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Na calym swiecie l$nig miasta petne splendoru,
a bogactwa Orientu otwierajq przed wszystkimi szereg nowych mozliwosci.

Ponizsze cztery dodatki muszqg byc uzywane osobno.

Plytha pieuvszege gracza

Poldzcie te plytke przed pierwszym graczem. Plytka bedzie przypomina¢, ze osoba
siedzgaca po jego prawej bedzie rozgrywata swoja ture jako ostatnia na koniec gry.
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NMiasta

Brugia, Lyon, Lizbona, Sewilla, Wenecja, Florencja, Piza - kazde z tych miast pragnie
wyjgtkowych klejnotow i nie bedzie na nie szczedzic srodkow.
Czy zdotacie spetnic¢ ich wymagania?

Proponujemy rozpoczgc rozgrywke od tego dodatku.
Zmienia on warunki zwyciestwa oraz zwigksza stopien rywalizacji miedzy graczami.
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» Zasady dodatfowe

Nie uzywajcie plytek arystokratow.

Zamiast tego potasujcie plytki miast i umie$écie na stole 3 losowe
dowolna strong do gory (niezaleznie od liczby graczy).

Pozostate plytki nie bedg uzywane i nalezy je usungc z gry.

Na koniec swojej tury gracz zabiera pltytke miasta,
o ile spelnil nastepujace wymagania:

Ma przynajmniej tyle punktow prestizu, Eﬂj Ma okreslona liczbe bonuséw w konkretnych rodza-
ile widnieje na ptytce. jach (widniejaca na plytce; tak jak w przypadku plytek
arystokratow).

Gracz musi zdoby¢
Gracz musi zdoby¢ | ) | przynajmniej
przynajmniej \ 15 punktéw prestizu
13 punktéw pre- L ) i 5 bonuséw tego
stizu, 4 czerwone 2= | samego typu
i3 czarne bonusy. (np. 5 niebieskich
bonuséw).

Gracz musi zdoby¢
przynajmniej 14 punk-
tow prestizu, 4 zielone
bonusy oraz 4 bonusy
tego samego typu

(np. 4 czarne bonusy).

Uwaga! Jesli gracz spetni wymagania kilku miast jednoczesnie, wybiera tylko jedno z nich. Gracz zatrzymuje plytke miasta
do konica gry.

Gdy gracz zdobedzie ptytke miasta, dokonczcie biezaca runde. Jesli tylko jeden gracz zdobyl ptytke miasta w tej rundzie,
wygrywa gre. Jesli ptytke miasta zdobylo kilku graczy, wygrywa ten spo$rdéd nich, ktéry ma najwiecej punktéw prestizu.
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Placowh

Po odkryciu drogi morskiej do Indii kazda gildia zaktada nowe placéwki handlowe.
Kto najszybciej i najlepiej przystosuje sie do nowych praw rzgdzgcych swiatowym handlem?

Ten dodatek nieco skraca rozgrywke, oferujgc graczom zmieniajqgce gre
specjalne zdolnosci. Miejcie oko na swoich przeciwnikow!

Poldzcie plansze w zasiegu kazdego z graczy ((@).
Kazdy gracz bierze 5 identycznych herbow ().

9
* ] plansza ,,Szlak do Onientu”
* 20 hertiiw (5 w Razdym kelovze)

Jesli gracz spetnia wymagania ((©) specjalnej zdolnosci (@), na koniec
swojej tury (natychmiast po ewentualnej wizycie arystokraty) umieszcza
swo6j 1 herb doktadnie nad nig, na przewidzianym dla niego miejscu.
Specjalna zdolno$¢ dziata do konca gry.
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Opis specjalnych zdalnesci

wymagania  specjalna zdelnosé
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Wymagania: gracz musi zdoby¢ 3 czerwone bonusy i 1 bialy bonus.

Zdalnesé: po zakupie 1 karty rozwoju gracz bierze 1 znacznik klejnotu.

Gracz nie bierze znacznika w tej samej turze, w ktorej umiescit swoj herb. Musi wzigé znacz-
nik przed zastgpieniem karty. Moze wzigc jeden ze znacznikow, ktory wtasnie wydat.

Wymagania: gracz musi zdoby¢ 2 biate bonusy.
Zdolnaesé: gdy gracz bierze 2 znaczniki klejnotéw w tym samym kolorze, bierze réwniez |
1 znacznik klejnotu w innym kolorze. :
Tak samo jak w podstawowej wersji gry zabranie 2 znacznikow klejnotéw tego samego koloru
jest mozliwe tylko wtedy, gdy przed akcjg w stosie wybranego koloru znajdujg sie co najmniej |
4 znaczniki.

Wymagania: gracz musi zdoby¢ 3 niebieskie bonusy i 1 czarny bonus.
Zdaolnesé: kaidy znacznik lota jest wart 2 znaczniki klejnotéw jednego koloru.
Moc specjalna dziata od chwili zakupu karty. Kazdy znacznik ztota nadal liczy sig jako 1 znacz-
nik. Maksymalna liczba znacznikow jakg gracz moze miec na koniec swojej tury wynosi 10. ‘

Wymagania: gracz musi zdoby¢ 5 zielonych bonusow i 1 plytke arystokraty.

Zdelnesé: 5 punktdw prestizu.

Spetnienie tego wymagania moze spowodowac zakoticzenie gry (podobnie jak podjecie arysto- |
kraty lub zakup karty). Z tej mocy gracz moze skorzystac tylko raz, nawet jesli ma kilku arysto- |
kratéw. ‘

Wymagania: gracz musi zdoby¢ 3 czarne bonusy.

Zdalnaesé: 1 punkt prestizu za kazdy wlasny herb znajdujacy si¢ na planszy.

Spetnienie tego wymagania moze spowodowac zakoticzenie gry (podobnie jak podjecie ary- |
stokraty lub zakup karty).

Czerwony gracz ma 15 punktéw prestizu:

o 3 za arystokrate,
o 5 zakarty,

o 5 za przedostatnig specjalng zdolnos¢,
« 2 za ostatnia specjalng zdolno$¢
(2 herby umieszczone na dwéch

ostatnich miejscach).
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Krainy Orientu otwierajg swe podwoje przed coraz to nowszymi klientami, przycigganymi

przez ich egzotyczne bogactwa. Czy w tej dynamicznie zmieniajgcej sie sytuacji zdotacie
zreformowac swoje handlowe imperia?

Karty z tego dodatku wprowadzajq do poczynan dziatan kupcow zupetnie nowe strategie —
musicie znalezZ¢ najlepszy sposob na zdobycie kart albo ich rezerwacje.

Sprawcie, by ich odrzucanie bylo optacalne!
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@& Pnzygatowanie do guy Hompanenty:
Potasujcie 10 nowych kart poziomu 1. (O), odkryjcie 2 z nich i umiesécie ‘ \
po prawej stronie kart z gry podstawowej. Pozostate 8 kart Orientu \‘ \ \‘
z tego poziomu potozcie obok. ,' ,' ‘,

Analogicznie rozlézcie karty Orientu z pozioméw 2. (OO) oraz 3. (OOO). Poldzcie

je w odpowiednich rzedach. * 30 fant nozweju Orientu

(10 na peziem)

gra podstawowa dodatek Orient

Zastepujecie kazda zakupiong albo zarezerwowang karte kolejng pochodzaca z tej samej talii. Przez caly czas gry
na stole musza sie znajdowa¢ odkryte 4 karty z gry podstawowej oraz 2 karty Orientu z kazdego poziomu (chyba ze jaki$

stos si¢ wyczerpie, wtedy w odkrytym rzedzie pozostang puste miejsca).
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Poziem 1 WKID

- o Ta karta liczy sie jak 2 znaczniki zlota (nie dobierajcie ich, nie wliczaja
g sic one do limitu 10 znacznikéw), ktére moga by¢ wydane przy

pojedynczym zakupie. Kazdy z tych znacznikéw moze zastapi¢ dowolny
kolor. Jesli gracz uzyje tylko 1 znacznika, drugi przepada. Raz uzyta
karta jest odrzucana (odidzcie ja do pudetka).

‘l Gracz musi natychmiast sparowac¢ na stale te karte z inna pozyskang

wczesniej kartg. Ta karta warta jest 1 bonus w takim samym kolorze, jak
kolor bonusu na karcie, z ktdra ja sparowano. Gracz nie moze pozyskac
tej karty, jesli nie ma przynajmniej jednej karty z bonusem.

Uwaga! Gracz musi sparowac te karte zanim polozy w pustym miejscu w rzedzie kolejng.

Poziem 2 XD

Gracz musi natychmiast sparowa¢ na state t¢ karte z inng, pozyskana
wczesniej kartg (patrz wyzej), nastepnie bierze za darmo odkryta karte
poziomu 1. (O) (podstawowg albo Orientu) i ktadzie ja przed soba.

Ta karta warta jest 2 bonusy w danym kolorze. Te bonusy licza si¢ na
potrzeby pozyskiwania nowych kart, podejmowania arystokratow oraz
odrzucania kart (zob. karty poziomu 3).

Rezerwacja arystokraty. Gracz bierze 1 arystokrate sposrod dostepnych
i ktadzie go zakrytego przed soba. Od tej chwili tylko on moze przyjac jego
wizyte (jesli spelni wymagania).

Gracz nie dostaje znacznika ztota. Nie ma limitu arystokratow, ktérych
moze zarezerwowac.

Paziem 3 XD

Gracz bierze za darmo odkrytg karte poziomu 2 (OO) (podstawowa albo
Orientu) i ktadzie przed soba.

By zakupi¢ jedng z tych kart gracz musi odrzuci¢ 2 pozyskane wczesniej
bonusy w danym kolorze (i odlozy¢ je do pudetka).

Gracz nie moze odrzuci¢ zarezerwowanych kart. Najpierw musi odrzucié
powigzane z danym kolorem karty z symbolem @, o ile takie posiada.
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Autor gry: Marc André . llustracje: Pascal Quidault




Splendor-

Oltliasta

Guvierdse

Gdy wielkie miasta zaktadajqg kolonie handlowe, stawki oraz ryzyko stajq sie coraz
wieksze. Kazda gildia buduje twierdze, by chronic swe bogactwa przed zakusami innych
oraz by utatwic¢ wlasny rozwdj.

Ten dodatek wprowadza wiecej interakcji miedzy graczami i moze nieznacznie wydtuzyc
gre. ZnajdZcie idealng rownowage miedzy spowalnianiem dziatan przeciwnikow
oraz przyspieszaniem wlasnych transakcji.
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@ Puzygotowanie do guy

Kazdy gracz dobiera 3 twierdze w tym samym kolorze i kladzie je przed soba.

Za kazdym razem, gdy gracz kupuje karte (z reki albo ze stotu), .
musi wybra¢ 1z 2 opcji (ZANIM potozy w pustym miejscu w rzedzie kolejng karte): 45, - - (3 w bard < fotorze)

Gracz moze umiescic¢ albo przesunac jedna ze swoich twierdz na jedng z odkrytych kart na stole, o ile na tej karcie
nie stoi twierdza innego koloru. Gracz moze umiesci¢ twierdze na karcie, na ktorej stoi juz 1 albo 2 jego twierdze.

ALIBO

Gracz moze usuna¢ twierdze innego gracza
z karty lezacej na stole i oddac ja wlascicielowi.

@ Specjalne zdelnasci twierdz
Okupacja. Karta, na ktorej znajduje sie twierdza, moze by¢ pozyskana albo zarezerwowana tylko przez wiasciciela tej
twierdzy. W obu przypadkach gracz odzyskuje twierdze umieszczone na tej karcie.

Podbdj. Jezeli wszystkie 3 twierdze gracza znajdujg si¢ na tej samej karcie, gracz moze kupic¢ te karte po wykonaniu swo-
jej akeji (niezaleznie od tego, czy pobral znaczniki klejnotéw, rezerwowat lub pozyskat karte rozwoju). Musi zaptaci¢ za
te karte i zebra¢ swoje twierdze. Gracz musi umiesci¢ albo usuna¢ twierdze zanim polozy w pustym miejscu w rzedzie
kolejng karte.

Uwaga! Gracz musi dokonaé tego zakupu zanim arystokrata ztozy mu wizyte i zanim sprawdzi swéj limit znacznikow.
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karcie obok dwéch pozostatych (@).

Czerwony gracz pozyskuje nowa karte (@).
Nastepnie umieszcza swoja trzecig twierdze na Pozyskana karta jest zastepowana (Q) ¢
0N

\gas
Teraz gracz moze skorzysta¢ z mozliwosci podbo- \\/
ju. Pozyskuje karte (@), odzyskuje swoje 3 twierdze, Druga zakupiona karta jest zastgpowana (D).

po czym decyduje sie na umieszczenie jednej z nich (@)
na odkrytej wlasnie karcie @.
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