Koszt
takiego ulepszenia.

Ulepszenie

Aby ulepszyc¢ element karczmy, obraca si¢ ten element na drugg strone. Od
teraz gracz moze korzystac z efektu ulepszenia - jesli nie podano inaczej
- nawet natychmiast. Jesli na ptytce przed dokonaniem ulepszenia lezaty
jakiekolwiek kosci, po obroceniu plytki kladzie si¢ je na nia z powrotem.

Uwaga: Zawsze, gdy gracz ulepsza element karczmy,
otrzymuje natychmiast 1 szlachcica (jego ple¢ nie gra
roli) i ktadzie te karte zakryta na swoj stos do dobiera-
nia. Szczegdlnie podczas pierwszej rozgrywki tatwo
zapomniec o tej waznej zasadzie. Przypomina o niej symbol nad karczmarzem.

Petne objasnienie wszystkich ulepszeri znajduje sig na stronie 10.

OFERTA SPECJALNA! Koszt ulepszenia mozna pomniejszy¢, odkladajac jed-
ng lub wigcej kart karczmy z powrotem do puli ogdlnej. Skorzystanie z oferty
specjalnej jest mozliwe jedynie wtedy, gdy dana karta zostala dobrana w fazie
6 i polozona w miejscu, w ktorym gracz chce dokona¢ ulepszenia (np. karta
» pomywacza przy zmywaku). Kart ze stosu kart odrzuconych albo ze stosu do
¢ dobierania nie mozna oddac! Za kaida zwrécona karte cena ulepszenia jest
* pomniejszana o warto$¢ wskazana na matej ikonce dukata po prawej stronie
+ kosztu. Jesli gracz obnizy cene ponizej kosztu, rdznica przepada. Oferta spe-
E cjalna pozwala obnizy¢ koszt nawet do zera, ale nie jest okazja do zarabiania.



| o Gdy gracz zatrudnia na stale pomywacza, moze odda¢ dowolng
liczbe kart pomywacza.

Za kazdg zwrdcona do puli karte pomywacza koszt tego
ulepszenia zmniejsza si¢ o 3 dukaty.

® Gdy gracz zatrudnia na stale kelnerke, moze oddac dowolng
liczbe kart kelnerek.

Za kazdg zwrécong do puli karte kelnerki koszt tego ulep-
szenia zmniejsza si¢ o 4 dukaty.

® Gdy gracz dostawia na stafe kolejny stol w swojej karczmie,
moze odda¢ dowolng liczbe kart stofu. Karty gosci, lezace
na usuwanym w ten sposéb stole, pozostaja na te runde
w karczmie gracza.

Za kazda zwrdcong do puli karte stotu koszt tego ulepszenia
zmniejsza si¢ o 5 dukatow.

® (Gdy gracz ulepsza swoje pole dostawcy, moze oddac dowolng
liczbe kart dostawcow.

Za kazdg zwrdcong do puli karte dostawcy koszt tego ulep-
szenia zmniejsza si¢ o 6 dukatow.

Przyklad: Wojtek ma obok
swojego zmywaka dwdch po-
mywaczy. Postanawia jed-

nego z nich zwrocic do puli
ogolnej. Dzieki temu zatrud-
nienie pomywacza na state

kosztuje go tylko 6 dukatéw
(9 - 3). Wojtek obraca plytke z pomywaczem. Nastepnie bierze za to ulepszenie
karte szlachcica i ktadzie jg zakrytg na wierzch swojego stosu do dobierania.

e PO
Darmowe piwo dla nowego go$cia

Oferujgc mieszkancom wioski darmowe piwo, gracze moga
przekonac ich do przyjécia do swojej karczmy. Gracz bierze
jedna z odkrytych kart gosci i kladzie zakryta na swoj stos do
dobierania. Placi za t¢ karte goscia tyle piwa, ile podano w jej
lewym gérnym rogu.

Uwaga: W swojej turze gracz moze pozyskac w ten sposob tylko 1 goscia!

Gdy gracz wziat karte goscia z odkrytej puli, natychmiast dobiera wierzchnia
karte ze stosu kart gosci i uzupetnia puste miejsce w puli. W rzadkiej sytuacii,
w ktorej stos kart gosci o koszcie 3 piw wyczerpal sie, nalezy w puste miejsce
po tym stosie polozy¢ odkryta karte dobrang z zakrytego stosu gosci.

Na ilustracji stolu na niektorych kartach gosci widnieje bonus natychmia-
stowy. Ten bonus gracz otrzymuje jednorazowo w momencie pozyskiwania
goscia (czyli gdy bierze kartg). Nie moze z niego skorzystaé, gdy w ktdrejs
z pozniejszych rund sadza takiego goscia przy stole. Przeglgd bonusow na-
tychmiastowych znajduje si¢ na stronie 11.

Darmowe piwo dla szlachcica

Gracz moze oddac 9, 14 lub 18 piw i przyciagna¢ do
karczmy odpowiednio - 1, 2 lub 3 szlachcicow, ktorych
ktadzie od razu zakrytych na swoj stos kart do dobierania.

Koniec fazy akeji

W momencie, gdy gracz nie moze lub nie chce przeprowadzic¢ juz zadnych
akeji, jego faza akeji konczy sie. Moze jeszcze w tym momencie odlozy¢ do
skarbca do 2 dukatéw, a do magazynu na piwo do 2 piw, o ile jeszcze jakies
mu zostaly. Reszta dukatéw i piwa przepada. Jesli gracz ma ulepszony skar-
biec czy magazyn na piwo, moze przechowywac do 5 dukatéw w skarbcu
15 piw w magazynie.

Jesli graczowi pozostaty kosci, ktérych nie uzyl, bo nie mogt lub nie

chcial, odklada je tak samo jak wykorzystane kosci - biate na swojg

podstawke pod kufel, a kolorowe do ogélnodostepnej puli. Nastep-
nie kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rozgrywa wszystkie
swoje akgje, itd.

Faza @ konczy sie, gdy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje.
Przyktad: W fazie planowania Wojtek skorzystat z karty pomywacza, aby moc
polozyc zielong kos¢ o wartosci 4 na kartg goscia z miejscem na kos¢ o wartosci 5.

Kolejnego pomywacza uzywa, aby moc polozyc kos¢ o wartosci 1 na szlachcica
(z miejscem na kos¢ o wartosci 2).

u

Teraz Wojtek wykonuje swoje akcje.

® Obstuguje obu gosci, usuwajqgc z nich kosci. Za to otrzymuje tgcznie 11
dukatow (5 + 6).



® Bierze kosc z 4 oczkami z (ulepszonej juz) kasy i otrzymuje za to 3 dukaty.

® Placi lgcznie 18 dukatow (11 dukatow z gosci, 3 dukaty z kasy i 4 dukaty ze
swojego skarbca), aby dokonac ulepszenia pola dostawcy. Znacznik w skarbcu
przestawia na pole 1. Za ulepszenie otrzymuje 1 kartg szlachcica, ktérg ktadzie
zakrytg na swoim stosie do dobierania.

® Obstuguje szlachcica, zdejmujgc kosc z jego karty. Za otrzymane z tego tytutu
2 dukaty kupuje karte dostawcy piwa i kladzie jg zakrytg na swoim stosie
do dobierania.

® Teraz produkuje piwo. Poniewaz ulepszyt wlasnie pole dostawcy, za kazdg ze
swoich trzech kosci otrzymuje jedno piwo wigcej. Usuwa 3 kosci z pola dostawcy
i otrzymuje za kazdg z nich 3 piwa (2 z pola dostawcy + 1 za dodatkowego
dostawce), w sumie 9 piw.

® Za pomocq tych 9 piw Wojtek przycigga do swojej karczmy nowego goscia
- zkosztem 7 piw wskazanym na karcie. Pozostale dwa piwa odktada w ma-
gazynie na piwo, a zdobytq karte kladzie na swoim stosie do dobierania.
Jako bonus natychmiastowy otrzymuje z karty tego goscia 3 dukaty. Razem
z pozostalymi pieniedzmi w skarbcu Wojtek ma jeszcze 4 dukaty.

® Wojtek chciatby teraz jeszcze zatrudnié na state pomywacza. Powinien zaplacic
9 dukatow. Moze jednak zwrdcic swoich dwdch wytozonych pomywaczy do
ogdlnej puli i za kazdego z nich zmniejszyc ceng ulepszenia o 3 dukaty. Od-
ktada obu pomywaczy do puli i placi tylko 3 dukaty za ulepszenie. 1 dukat,
ktory jeszcze mu zostat, odktada do skarbca. Za ulepszenie (zatrudnienie
pomywacza na state) otrzymuje kolejnego szlachcica.

Na tym jego faza akcji koriczy sie.

@ Zamkniecie karczmy! (wszyscy gracze jednoczesnie)

Kazdy gracz zbiera teraz wszystkie karty, ktore w fazie (B ) polozyt w karczmie lub
obok niej, i odktada je odkryte na swoj stos kart odrzuconych.

Jesli ksiezyc stoi na ostatnim polu toru rund, gra natychmiast si¢ koficzy. W innym
przypadku kufel z piwem nalezy przekaza¢ kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Nastepnie rozpoczyna si¢ kolejng runde od fazy @

KONIEC GRY

Gra konczy si¢ po 8. rundzie. Kazdy gracz sumuje punkty
zwyciestwa ze wszystkich kart w swojej talii (w stosie do
dobierania i stosie kart odrzuconych). Punkty zwycigstwa

znajduja si¢ w prawym gornym rogu karty.
Wygrywa uczestnik, ktory zgromadzit najwiecej punk-
tow zwyciestwa.

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra ma wigcej dukatow i piw (facznie).
Jesli wcigz jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Objasnienia symboli

Ulepszenia, ktdrych efekt dziata od kolejnej rundy

Kelnerka

Gracz zatrudnit kelnerke na stale. Dzieki niej moze w fazie @
rzuci¢ 1 koscig w swoim kolorze, po czym polozy¢ ja na polu
akeji. Zatrudniajac kelnerke na stale, gracz otrzymuje koé¢
nie natychmiast, a dopiero od nastepnej rundy.

Zmywak

Gracz zatrudnil pomywacza na stale. Dzigki temu w fazie
@ moze polozyc¢ 1 kos¢ (obojetnie, czy bialg, czy w swo-
im kolorze) w taki sposob, jakby miata o 1 oczko wigcej (nie obraca przy tym
kosci). Korzystajac z pomywacza, nie mozna zmieni¢ wartosci kosci z 6 na 1!
Zatrudniajac pomywacza na stale, gracz moze skorzystac z jego zdolnosci nie
natychmiast, a dopiero od nastepnej rundy.

Dodatkowy stot

Od kolejnej rundy gracz ma do dyspozycji co najmniej 4 stoly, przy
ktérych w fazie (B) moze sadza¢ swoich goéci. Dostawiajac nowy
stol, gracz nie moze natychmiast odkryc¢ karty, aby ten stof zapelnic.
Miejsce przy tym stole bedzie dostepne dopiero w nastepnej rundzie.

Ulepszenia z efektem dzialajacym natychmiast

Dostawca

Od teraz gracz moze otrzymywac wieksze dostawy piwa. Za kazda
kos¢, ktorg usunie z pola dostawcy, otrzyma 2 piwa (plus dodat-
kowo 1 kolejne piwo za kazdg karte dostawcy, ktora ma odkrytg).

Kasa
Usuwajac kos¢ z kasy, gracz bedzie od teraz otrzymywat
3 dukaty.

Wlasne piwo
Za usuniecie kosci z beczki gracz bedzie od teraz otrzymywat
2 piwa.

Skarbiec
0d teraz gracz, na koniec rundy, moze odkfadac do 5 dukatow
w swoim skarbcu. Kazdy dukat ponad ten limit przepada.

Magazyn na piwo
0Od teraz gracz, na koniec rundy, moze odklada¢ do 5 piw w swoim
magazynie na piwo. Pozostale piwa marnujq sie.

Mnich
Za usuniecie ko$ci z mnicha gracz moze od teraz przesung¢
swoj znacznik na torze klasztoru o 2 pola do przodu.




Bonusy na torze rund

W chwili, gdy ksiezyc stanie na kolejnym polu toru rund, wszyscy gracze na-
tychmiast otrzymuja wskazany na tym polu bonus.

Rundy 1.,4.16.

Kazdy gracz bierze jednego goscia przy barze i ktadzie na stotku barowym
w karczmie. Kazdego goscia przy barze mozna uzy¢ w grze tylko raz. Potem
odklada sie go do pudetka. Goscia przy barze mozna uzy¢ w jednym z dwoch
momentow rundy, ale to gracz decyduje, co chce z nimi zrobic.

Po zapelnieniu wszystkich stolow w fazie , gracz moze
odrzuci¢ jednego z gosci przy barze i odtozy¢ wszystkie karty,
ktore odkryl w tej fazie, na swoj stos odrzuconych. Nastepnie
zaczyna te faze jeszcze raz, od poczatku.

ALBO

W trakcie fazy akeji @ gracz moze odrzucic jednego z goéci
przy barze, aby przesung¢ swoj znacznik na torze klasztoru
o 1 pole do przodu.

Gracz moze, jesli chee, uzy¢ kilku gosci przy barze w tej samej fazie (B ) lub @

Runda 2.

Kazdy gracz wybiera, czy bierze karte goécia oznaczonego
kosztem 3 piw, czy handlarza piwem. Wybrang karte odktada
zakrytg na swdj stos do dobierania.

Runda 3.

Kazdy gracz decyduje, czy bierze na te runde kos¢ w swoim
kolorze. Jesli tak, rzuca nig, a nastepnie kladzie ponizej swo-
jej karczmy. Te kos¢ moze wykorzysta¢ do wykonania akeji
w fazie @ Druga mozliwo$¢ - bierze karte pomywacza
i odktada zakryta na swoj stos do dobierania.

Runda 5.

Kazdy gracz wybiera, czy bierze 1 stol, czy 1 dostawce. Wy-
brang karte odklada zakrytg na swéj stos do dobierania.
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Runda7.

Kazdy gracz decyduje, czy bierze na te runde kos¢ w swoim
kolorze. Jedli tak, rzuca nig, a nastepnie kladzie ponizej
swojej karczmy. Te kos¢ moze wykorzysta¢ do wykonania
akeji w fazie (E). Druga mozliwo$¢ - bierze karte handlarza
piwem i odktada zakrytg na swéj stos do dobierania.

Runda 8.

Kazdy z graczy moze natychmiast ulepszyc¢ jedng, dowolng
plytke w swojej karczmie, obracajac j3 na drugg strone. Gracz
nie otrzymuje za to szlachcica! Efekt dokonanego ulepszenia
dziata juz w tej rundzie.

Bonusy na torze klasztoru i na kartach gosci

Wiszystkie otrzymane bonusy z tej grupy gracz musi wykorzysta¢ natychmiast.
Inaczej przepadaja.

handlarz piwem/pomywacz/kelnerka/st61/dostawca

Gracz bierze wskazang kar-
te z puli ogolnej i odktada ja
zakryta na swdj stos do dobie-
rania.

Pana nie obstugujemy

2 dukaty/3 dukaty/4 dukaty

Gracz natychmiast otrzymuje wskazang liczbe du-
katow.

1 klasztor/2 klasztory

Gracz przesuwa swoj znacznik na torze klasztoru
o 1 lub 2 pola do przodu. Jesli jego znacznik zatrzyma
sie na polu z bonusem lub je minie, natychmiast otrzy-
muje ten bonus.

Gracz moze natychmiast usunac z gry stalego goscia lub goscia,
ktory zajal miejsce przy ktoryms z jego stolow (nigdy goscia ze sto-
sow - odrzuconych czy do dobierania). Karte moze usuna¢ tylko
wtedy, gdy nie lezy na niej zadna kos$¢. Nie zastepuje usunietej karty
nowa kartg. Mozna najpierw obstuzy¢ statego goscia lub goscia, aby zdoby¢ za
niego dukaty, a dopiero potem usung¢ go z karczmy. Usunieta karte odklada
sie do pudetka.

Korona
Gracz bierze 1 karte szlachcica i odktada zakrytg na swoj stos
do dobierania.



0 CZYM WARTO PAMIETAC

® Przy oplacaniu ulepszen gracz moze oddac odpowiednie karty, Zeby zaplaci¢ mniej (Oferta specjalna).

® Zakaide oplacone ulepszenie gracz otrzymuje karte szlachcica. Odklada jg zakryta na swoj stos do dobierania.
® Wszyscy szlachcice, ktorych gracz dobierze w jednej rundzie, trafiaj do tego samego stotu.

® Handlarze piwem nie maja nic wspolnego z polem dostawcy. Po prostu zapewniaja po 1 piwie.

® Wszystkie karty (nie tylko go$ci) nalezy na koncu rundy zabrac z karczmy.

® Wydajac piwo, gracz moze bezposrednio pozyskiwac takze szlachcicow (tabelka na planszy klasztoru).

® Karty, ktore gracz kupi lub dostanie, trafiajg zawsze zakryte na stos do dobierania.

® Bonus z karty goscia gracz otrzymuje w momencie, gdy bierze taka karte.

® Dukaty i piwo gracz otrzymuje dopiero, gdy zdejmie kos¢ z pola akeji.

® W jednej rundzie gracz moze pozyska¢ TYLKO 1 goscia i kupi¢ TYLKO 1 karte z kazdego rodzaju kart karczmy.

SKROT ZASAD

a Karty z talii wyklada si¢ tak dlugo, az gracz zapelni wszystkie swoje stoly.

Za kaidg kelnerke gracz rzuca 1 dodatkowa koscig w swoim kolorze.

Kazdy gracz rzuca 4 biatymi kos¢mi i kladzie je na swojej podstawce pod kufel.
Kazdy gracz bierze 1 kos¢ z podstawki, a podstawke przesuwa do gracza po lewej.

Gracze ukltadaja kosci na polach akcji - zgodnie z zasadami dokladania.

Zakupione karty odklada sie na stos kart do dobierania.

006606000600

Za ulepszenie karczmy gracz otrzymuje karte szlachcica.

Q Na konicu rundy odklada si¢ wszystkie karty z karczmy na stos kart odrzuconych.

wszyscy gracze jedoczesnie wszyscy gracze po kolei

Autor: Wolfgang Warsch Grafika: Dennis Lohausen

Masz jakies pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spotka z ograniczong odpowiedzialno$cig Spotka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 18A, www.g3poland.com

[i www.facebook.com/G3Poland
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W grze z Modulem 3.: Poréwnuje sie, czy gracz zdobyl wiecej piwa, czy pieniedzy. Kazdy gracz przesuwa znacznik stawy o sume pol réwng mniejszej wartosci.

Gracze usuwaja kosci, aby wesprze¢ klasztor, wydac piwo albo zebra¢ dukaty. Pozyskuje sie za to nowych gosci, pracownikow, wyposazenie lub ulepszenia karczmy.
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