MODULY

Jesli gracze poznali juz Modut 1. albo od razu uznali, Ze s3 gotowi na wieksze
wyzwanie, mogg dodac do gry kolejne moduly i uczynic¢ rozgrywke bardziej
roznorodng i interesujaca.

Uwaga! Moduly nadbudowujg wszystkie poprzednie. Jesli zatem gracze chcg
zagra¢ w Modut 4., muszg uzy¢ takze modutow 1.,2.13.!

MODUL 2.

»Sznaps - to bylo jego ostatnie stow:

Piwo i dukaty? Mato! W dobrej karczmie nie moze zabrakngc takze sznapsa.
A z nim nowych akcji bonusowych.

DODATKOWE ELEMENT

® 20 sznapsow

® 12 dwustronnych znaczni-
kow wedrownych artystow
(3 rodzaje artystow, kazdy

® 3 jetony sznapsa do planszy

klasztoru

PRZYGOTOWANIE

Plansze klasztoru kladzie
sie strong zimowg do gory. O O O
W 3 wglebienia w planszy

wklada sie zetony sznapsa w taki sposob, zeby sznaps byt widoczny. Zetony z dwo-
ma sznapsami wklada si¢ pomiedzy pola 2. i 3. oraz 5.1 6. rundy. Miedzy pola 4.
i 5. rundy wktada si¢ zeton z jednym sznapsem. Pozostata czg¢$¢ przygotowania
do gry przebiega jak przy Module
1. Dodatkowo obok planszy trze-
ba polozy¢ 20 sznapséw. Sposrod
12 zetonow wedrownych artystow
wyszukuje sie dla kazdego gracza
3 roznych i ktadzie je razem obok
planszy klasztoru. Pozostatych we-
drownych artystow odklada sie
z powrotem do pudetka.

PRZEBIEG GRY

Tor rund
Na zimowej stronie planszy na torze rund znajdujg si¢ nowe bonusy:

Sznaps: Gdy ksiezyc mija Zeton sznapsa, wszyscy gracze otrzymujg o
natychmiast 1 (w rundach 2., 4.18.) albo 2 (w rundach 3.16.) sznapsy .
z puli. Gracze klada sznapsy na barze w swoich karczmach, na prawo o
od kasy.

' W rundach 2., 3.15. w karczmach p0)aw1a]e} sie lubiacy sobie wypi¢ wedrowni .
+ artysci, ktorzy dbajg o rozrywke dla gosci. Kazdy gracz bierze przedstaw10ny o

. - znacznik wedrownego artysty i wybiera jedna z jego stron. Nastepnie kladzie ten °

. znaczmk w swojej karczmie wybrang strong do gory. Akcja na znaczniku nie §

: * jest akcja natychmiastowg! Moz-

: na j bedzie aktywowac pozniej

- dzigki sznapsom. Wybranej strony

« znacznikéw wedrownych artystow

E nie wolno zmienic¢ az do konca gry!

» Dlatego - wybierajcie rozwaznie!

°
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Wykonywanie akcji za sznapsa

Gdy gracz ma juz wystarczajacg liczbe sznapsow, moze podac je wedrownym
artystom, a oni odwdzieczg si¢ za hojnos¢ okreslong akejg. Aby aktywowac
akcje ze znacznika wedrownego artysty, gracz musi odtozy¢ do wspdlnej puli
tyle sznapsow, ile wskazano na znaczniku. Wszystkie akcje z tych znacznikow
(z wyjatkiem akcji widocznej na jednej ze stron zetonu zonglera, patrz ponizej)
mozna wykona¢ dowolng ilos¢ razy. Wystarczy, ze gracz dysponuje wymagang
liczbg sznapsow.

Akcje za sznapsa
Podczas fazy @ Podczas fazy @
Podanie zaméwien Podanie zaméwien

Za 1 sznapsa odtozone-
go do puli gracz otrzy-
muje 2 dukaty.

Za2 sznapsy odfozone
do puli gracz otrzy-
muje 3 piwa.
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Podczas fazy @

Podanie zamowien

Za 5 sznapséw odlozo-

nych do puli gracz moze

natychmiast ulepszyc je-
den z elementow swojej karczmy lub
zatrudni¢ na stale pracownika bez
ponoszenia kosztow. Za dokonanie
takiego ulepszenia gracz, jak zwykle,
otrzymuje 1 szlachcica.

Podczas fazy @
Zamkniecie karczmy

Za 1 sznapsa odlozone-

go do puli gracz moze,

zanim uprzatnie karty
zkarczmy i odlozy je na stos kart odrzu-
conych, jedng z nich potozy¢ zakryta na
swoj stos do dobierania. Te akcje mozna
przeprowadzi¢ tylko raz w rundzie.

Podczas fazy @

Podanie zamowien

Za 2 sznapsy odlozo-
ne do puli gracz usu-
waz gry stalego godcia
lub goscia, ktdry siedzi przy jednym
z jego stolow. Nie mozna usungé
karty, na ktorej lezy kosc.

Podczas fazy @
Trudny wybér

Za 1 sznapsa odlozo-
nego do puli gracz,
zanim polozy kos¢
na polu akji, ustawia na kosci do-
wolng wartos¢.

Uwaga: Kazdy gracz moze posiadac na koncu swojej tury maksymalnie 4 sznapsy.
Nadmiarowe sznapsy nalezy odtozy¢ z powrotem do puli.

KONIEC GRY

Kazdy sznaps, ktory gracz ma na koncu gry, daje 1 punkt zwyciestwa.

MODUL 3.

»Iwoja stawa Cie wyprzedza”

Dobra opinia jest podstawg kazdej szanujgcej sie karczmy. Jesli o karczmie mowi
sie duzo i dobrze, to jest ona na najlepszej drodze do sukcesu.

DODATKOWE ELEMENT

® 4 znaczniki stawy (A)
® 18 kart bardow (B)
® 10 kart gosci

(z symbolem ) (C)

o rewers plytki karczmarza

AQUUU

z torem stawy (D)

PRZYGOTOWANIE

- Do stosu kart gosci nalezy wtasowa¢ 10 kart gosci z bialg kostka na
ornamencie przy gornym brzegu karty.

Plansze klasztoru kladzie si¢ zimowa strong do gory. W 3 wglebienia w planszy

wktada si¢ male zetony sznapsa w taki sposob, zeby
sznaps nie byt widoczny. Karty bardow odklada si¢ _
obok handlarzy piwem w formie odkrytego stosu.

Element karczmy z gospodarzem musi by¢ umiesz-
czony tak, aby na barze byt widoczny tor stawy. Maly
element toru stawy wklada si¢ tak, aby podpis na nim
byt niewidoczny. Kazdy gracz otrzymuje znacznik stawy
i kladzie go na gospodarzu. Niewykorzystane znaczniki
stawy odklada sie do pudetka. Reszte przygotowania
do gry przeprowadza si¢ tak, jak dla modutéw 1.1 2.

PRZEBIEG GRY

Tor stawy

Tor stawy sktada sie z 11 lub (w Module 5.) 12 pdl, ale ostatnie pole nie stanowi
jego konca. Zawsze, gdy stawa karczmy gracza wzro$nie, musi przesung¢ on swoj
znacznik stawy w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Po minieciu
pola z korong gracz kontynuuje ruch na torze znowu od pola z 1 (cyfry oznaczajg
tu punkty zwycigstwa).

Gdy znacznik stawy dotrze na wymienione nizej pola lub je minie, gracz na-
tychmiast otrzymuje przedstawiony na nich bonus.

1 sznaps

44| 1 sznaps ALBO usuniecie jednego goscia ze swojej karczmy (patrz
Modut 1, str. 11 instrukcji)

1 szlachcic (gracz odklada go zakrytego na swoj stos kart do dobierania)
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Faza stawy

Po potozeniu wszystkich kosci (faza @), ale jeszcze zanim gracz wykona swoja
pierwsza akcje (w fazie @), rozgrywa si¢ dodatkowa faze - faze stawy.

Najpierw gracz sprawdza, ile dukatow zyskuje. W tym celu zlicza:
@ dukaty, ktore otrzymal od gosci, na ktérych znajduja sig kosci;
@ 1 lub 3 dukaty, ktére otrzymuje z kasy, o ile znajduje si¢ na niej kosc.

Nastepnie sprawdza, ile piw ma do dyspozycji. W tym celu zlicza:

® piwo, ktére otrzymuje z pola dostawcy: za kazda kos¢ otrzymuje 1 piwo
(albo 2 piwa po ulepszeniu pola) plus 1 dodatkowe piwo za kazdg wylozona
karte dostawcy;

® 1 lub 2 piwa z beczki, o ile znajduje si¢ na niej kos¢;

® ] piwo za kazdego handlarza piwem wylozonego przy magazynie na piwo.

Gracz pordwnuje sumg dukatow i sume piw, a nastepnie przesuwa swoj znacznik
na torze stawy o liczbe pol rowng nizszej z obu uzyskanych wartosci.

Uwaga: Przy obliczaniu powyzszych zasobow mozna uwzglednic tylko pola akeji
zko$¢mi oraz handlarzy piwem. Wszelkie pozyskane w inny sposob dukaty czy
piwa nie wliczaja sie.

Nie dolicza si¢ zatem dukatow znajdujacych sie w skarbcu ani piwa w magazynie
na piwo, ani tez niczego, co gracz uzyska dzigki wedrownym artystom, klasztorowi
czy z bonuséw natychmiastowych (dzigki gosciom). Nawet jesli podczas fazy



akeji (faza @) gracz ulepszy jakis element karczmy, zeby uzyskiwac z niego
wiecej, to ulepszenie nie dziala wstecz, poniewaz faza stawy jest rozgrywana
przed fazg (F).

Gdy aktywny gracz zakonczyl swojq fazg stawy, od razu rozpoczyna faze @
i rozgrywa ja w catosci do konca. Dopiero wtedy nastepuje tura kolejnego
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara) gracza, ktory réwniez rozgrywa fazg
stawy i nastepnie faze @

Uwaga: Jesli w trakcie fazy akeji @ gracz zdecyduje si¢ jeszcze przenies¢ kosci,
moze si¢ okazac, ze ta decyzja podziala wstecz na pozycje na torze stawy! Nalezy
pamigtac, zeby przesuna¢ swoj znacznik stawy tak, aby uwzglednic zmiang planéw!

| Bardowie

Bardowie s3 nowym rodzajem pracownikéw. Gracz moze ich za-
trudni¢ w swojej karczmie. W fazie akcji Podanie zamowien, ptacgc
1 dukata, mozna zatrudni¢ 1 barda. Podobnie jak inne karty, takze
i t¢ po zakupieniu odklada si¢ zakryta na stos kart do dobierania.

Gdy gracz odkryje barda podczas zapelniania karczmy (faza (B) ), ktadzie go na
prawo od swojego magazynu na piwo (tam, gdzie odktada si¢ handlarzy piwem).

Wystep barda
Za kazdego barda wylozonego w fazie , gracz przesuwa w fazie akcji ®
swoj znacznik na torze stawy o jedno pole do przodu.

—————, Nowi goscie
Gdy gracz kupuje jedna z kart gosci z symbolem stawy, natychmiast
przesuwa swoj znacznik na torze stawy o odpowiednig liczbe pol.

Gdy gracz kupuje jedng z kart gosci z symbolem
sznapsa, natychmiast otrzymuje 1 sznapsa.

Bonusy z obu opisanych powyzej kart s jednorazowe i nie otrzy-
muje si¢ ich ponownie w przypadku usadzenia takich gosci do
stotu w karczmie.

PUNKTACJA KONCOWA

Oprocz punktow za karty na koniec gry, gracze otrzymujg takze punkty zwycie-
stwa za zyskang stawe. Liczba tych punktow zalezy od tego, w ktérym miejscu na
torze stawy znajduje si¢ znacznik stawy gracza. Gracz otrzymuje liczbe punktow
z pola, na ktérym znajduje si¢ znacznik, lub z ostatnio minietego pola z punk-
tami, jesli znacznik znajduje si¢ na jednym z dwoch pol ze sznapsem

Jedli znacznik znajduje si¢ na polu zkorong
gracz nie otrzymuje zadnych punktéw, otrzymat
je juz dzieki karcie szlachcica.

Przyktad: Znacznik stawy Wojtka znajduje sig, na
koticu gry, na széstym polu toru. Wojtek zdobywa
za tor stawy 5 punktow zwyciestwa.

MODUL 4.

»Poczatki zawsze s3 trudne”

Karczme moze otworzy¢ kazdy. Do tego potrzeba tylko kelnerki, dostawcy i ja-
kiegos stotu. To jednak nie oznacza, Ze ktos inny nie bedzie umiat zaplanowac
tego lepiej!

DODATKOWE ELEMENTY GRY g

\ |

® 7 kart startowych

PRZYGOTOWANIE

Jedyna roznica w przygotowaniu do rozgrywki polega na tym, ze gracze, zamiast
doktadania do swoich statych gosci 1 kelnerki, 1 stotu i I dostawcy, rozpoczynaja
gre od wybrania dla siebie karty startowe;.

Karty startowe tasuje si¢ i wyklada 3 wierzchnie odkryte na stét. Kazdy gracz
wybiera jedna z nich i otrzymuje przedstawione na niej karty i bonusy. Te samg
karte poczatkowa moze wybrac kilka osob, a nawet wszyscy gracze.

1 kelnerka, 1 stoti 1 dostawca

1 bard, 1 handlarz piwem, 1 dostawca i 1 kelnerka

Przesuniecie swojego znacznika na planszy klasztoru o 3 pola
do przodu (gracz natychmiast otrzymuje za to 1 handlarza
piwem). Usunigcie dwoch statych gosci ze swojej talii. Usunigte
karty odktada si¢ do pudetka.

1 sznaps oraz ulepszenie stolu w karczmie (gracz nie otrzymuje
za to szlachcica)

1 bard, 1 st6t i ulepszenie magazynu na piwo (gracz nie otrzy-
muje za to szlachcica), dodatkowo gracz ustawia swoj znacznik
na torze w magazynie na piwo na polu z 5, rozpocznie gre
Z 5 piwami.




1 kelnerka i zatrudnienie kelnerki na stale przez obrocenie
elementu z psem (gracz nie otrzymuje za to szlachcica)

1 pomywacz, usuniecie jednego stalego goscia ze swojej talii
(usunietg karte odktada si¢ do pudetka) oraz ulepszenie kasy
(gracz nie otrzymuje za to szlachcica)

Przed rozpoczgciem pierwszej rundy nalezy dokladnie potasowac swoj stos
kart do dobierania!

Wszystkie pozostate zasady pozostajg bez zmian.

MODUL 5.

»Im pdZniejsza godzina,
tym zacniejsi goscie”

O twojej karczmie opowiadajg juz wszyscy. Ale czy masz juz ksigge gosci wy-
pelniong po brzegi podpisami zadowolonych klientow? Taki widok potrafitby
przekonac do twojego lokalu niejednego niezdecydowanego szlachcica.

DODATKOWE ELEMENTY GF

® 4 ksiegi gosci
® 40 znacznikow wpisow

e

PRZYGOTOWANIE

Rozgrywke przygotowuje si¢ wedlug wskazowek dla
poprzednich modutéw. Jednak grajac z tym modutem,
maly element toru stawy wkiada si¢ tak, aby znacznik
wpisu byt widoczny. Kazdy gracz otrzymuje ksiege gosci
i ktadzie ja powyzej swojej karczmy. Niewykorzystane
ksiegi gosci odklada si¢ z powrotem do pudetka.

Znaczniki wpiséw uklada sie obok kart gosci.

Na 4 karty gosci odkryte w ogélnej puli oraz na goécia z kosztem 3 piw kladzie
sie po jednym znaczniku wpisu.

PRZEBIEG GRY

Ksiega gosci
W ksiedze gosci sg 4 kolumny, ktére nalezy wypelnia¢ od gory do dotu. Wpisy
gosci do ksiegi zdobywa si¢ na 2 sposoby.

® Zawsze gdy gracz pozyskuje go$cia piwem, bierze znacznik wpisu lezacy na
karcie go$cia i ktadzie na swoja ksiege (gos$¢ wpisuje si¢ do ksiegi). Znacznik
umieszcza si¢ w kolumnie, ktora odpowiada wartosci pozyskanego wiasnie
goscia (3/4 piwa, 5 piw, 6 piw lub 7/8 piw).
W momencie, gdy gracz uzupetni rzad odkrytych kart gosci kartg z zakrytego
stosu, doktada na nig znacznik wpisu. Znacznik ktadzie si¢ takze na kazda
kolejng karte w stosie go$ci oznaczonych kosztem 3 piw.

® Gdy znacznik gracza na torze stawy osiagnie lub minie pole z symbolem , gracz
natychmiast otrzymuje znacznik wpisu z puli i kladzie go w dowolnym rzedzie
swojej ksiegi (jak zawsze zgodnie z zasadg uzupelniania kolumn z gory na dot).

Gdy gracz polozy znacznik wpisu na pole z bonusem, natychmiast otrzymuje
ten bonus.

Jesli zdarzy sie, ze gracz bedzie mogt dotozy¢ znacznik do kolumny, w ktorej
wszystkie pola s3 juz zajete, znacznik przepada.

Na ksiedze goéci znajduja sie nastepujace bonusy:

Dotozenie na stos do dobierania 1 handlarza piwem

Dolozenie na stos do dobierania 1 pomywacza

Dotozenie na stos do dobierania 1 kelnerki

Dolozenie na stos do dobierania 1 stotu

Przesunigcie znacznika stawy o 1 lub 3 pola do
przodu

Dotozenie na stos do dobierania 1 szlachcica

1 sznaps

W momencie, gdy gracz kladzie znacznik wpisu na ostatnie wolne pole w po-
ziomym rzedzie, otrzymuje dodatkowo 1 karte szlachcica, ktora kladzie zakryta
na swoj stos do dobierania.

Liczba znacznikow wpisow jest limitowana. W bardzo rzadkim przypadku, gdy
gracz bedzie zabierat karte goscia, na ktorej nie znajduje si¢ znacznik wpisu, nie
zdobedzie wpisu do ksiegi.

W rozgrywce z tym modulem mozna pozyskac tylko 1 nowego goscia na runde.

Wiszystkie pozostale zasady pozostaja bez zmian.



