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WPROWADZENIE

Jeste$ zatozycielem $redniowiecznej osady, powstajacej w latach tuz
po wielkiej zarazie. Smiertelne zniwo zabrato tak wielu ludzi, ze ci, ktérzy
przetrwali, musza zmierzy¢ sie z niezliczonymi problemami. Wielu z tych,
ktorzy pomagali zaspokaja¢ podstawowe potrzeby wioski — zdobywac po-
zywienie, budowa¢ domy czy szy¢ ubrania — odeszto na zawsze. Rzemiesl-
nikom brakuje surowcéw, kupcy stracili klientéw, a wielu musiato porzucié
ukochane gospodarstwa i warsztaty, by uciec przed zaraza.

Na drogach roi sie od uciekinieréw-wedrowcdw, ktérzy pragna rozpoczac
nowe zycie. Przybywaja do ciebie, liczac, ze bedg mogli osiedli¢ sie i pra-
cowac na twojej ziemi. Twoje gospodarstwo rolne wydaje sie idealnym za-
lazkiem nowej osady, ktéra w przysztosci wykarmi wielu potrzebujgcych.
Musisz jednak wykazac sie madroscia i zdolnosciami przewidywania i zde-
cydowac, komu udzielisz schronienia, bo w tych trudnych czasach nikt nie
narzeka na nadmiar jedzenia czy surowcow.

Wedrowcy posiadajag cenne i nierzadko wyjatkowe umiejetnosci, ale
W swojej pracy muszg polegac na przedstawicielach innych rzemiost, kté-
rzy dostarcza im materiatéw i narzedzi. Jesli zdotasz zgromadzi¢ osadnikdw,
ktdérzy beda pracowac na wspdlny zysk, a takze zadbasz o zapasy pozywie-
nia i materiaty do budowy nowych domdw, twoja osada rozkwitnie.

Stworzenie preznie rozwijajacej sie osady polega gtow-
nie na znalezieniu rzemieslnikéw, ktorzy dobrze sie
uzupetniaja. Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz zmuszony
udzieli¢ schronienia komus, kogo tak naprawde nie po-
trzebujesz — ale nie martw sie, zawsze mozesz go prze-
kwalifikowaé. Wtasnie w ten sposéb zostatem drwalem.
Nie o tym marzytem, ale nie narzekam.

ZAWARTOSC PUDELKA
PAKIET PODSTAWOWY ZAWIERA:

sawanIELIT

94 karty pozostatych
Wedrownych
Osadnikéw

. . 5 kafli Ryneczku
:

2 karty Targowiska
1 karte konca fazy
dobierania

5 kart pomocy

5 kart Zatozycieli 6 kafli przektadek

6 kart Poczatkowych
Wedrownych Osadnikéw 156 monet

30 kart Osadnikéw Podstawowych:
Drwali, Gornikow i Kosiarzy

1 znacznik
pierwszego gracza

1 karta Hrabiny
1 karta Btazna

8 kart Spekulantéw

3 znaczniki
Usprawnien

4 kafle przektadek

W pudetku znajdziecie takze zestaw 17 kart oraz 1 kafel przektadki
do gry ,Mini Wfoscianie”.




PRZYGOTOWANIE
DO GRY

o Odszukajcie 6 Poczgtkowych Wedrownych Osadnikow (oznaczo-
nych symbolem ®® ) i roztdzcie ich posrodku obszaru gry w jednej
linii. Linie te nazywa sie Drogq. Wedrujgcych nig osadnikéw moze-
cie zaprasza¢ do swojej osady.

6 Odszukajcie 10 Kosiarzy, 10 Drwali i 10 Gornikéw. Stworzcie z nich
trzy odrebne stosy i potdicie je odkryte obok Drogi.

a Rozdajcie graczom po jednej karcie Zafozycieli — kazdy gracz kta-
dzie jg przed sobg strong z symbolem 2 Zfociszy 2 do gory. Karta
Zatozycieli stanowi poczatek kazdej Osady.

0 Rozdajcie graczom po jednym kaflu Ryneczku — nalezy go potozy¢
obok swojej Osady.

Kazdy gracz otrzymuje 8 Ztociszy* (monety o wartosci 8) - to wasze
poczatkowe zasoby. Pozostate Ztocisze nalezy umiesci¢ w poblizu
Drogi — tworzg one bank.

e Znacznik pierwszego gracza otrzymuje ta osoba, ktéra najdtuzej
mieszkata w jednym miejscu. Mozecie takze rozegrac partyjke Mini
Whtoscian, aby wytonié pierwszego gracza. Szczegdty z tytu oktadki.

0 Jezeli gracie w 2 lub 3 osoby, usuricie karty oznaczone symbolem @,
s3 to karty nalezace do dziedzin Wefna i Skdra.

0 Potasujcie pozostate karty i stwdrzcie z nich 6 zakrytych stoséw;
liczba kart w kazdym stosie powinna by¢ réwna dwukrotnosci
liczby graczy, ktérzy biorg udziat w rozgrywce. Na przyktad w grze
piecioosobowej nalezy stworzy¢ 6 stoséw po 10 kart w kazdym.
Roztdzcie stosy tuz nad Poczqtkowymi Wedrownymi Osadnikami,
ktérzy znajduja sie na Drodze.

0 Wsuricie karte pierwszego Targowiska pod drugi stos (liczac od le-
wej), a karte drugiego Targowiska — pod szdsty stos. Droga jest juz
gotowa.

@ Z pozostatej puli kart rozdajcie kazdemu graczowi po 5 zakrytych kart.

m Z reszty kart stworzcie stos i umiesccie go rewersem do goéry obok

Drogi — stos ten stanowic¢ bedzie rezerwe.

Zwroécie uwage na odmienne zasady stosowane w grze
dwuosobowej (strona 6).
Wszystko jest juz gotowe, mozecie rozpoczac gre.

* Zlocisz to ogdlne okreslenie waluty wystepujacej w grze, bez wzgledu na kolor monety.

W grze na mniej niz 5 oséb niewykorzystane
kafle Ryneczku, karty Zatozycieli, karty po-
mocy oraz karty z symbolem 4+ (w przypad-

ku gry na 2-3 osoby) odtézcie do pudetka.

TRACTE
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OSADNICY
PODSTAWOWI

)

REZERWA

1 STOS KART
ODRZUCONYCH

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRACZA

RYNECZEK

RYNECZEK

ZALOZYCIELE

0
ZatoTYCIELE

Karty, ktére bedziesz miat wytozone przed sobg, sa
okreslane mianem twojej Osady.
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ZASOBY REKA GRACZA

Przed pierwszg rozgrywka nalezy rozpakowac karty, rozdzieli¢ je zgodnie z ich rodzajem
i utozy¢ w pudetku, przegradzajac je przy pomocy dotaczonych przektadek. Sugerujemy,
abyscie sortowali i rozdzielali karty po zakoriczeniu kazdej rozgrywki, co usprawni przygo-

towanie kolejnych partii.

W codziennym zyciu pewnymi zajeciami zajmowaty sie zaréwno kobiety, jak i mezczyzni,
dlatego na niektoérych kartach osadnikdow nazwy profesji wystepuja w rodzaju meskim,

a na innych w rodzaju zeriskim.

Jednak w przypadku Osadnikéw Podstawowych uzywamy jedynie ro- Eor
dzaju meskiego, dbajgc o spojnosc instrukcji oraz opiséw na kartach. y'ﬁ'/ K
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SCHEMAT
KARTY OSADNIKA

LE + SWINIOPAS + TRUFLARZ

 SWINIOPAS
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3 ZLOCISZE ZA KAZDY
SYMBOL POZYWIENIA

¥

Symbol Pozywienia: kazdy
taki symbol pozwala ci dobrac

dodatkowego osadnika w fazie
dobierania (patrz strona 5).

Symbol Budowniczego: kazdy
taki symbol pozwala ci wytozy¢
dodatkowego osadnika w fazie
budowy (patrz strona 7).

.

DRWAL + CIESLA

CIESLA
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Symbol dziedziny: informuje o tym, do ktérej z 9 dziedzin nalezy dany osadnik.
Wiekszos¢ kart osadnikéw wyktada sie na kartach innych konkretnych osadnikéw
przynalezacych do tej samej dziedziny.

Rozmiar stosu: informuje, ile kart osadnikdéw mozna wytozy¢ na tej karcie (o ile
w ogodle jest to mozliwe). W tym przypadku bedzie to tylko jedna karta.

Tekst taricucha produkgji: informuje, na jakich osadnikach nalezy wytozy¢ te karte,
a takze czy i jakich osadnikéw bedzie mozna wytozy¢ na tej karcie (patrz strona 7).

Nazwa osadnika: profesja wykonywana przez tego osadnika.

Symbol Ztocisza: informuje o tym, ile Ztociszy zarobi ten osadnik podczas obu
Targowisk. Ztocisze w tej grze sg punktami zwycigstwa.

Chorqgiew: zawiera nazwe dziedziny. Chorggwie znajduja sie wytgcznie na kartach
tych osadnikdw, ktdrzy sg wyktadani bezposrednio na stét, a nie nainnych osadnikow.

Ktédka: informuje, ze ten osadnik jest zablokowany Ktédkq (patrz strona 8).

Symbol odblokowania: podaje nazwe osadnika, ktory odblokowuje Ktédke na tej
karcie (patrz strona 8).

Formuta Srebrnika: okresla warunkowa liczbe Zfociszy, jaka ten osadnik zdobedzie
dla ciebie podczas drugiego Targowiska (patrz strona 11).

Symbol Breloka: informuje, ilu innych osadnikéw moze odblokowa¢ ten osadnik
za pomocg mechanizmu Ktédek (patrz strona 9).

Symbol drogowskazu: informuje, ze to jeden z 6 osadnikdw (tzw. Poczgtkowych
Wedrownych Osadnikéw), ktérych wykfada sie na Drodze przed rozpoczeciem
gry. Symbol ten ma znaczenie wytgcznie podczas przygotowania do gry
i péZniejszego segregowania kart w pudetku.

Rewers karty: informuje, do jakiej dziedziny
nalezy osadnik. Jest to przydatne podczas
dobierania  kart osadnikbw w ciemno
z zakrytych stoséw i préby odgadniecia, jakie
karty majg na rece przeciwnicy.

—> SPECJALNY

Symbol odrzucenia karty:
przypomina, ze po zagraniu
karte te nalezy odrzuci¢ (patrz

TSPECIALNY |
strona 9). KONW\SARKA
ODBLOKOWUIE ZADREIE o
WSTTSTRIE noDr:‘Kg!\L ZAGRANYCH

DaAD! #
m\nm;:z—E:Z KONWISARKA.




ZASADY GRY

Rozgrywka sktada sie z serii rund, ktére trwajg do chwili, gdy wyczerpiag sie
wszystkie karty z zakrytych stoséw osadnikéw na Drodze A . Kazda runda dzieli sie
na 2 fazy, wykonywane w podanej kolejnosci:

1. Faza dobierania: gracze dobierajg karty osadnikéw z Drogi.
2. Faza budowy: gracze zagrywaja karty osadnikow z reki do swojej Osady B .

Ponadto w grze wystepujg dwa Targowiska, podczas ktérych gracze zarabiajg
Zfocisze. Zwyciezcg rozgrywki zostanie ten gracz, ktéry na koniec gry bedzie mie¢
najwiecej Zfociszy C .

FAZA DOBIERANIA

W tej fazie gracze dobierajg kolejno osadnikéw z Drogi — mogg wybra¢ zaréwno tych
odkrytych, jak i dobra¢ w ciemno tych z wierzchu zakrytych stosow.

W tej fazie musisz dobrac tagcznie 2 osadnikéw plus 1 osadnika za kazdy symbol
Pozywienia & w twojej Osadzie. Liczbe te nazywa sie twoim limitem dobierania.
Przyktadowo, jesli masz 1 Pozywienie, musisz dobra¢ w sumie 3 osadnikow. Nigdy
nie wolno ci dobrac wiecej niz 5 osadnikéw, nawet jesli masz 4 lub wiecej PoZzywienia.

Dobieranie rozpoczyna gracz ze znacznikiem pierwszego gracza — dobiera on
jednego osadnika, po czym robi to kolejna osoba, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Dobrang karte gracz odktada odkrytg na swdj Ryneczek D .
Jesli na dobieranej karcie znajduje sie zeton monety (potozony na niej, a nie nadru-
kowany), gracz zabiera te monete do swoich zasobéw. Po dobraniu odkrytej karty,
puste miejsce uzupetnia sie natychmiast kartg z wierzchu pierwszego zakrytego sto-
su (patrzac od lewej strony) E .

Gracze postepuja tak az do momentu, gdy wszyscy beda mieé na swoich Ryneczkach
tylu osadnikdw, ile wynosi ich limit dobierania. Gdy gracz dobrat tylu osadnikdw, ile
wynosi jego limit dobierania, bierze wszystkie karty ze swojego Ryneczku do reki.

Nie dobierajcie ani nie przesuwajcie kart Targowiska 'F — pozostaja one na swoim
miejscu az do rozpatrzenia Targowiska. Jezeli jaki$ stos na Drodze zostanie opréz-
niony, uznaje sieg, ze zostaje on wytaczony z gry.

Pod koniec rozgrywki, kiedy opréznione zostang wszystkie zakryte stosy, puste miej-
sca po odkrytych kartach osadnikdw na Drodze nalezy uzupetniac kartami z rezerwy.
Gracze moga takze dobierac zakryte karty z wierzchu rezerwy, ale wytacznie w sytu-
acji, gdy wszystkie inne stosy sg puste. Jezeli opréznione zostang zaréwno wszystkie
stosy na Drodze, jak i rezerwa, pustych miejsc po odkrytych osadnikach na Drodze
nie uzupetnia sie.

Kiedy wszyscy gracze dobiorg osadnikéw do swojego limitu, przechodzi sie
do kolejnego kroku, czyli uaktualnienia Drogi.

PRZYKLAD FAZY DOBIERANIA

2 DROGA

HHR

RYNECZEK e OSADA GRACZA

RYNECZEK

REKA GRACZA

Gracz dobiera karte osadnika z Drogi i odktada jq na swoj Ryneczek.
LeZzgcq na niej monete przenosi do swoich zasobow.

Puste miejsce po osadniku uzupetnia kartq z wierzchu pierwszego
z lewej zakrytego stosu. Nastepnie przychodzi kolej nastepnego
gracza na dobranie osadnika.

Poniewaz gracz ten ma w swojej Osadzie 1 Pozywienie, jego limit
dobierania wynosi 3. Gdy dobierze swojq trzeciq karte, bedzie mu-
siat przetozy¢ nowych osadnikéw z Ryneczku na reke, koriczgc tym
samym swdj udziat w biezqcej fazie dobierania.

Zamiast dobiera¢ jedng z odkrytych kart osadnikéw, mozesz dobrac
karte w ciemno z wierzchu dowolnego zakrytego stosu. Po jej dobraniu
potoz jg odkrytg na swoim Ryneczku, by wszyscy mogli ja zobaczyc.



UAKTUALNIENIE DROGI UAKTUALNIENIE DROGI
W ROZGRYWCE DWUOSOBOWE]J

W rozgrywce dwuosobowej ponizsze zasady wygladajg nieco inaczej
— opisujemy to obok. Jest to jedyna réznica pomiedzy rozgrywkami
dwuosobowymi i tymi w wigkszym gronie.

Kiedy obaj gracze zakoricza faze dobierania, wykonajcie nastepujgce czynnosci:

© Kaidy gracz w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci rozgrywania rundy moze
potozy¢ 1 Ztocisza z banku na dowolnym odkrytym osadniku znajdujgcym sie

Kiedy wszyscy gracze zakonicza faze dobierania, wykonajcie nastepujace czynnosci: na Drodze. Mozesz potozy¢ Ztocisza na tym samym osadniku, co przeciwnik,
mozesz tez zdecydowad, ze nie chcesz wyktadac zadnego Zfocisza.

@ Odrzudcie z Drogi wszystkich osadnikéw, na ktérych leza jakiekolwiek monety. s -
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© Uzupetnijcie puste miejsca po odrzuconych osadnikach kartami z rezerwy. Jezeli
rezerwa jest pusta, dobierzcie karty z pierwszego z lewej zakrytego stosu Drogi. I

© 0drzuécie z Drogi wszystkich odkrytych osadnikéw, na ktdrych nie leza
zadne monety.

i_ L] ] .

(3] Uzupetnijcie puste miejsca po odrzuconych osadnikach kartami z rezerwy. Jezeli
rezerwa jest pusta, dobierzcie karty z pierwszego z lewej zakrytego stosu Drogi.
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O Przejdicie do fazy budowy.

Karty z lezgcymi na nich monetami moga pozostac w grze przez kilka rund,
moga tez akumulowac na sobie coraz wiecej monet.
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FAZA BUDOWY

W tej fazie gracze kolejno wyktadajg osadnikéw z reki do swoich Osad. Raz wytozonej
karty osadnika nie mozna wzig¢ z powrotem do reki.

Standardowo gracz moze wytozy¢ do Osady do 2 osadnikéw plus 1 dodatkowego
osadnika za kazdy symbol Budowniczego @ , ktéry znajduje sie w Osadzie tego
gracza na poczatku fazy budowy. Przyktadowo, jezeli na poczatku tej fazy masz
w Osadzie dwdéch Budowniczych, bedziesz mogt wytozyé 4 osadnikéw. Liczbe te
nazywa sie limitem budowy. Nigdy nie wolno ci wytozy¢ wiecej niz 5 osadnikdw,
nawet jesli masz 4 i wiecej Budowniczych. Mozesz za to wytozy¢é mniej osadnikow,
niz wynosi twdj limit budowy.

W fazie budowy gracz wykonuje wszystkie swoje akcje zanim nadejdzie kolej
nastepnego gracza.

Na poczatku fazy budowy poinformuj innych graczy, ile wynosi twdéj limit budowy.
Nastepnie, zanim zaczniesz wyktadaé osadnikéw do swojej Osady, potdz ich
na kaflu swojego Ryneczku — dzieki temu innym graczom tatwiej bedzie $ledzi¢, ilu
osadnikow juz wytozytes i czy nie przekroczytes swojego limitu budowy. Gdy jestes
gotowy, przenies kolejno osadnikéw z Ryneczku do swojej Osady.

LANCUCHY PRODUKCIJI

Jezeli osadnik ma w gornej czesci swojej karty tekst faricucha produkcji A , musi
on w momencie wyktadania go w Osadzie utworzy¢ czes¢ tego faricucha. Wszyscy
osadnicy wymienieni na karcie przed nazwg wyktadanego wtasnie osadnika, muszg
znajdowac sie juz w twojej Osadzie i znalez¢ sie pod nim we wskazanej kolejnosci.
Przyktadowo, Stelmacha nalezy potozy¢ na karcie Kofodziejki, pod ktdra znajduje sie
juz karta Drwala. Pierwszg karta tego taricucha jest Drwal.

— & -

A ) DRWAL + KOLODZIEJKA + STELMACH
STEFIMACH

Kiedy wyktadasz osadnika na inng karte, zréb to tak, aby zastoni¢ wszystko, co
znajduje sie na zakrywanej karcie ponizej jej nazwy. Kiedy dana karta zostaje
zakryta przez inng karte, wszystkie jej symbole znajdujace sie ponizej nazwy
osadnika przestajg obowigzywac. Przyktadowo, jesli zakryjesz Zatozycieli karta
Swiniopasa, nie bedziesz mégt diuzej korzysta¢ z symbolu Pozywienia (lub Ztocisza)
na karcie Zafozycieli.

Nie ma obowigzku ukonczenia taricucha produkcji w pojedynczej turze. Mozesz
na przyktad w jednej rundzie wytozy¢ Drwala i Kotodziejke, by dopiero w jednej
z kolejnych rund zagra¢ na nich karte Stelmacha. Wszystkie te karty trzeba jednak
wyktadac¢ w Osadzie w podanej kolejnosci —a zatem musisz najpierw zagrac pierwszg
karte taricucha, nastepnie drugg i tak dalej.

Na pierwszym osadniku w faricuchu produkcji mozna potozy¢ do dwdch kart innych
osadnikéw — umozliwia to stworzenie dwdch rozgatezien tego samego faricucha.
Przyktadowo, Drwal moze mie¢ na sobie zaréwno karte Kofodziejki, jak i Ciesli,
a faricuch produkcji Kotodziejki bedzie mozna pdzniej powiekszy¢ o Stelmacha.

Wolno ci mie¢ w swojej Osadzie dwdch lub wiecej takich samych osadnikow.

PRZYKLAD FAZY BUDOWY

Gracz chce wytozyc do swojej Osady karte Stelmacha. Zgodnie z tekstem taricucha
produkcji tego osadnika, nalezy go pofozyc¢ na wierzchu karty Kofodziejki, pod ktérg
lezy karta Drwala.

=g

DRWAL + KOLODZIEJKA + STELMACH
STEFIMACH

OSADA GRACZA
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@ Gracz ma na rece Kotodziejke, a w swojej Osadzie — Drwala, wiec wytozenie
Stelmacha nie bedzie dla niego problemem. Decyduje sie wyftozy¢ zarowno Kofo-
dziejke, jak i Stelmacha. Poniewaz gracz ten ma w Osadzie jeden symbol Budow-
niczego §§ , moze, jesli chce, wylozyc dodatkowo trzeciq karte. Postanawia wiec
zagra¢é Swiniopasa, poniewa: ktadzie sie go na Zatozycielach, ktérzy znajdujq sie
juz w jego Osadzie. Gracz odktada te trzy karty na swéj Ryneczek, zeby inni dobrze
widzieli, co zamierza zrobic.

© Gracz wyktada trzy karty w Osadzie: Swiniopasa na Zatozycielach, zgodnie
z wymogiem taricucha produkcyjnego tej karty; Kotodziejke na Drwalu, na kto-
rym lezy juz Ciesla (odtqd bedq oni wspdlnie korzystac z jego produkcji drewna).
Na koniec zas wyktada do osady Stelmacha, umieszczajqc jego karte na Kotodziejce.

Na osadnikach, ktérzy rozpoczynajq taricuch produkgji, takich jak Zatozyciele,
Drwale czy Pasterze, mozna pofozyc¢ do dwach kart innych osadnikow — pozwala
to rozgaftezic taricuch na dwie rézne (albo takie same) dziatalnosci.




POZYSKIWANIE OSADNIKOW
PODSTAWOWYCH

W fazie budowy gracze mogg takze zatrudniaé¢ Osadnikéw Podstawowych: Drwali,
Kosiarzy i Gornikow, na ktérych wyktada sie wszystkich osadnikéw z dziedzin
Drewno, Siano oraz Ruda. Aby zatrudni¢ Osadnika Podstawowego, musisz najpierw
zwrdci¢ dowolng karte osadnika ze swojej reki na dowolny stos Drogi (nie mozesz
potozyé karty w miejscu pustego stosu), a nastepnie wzig¢ wybranego Osadnika
Podstawowego i wytozy¢ go do swojej Osady. Mozesz to zrobi¢ do trzech razy
w fazie budowy, wybierajgc takich samych lub réznych Osadnikéw Podstawowych.
Osadnikéw z reki odktada sie zakrytych — nie musisz ujawniaé¢ ich awersow
pozostatym graczom.

Jezeli wszystkie stosy Drogi sg puste (bedzie tak podczas ostatniej fazy budowy),
osadnikéw z reki odktada sie na wierzch rezerwy; jesli zas rezerwa réwniez jest
pusta, nalezy ich odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

Osadnicy Podstawowi nie wliczajg sie do limitu budowy, kiedy wyktadasz ich do
swojej Osady, ani do maksymalnej liczby osadnikdw (czyli 5), jakich mozesz wytozy¢
w swojej turze. Krétko méwigc, w zaden sposdb nie wptywajg oni na limit budowy.

PRZYKLAD POZYSKANIA
OSADNIKA PODSTAWOWEGO

SAMDOIILNY

' © Gracz odktada 3 karty osadnikéw z reki na wybrane przez siebie stosy
Drogi (rewersem do gory). Nastepnie bierze 3 Osadnikéw Podstawowych
i wyktada ich do swojej Osady.

©) Nastepnie gracz ten wykonuje swoje 3 akcje budowy, wyktadajqc
Kowala na nowo dotoionym Goérniku, Hodowce na jednym z Kosiarzy
i wreszcie Woskarza. Woskarz to osadnik samodzielny, wiec nie ktadzie sie
go na zadnym innym osadniku.

KLODKI

Aby umiesci¢ w Osadzie karte osadnika z Ktédkg A , musisz jg najpierw odblokowac.
Sprawdz, czy dowolny gracz (facznie z tobg) posiada w swojej Osadzie karte z nazwa
widniejacg obok symbolu odblokowania (w ponizszym przyktadzie jest to Ciesla).
Taka karte nazywa sie osadnikiem odblokowujqcym B .

A &}

LE + DROBIARKA

DROBIARKA
B)CIESLA @

— Jezeli masz osadnika odblokowujgcego we wtasnej Osadzie, potéz 2 Ztocisze
z banku na tym osadniku.

— Jezeli to inny gracz ma osadnika odblokowujgcego, potéz na tym osadniku
2 Ztocisze z wiasnych zasobdw.

— Jezeli nikt nie ma osadnika odblokowujgcego, musisz zaptaci¢ 2 Ztocisze ze swoich
zasobow do banku, aby méc odblokowa¢ osadnika wyktadanego do Osady.

Jezeli w grze znajduje sie kilku osadnikéw odblokowujqcych, to ty wybierasz,
ktéremu z nich zaptacisz. Nie mozesz natomiast zdecydowal, ze zapfacisz
2 Ztocisze do banku, jezeli osadnika odblokowujgcego posiada inny gracz. Pamietaj
tez, ze mozesz uzy¢ osadnika wytozonego wczesniej w biezacej fazie budowy, aby
odblokowac innego osadnika, ktérego chcesz zagrac¢ po nim (patrz przyktad ponizej).

PRZYKLAD
ODBLOKOWANIA KLODKI

Gracz zamierza wyfozy¢ w swojej Osadzie Bednarza, Piwowara i Rybaka.
Kazdy z tych osadnikéw ma Ktodke.

RYNECZEK

HAIPIERW

TWAL + BEDMART

BEDNARZ
wowal Gl
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© Najpierw gracz wyktada Bednarza. Osadnikiem odblokowujgcym go jest Kowal,
a poniewaz znajduje sie on w Osadzie jednego z przeciwnikéw, gracz ptaci mu
2 Zlocisze ze swoich zasobow.

©) Nastepnie gracz wyktada Piwowara. Odblokowuje go Bednarz, ktérego gracz
przed chwilg wyfozyt w swojej Osadzie. Dzieki temu gracz umieszcza na swoim
Bednarzu 2 Ztocisze pobrane z banku.

© Na koniec gracz wyktada Rybaka, ktérego odblokowuje Szkutnik. Poniewaz
tego osadnika nie ma w zadnej Osadzie, gracz pfaci 2 Ztocisze ze swoich zasobow
do banku.

SYMBOL BRELOKA

n Liczba wpisana w symbol Breloka A
O informuje, ilu innych osadnikéw w grze od-
s blokowuje ten osadnik (ktoremu w efekcie

KOWAL bedq musieli zaptacic).
2 @. A Przyktadowo, Kowal moze potencjalnie
- odblokowac 10 osadnikow i zgromadzic¢

w ten sposob 20 Ztociszy.

ZAGRYWANIE OSADNIKOW
SPECJALNYCH

W swojej fazie budowy mozesz tez zagrywac czerwonych osadnikéw specjalnych,
ktérzy zapewniajg potezne dodatkowe akcje. Dziatanie tych akcji wyjasnione jest
na ich kartach.

Osadnikéw specjalnych posiadajacych symbol odrzucenia karty ‘A nalezy odtozyé
na stos kart odrzuconych natychmiast po zagraniu. Nie licza sie oni do twojego limitu
budowy — mozesz wiec zagrac ich tylu, ilu tylko jeste$ w stanie i masz ochote!

A

SPECJALNY

Osadnicy specjalni bez symbolu odrzucenia karty, tacy jak Mnich, licza sie do limitu
budowy, poniewaz po zagraniu wyktada sie ich do Osady.

Osadnikéw specjalnych nie mozna uzy¢, aby ukras¢ karte ZatozZycieli innego gracza.

PRZYKLAD UZYCIA
OSADNIKOW SPECJALNYCH

Gracz zamierza zagra¢ Mnicha i Jubilera. Te dwie karty wyczerpujq jego limit
budowy, wynoszqcy 2. Gracz ten zagra jednak dodatkowo takze Przemytnika
i Konwisarke. Obie te karty odrzuca sie natychmiast po zagraniu, wiec nie wliczajg
sie one do limitu budowy.

RYNECZEK

unica

© Wnich dziata na podobnych zasadach jak ,joker” w tradycyjnej grze w karty:

gracz uzywa go w zastepstwie Grototaza i wyktada na Poszukiwacza, aby moc na-
stepnie wytozy¢ na niego Jubilera.

© Nastepnie gracz zagrywa Konwisarke, ktéra pozwala za darmo odblokowaé
kiodke Jubilera. € Na koniec gracz zagrywa jeszcze Przemytnika, aby zyskac
pofowe wartosci nadrukowanej na karcie Jubilera, zdobywajgc w ten sposéb
10 Ztociszy. Przemytnik takze posiada symbol Ktédki, ale Konwisarka odblokowuje
za darmo Ktodki wszystkich osadnikéw, z ktorymi zostata zagrana w tej samej fazie
budowy. Po wykonaniu swoich akcji gracz odrzuca karty Konwisarki i Przemytnika.
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KONIEC FAZY BUDOWY

Gdy tylko wszyscy zakonczg swoje fazy budowy, sprawdicie, czy sg gracze, ktérzy nie
posiadaja zadnego PoZywienia w swoich Osadach. Jezeli gracz po zakorczeniu fazy budowy
nie ma w swojej Osadzie zadnego Pozywienia, musi odwrdcic karte Zafozycieli ‘A na strone
z jednym symbolem Pozywienia. Takich Zatozycieli nie bedzie juz mozna odwrdcic¢ z powrotem
na strone z symbolem Zfociszy.

Uwaga: karte Zatozycieli odwraca sie tylko raz na gre.

_—
5 ] S L O O O] b
Gracz nie ma zadnego Pozywienia adntus | ondnte | ERGUERGEETSWER

w swojej Osadzie, wiec odwraca o
Zatozycieli na strone z symbolem
Pozywienia. . ! [

Nastepnie osoba posiadajaca znacznik pierwszego gracza przekazuje go graczowi po swojej
lewej stronie. Przejdicie do fazy dobierania, chyba ze aktywowane zostato Targowisko.

PIERWSZE TARGOWISKO

Gdy opréznione zostang dwa pierwsze (patrzac od lewej) zakryte stosy Drogi, po zakoriczeniu
fazy budowy toczacej sie rundy nastepuje pierwsze Targowisko. Przypomina o tym karta
pierwszego Targowiska B .*

Podczas pierwszego Targowiska wszyscy gracze zarabiajg tyle Ztociszy, ile wynosi suma liczb
nadrukowanych na wszystkich symbolach Zfociszy na kartach w ich Osadach, plus tyle, ile
wynosi warto$¢ monet lezacych na tych kartach. Nie usuwajcie tych monet, poniewaz bedg
one liczone ponownie podczas drugiego Targowiska.

Przy podliczaniu naleznych Ztociszy, pod uwage bierze sie wytgcznie karty lezace na wierzchu
taricuchow produkcji — symbole Ztociszy zakryte innymi kartami nie wliczajq sie do tej sumy.
Gracze biorg kolejno zarobione Ztocisze z banku i ktada je w swoich zasobach. Podczas
pierwszego Targowiska symbole Srebrnikéw nie dajg zadnych Ztociszy. Kiedy wszyscy gracze
wezma z banku zarobione Ztocisze, pierwsze Targowisko dobiega korica. Odrzuccie karte
pierwszego Targowiska i rozpocznijcie nowa faze dobierania.

efe]e]e

Dwa pierwsze stosy zostafy oproznione, co oznacza, ze na koniec tej rundy odbe-
dzie sie pierwsze Targowisko. Karta Targowiska zostata odwrdocona na bok, dla
przypomnienia, by nie ktas¢ na niej zadnych kart.

*Pjerwsze Targowisko powinno nastgpi¢ w tej samej rundzie, w ktérej odstonieta zostanie karta
pierwszego Targowiska w drugim stosie Drogi (a pierwszy jest juz pusty). Wyjatkowo moze
sie jednak zdarzy¢, ze bedzie inaczej: jezeli gracze beda dobieraé karty wytacznie z zakrytych
stoséw, drugi stos moze sie oprdznic szybciej niz pierwszy, inicjujgc pierwsze Targowisko.

PRZYKLAD
PIERWSZEGO TARGOWISKA

OSADA GRACZA

ZASOBY
GRACZA

Gracz rozpoczyna swojq ture podczas Targowiska.
Musi zsumowac wartosci widocznych symboli Ztociszy nadru-
kowanych na kartach osadnikéw w jego Osadzie, a nastepnie
dodac do nich wartos¢ monet lezqcych na kartach. Poniewaz
jest to pierwsze Targowisko, gracz ignoruje symbol Srebrnika
na karcie Wolnomularza i zdobywa fgcznie 23 Ztocisze, ktore
bierze z banku do swoich zasobéw. Pamietajcie, ze monet
lezgcych na osadnikach nie nalezy odrzucac — podlicza sie je
ponownie podczas drugiego Targowiska.

Zdaje sie, ze to twoje pierwsze targi.
Nie skupiaj sie za bardzo na zyskach
— czesto lepiej jest mysle¢ perspek-
tywicznie i skoncentrowa¢ sie raczej
na budowaniu i zdobywaniu pozywie-
nia. Moja osada rozkrecita sie na do-
bre dopiero wtedy, gdy zaczatem roz-
dawa¢ darmowe piwko... A poza tym,
czy wiedziates, ze Szkutnik catkiem
niezle daje sobie rade z budowaniem
domoéw?




DRUGIE TARGOWISKO

Kiedy wszystkie zakryte stosy na Drodze zostang oprdinione, po zakoriczeniu biezgcej
fazy budowy odbedzie sie drugie Targowisko. Przeprowadza sie je tak samo jak pierwsze
Targowisko, z t3 réznica, ze tym razem na Ztocisze (czyli punkty zwyciestwa) przelicza
sie takze symbole Srebrnikéw. Na tym finatowym etapie gry Zfocisze lezgce na osadnikach
nalezy przenies¢ bezposrednio do swoich zasobdw. Pamietajcie jednak, zeby zrobic¢ to dopiero
po podliczeniu Zfociszy uzyskanych dzieki symbolom Srebrnikéw, poniewaz monety lezgce
na kartach moga mie¢ wptyw na warunki ich punktowania (jak np. w przypadku Agenta).

SYMBOLE SREBRNIKOW

Na niektérych kartach widnieja symbole ST RAGAN IA Rz

Srebrnikéw ‘A , a takze formuty informujace

o tym ile Zfociszy mozna dzieki nim ZBIERACZKA g.
zdoby¢. Zasady przyznawania tych Zfociszy sa
opisane na kazdej z kart z symbolem Srebrnikdw.
Przy podliczaniu Zfociszy uzyskanych dzieki
symbolom Srebrnikéw wez pod uwage wylacznie
osadnikéow z W"asnej Osady. Przykladowo, 3 ZLOCISZE ZA KAZDY
Straganiarz daje Ztocisze tylko za symbole SYMBOL POZYWIENIA
Pozywienia znajdujace sie w jego wiasnej Osadzie.

Symbole Srebrnikéw réznia sie od symboli Ztociszy takze tym, ze niektore efekty kart odwotuja
sie do symboli Ztociszy, ale nie Srebrnikow. Przyktadowo, Snycerz moze otrzymacé Zfocisze
za symbole Ztociszy Szkutnika, ale nie za symbole Srebrnikow Flisaka.

Symbole Pozywienia, Budowniczych i Ztociszy zakryte innymi kartami nie sg brane pod uwage
podczas podliczania Zfociszy uzyskanych dzieki kartom z symbolami Srebrnikéw — liczg sie
wyltacznie wierzchnie karty faricuchow produkcji. Inaczej jest w przypadku symboli dziedzin
i Ktodek, widocznych w gérnej czesci kart, ktore zawsze bierze sie pod uwage, nawet wowczas,
gdy nie znajduja sie na wierzchu taricuchow produkcji.

Niektore karty osadnikéow specjalnych i osadnikdw z symbolem Srebrnikéw informuja,
ze gracz moze otrzymac liczbe Ztociszy réowng liczbie nadrukowanej na symbolu Ztocisza
danego osadnika. W ten sposéb karta informuje, ze podczas obliczania naleznej ilosci
Ztociszy nie nalezy bra¢ pod uwage monet lezgcych na kartach odpowiednich osadnikdw.
Na przyktad Snycerz moze otrzymac¢ maksymalnie 9 Zfociszy za Stelmacha, mimo ze
na karcie Stelmacha moze leze¢ do 4 dodatkowych Zfociszy w postaci monet.

llekro¢ jakis efekt odwotuje sie do wartosci Osadnikéw (lub Osadnika) z symbolem Srebrnika
(np. na kartach Wydarzeri trybu jednoosobowego czy na kartach niektérych dodatkéw),
nalezy obliczy¢ petng wartos¢ Srebrnikéw, zgodnie z trescig karty — doktadnie tak, jakby gracz
przeliczat te symbole Srebrnikéw na Ztocisze podczas drugiego Targowiska.

KONIEC ROZGRYWKI

Po rozpatrzeniu drugiego Targowiska, rozgrywka dobiega korca. Zwycieza gracz
z najwiekszg liczbg Zfociszy w swoich zasobach. Jezeli na pierwszym miejscu
remisuje dwoch lub wiecej graczy, wygrywa ten z nich, ktéry ma w swojej Osadzie
najmniej osadnikéw. Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwycigestwem.

PRZYKLAD
DRUGIEGO TARGOWISKA
| PRZELICZANIA SREBRNIKOW
NA ZLOCISZE

OSADA GRACZA

ZASOBY GRACZA

Gracz ma 2 Straganiarzy, pozwalajgcych zarobic 3 Ztocisze
za kazdy symbol Poiywienia w Osadzie. Gracz otrzymu-
je wiec 9 Ztociszy za kazdego z nich. Poniewaz na kartach
osadnikéw w jego Osadzie nadrukowany jest takze symbol
4 Ztociszy, gracz bierze tqcznie 22 Ztocisze z banku (9+9+4)
i umieszcza je w swoich zasobach. Na koniec przenosi do za-
sobow monety znajdujgce sie na karcie Ciesli, aby doliczyc je
do ostatecznej liczby zebranych Ztociszy.

Jedyne, co zostato do zrobienia, to zsumowanie Ztociszy
w zasobach i poréwnanie wyniku z wynikami innych graczy,
aby wytonié¢ zwyciezce. Koricowy wynik gracza to 26 Ztociszy.

Czasem nie uda ci sie zdoby¢ upragnionego osadnika
i bedziesz zmuszony sprzedawac niezabutelkowane
wino czy nieobrobione samorodki ztota. Jesli jednak
zachowasz otwarty umyst, nie bedzie to stanowic dla
ciebie problemu. Po co sie meczy¢ z bezrobotnymi
osadnikami? Niech lepiej rabig drewno lub wykonu-
ja inne pozyteczne prace. No i koniecznie zatrudniaj
nowych, zdoInych wedrownych osadnikow.




TRYB JEDNOOSOBOWY

Hrabina jest ostatnim Zyjgcym cztonkiem despotycznej rodziny krdlewskiej, ktora
jeszcze do niedawna rzqdzita na tych ziemiach. Wykorzystujqc gromadzong przez
dziesieciolecia fortune oraz pokazng armie, zamierza odzyskac¢ utraconq chwate
i korone przodkdw. Zrobi wszystko, co w jej mocy, zeby miejscowi osadnicy nie zdotali
sie usamodzielni¢, a braki w dobroci, zyczliwosci i zdolnosciach ekonomicznych
nadrobi przekupstwem, nieczystymi uczynkami oraz, a jakze, przemocq.

Tryb jednoosobowy pozwala rozegrac partie Wtoscian w pojedynke. W tym celu uzywa
sie dwdch talii Wydarzen, a takie pewnych prostych modyfikacji podstawowych
zasad, pozwalajacych symulowa¢ rozgrywke przeciwko ztej Hrabinie. Cho¢ gracz
ma kontrole nad tym, jacy osadnicy trafig do kazdej z Osad, w kazdej rundzie musi
dodatkowo reagowaé na katastrofalne Wydarzenia, dostosowujac do nich obrang
przez siebie strategie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre tak samo jak w grze dwuosobowej, z nastepujgcymi modyfikacjami:

0 Usun wszystkie karty nalezgce do dziedziny Specjalnej.
6 Kazdy zakryty stos powinien sie sktadac z 5 kart (zamiast 4).
a Potdz karte Btazna obok swojego Ryneczku.

9 Potasuj oddzielnie Zimowe Wydarzenia i Letnie Wydarzenia i umies¢ ich zakryte

stosy w obszarze gry. Dobierz pierwsze Letnie Wydarzenie i potéz je odkryte obok
Drogi — Wydarzenie to bedzie obowigzywac w pierwszej rundzie.

e Zastgp przeciwnika Hrabing:

— poczatkowa karta tworzacg Osade Hrabiny jest karta Hrabiny (zamiast karty
Zatozycieli) — umies¢ ja w grze strong z 4 Ztociszami do gory,

— Hrabina zaczyna gre z 1 Ztociszem w zasobach,
— Hrabina nie ma kart na rece,

— Hrabina nie ma limitu dobierania. W twojej fazie dobierania, Hrabina dostaje
do swojej Osady 1 osadnika za kazdg dobrang przez ciebie karte.

OSADA
HRABINY

ZASOBY
HRABINY

ZASADY TRYBU JEDNOOSOBOWEGO

Tryb jednoosobowy kieruje sie tymi samymi zasadami co rozgrywka dwuosobowa.
Poniewaz jednak w grze bierze udziat tylko jeden zywy gracz, w niektérych fazach
obowiazujg dodatkowe zasady.

FAZA DOBIERANIA

llekro¢ dobierasz karte z Drogi, dodatkowo przenies dowolng, odkry-
ta karte osadnika z Drogi do Osady Hrabiny (oznacza to, ze Hrabina budu-
je w fazie dobierania!). Nalezy to zrobi¢ przed uzupetnieniem pustych miejsc
na Drodze (po odkrytych osadnikach) nowymi kartami z zakrytych stoséw Drogi.

Uwaga: do Osady Hrabiny wyktada sie tyle kart, ile dobiera gracz, niezaleznie
od liczby symboli Pozywienia w jej osadzie.

Osadnicy wyktadani do Osady Hrabiny ignorujg zasady tancuchéw produkcji —
kazdego osadnika wyktada sie wiec oddzielnie.

Hrabina ignoruje zasady Kfddek, gdy w jej Osadzie wyktadani sg osadnicy.
Ty natomiast wcigz musisz ptaci¢ osadnikom Hrabiny, kiedy sam chcesz wytozyé
osadnika z Kfédkg — zgodnie z normalnymi zasadami. Pod tym wzgledem Hrabine
nalezy traktowac jak drugiego gracza.

Koniec fazy dobierania (czyli uaktualnianie Drogi) przebiega tak jak w grze
dwuosobowej, z tg réznica, ze Hrabina nie kfadzie Zfociszy na zadnych osadnikach
na Drodze. Jezeli Hrabina z dowolnego powodu zdobedzie osadnika, na ktérym
umiescites Ztocisza podczas zakoniczenia fazy dobierania, bierze ona tego Ztocisza
do swoich zasobdw.

FAZA WYDARZEN

Po zakonczeniu fazy budowy rozpatruje sie faze wydarzen. Jezeli w biezacej rundzie
ma takze dojs¢ do Targowiska, nalezy je przeprowadzic¢ po fazie wydarzer. Wykonaj
kolejno nastepujace czynnosci:

Rozpatrz wszystkie odkryte Wydarzenia, stosujac sie do opisanych na ich kartach
efektéw. Karty mozesz rozpatrywa¢ w dowolnej kolejnosci. Po rozpatrzeniu
Wydarzenia odrzu¢ jego karte. Niektore Wydarzenia posiadajg zasady, ktére
odnoszg sie do innych faz rozgrywki, zamiast dziata¢ w fazie wydarzeri — ich karty
takze nalezy odrzuci¢ podczas tej fazy!

Kiedy juz rozpatrzysz wszystkie Wydarzenia, Hrabina dobiera karte z wierzchu
rezerwy i wyktada ja do swojej Osady. Robi to tak samo, jak w fazie dobierania, czyli
ignorujac zasady faricuchéw produkcji i Ktodek.




W zaleznosci od wartosci symbolu Ztocisza lub symbolu Srebrnika dobranej karty
osadnika, musisz nastepnie odkryé pewna liczbe nowych Wydarzeri:

— jezeli osadnik ma wartos¢ 10 Ztociszy lub wieksza, odkryj 1 Wydarzenie;

— jezeli osadnik ma wartos¢ od 1 do 9 Zfociszy, odkryj 2 Wydarzenia;

— jezeli osadnik ma wartos¢ 0 Ztociszy, odkryj 3 Wydarzenia.

Jesli osadnik posiada symbol Srebrnika, przelicz jego biezacq wartos¢
na Zfocisze i dobierz odpowiednia liczbe Wydarzen, zgodnie z zasada powyzej.
Na przyktad, jesli dobranym osadnikiem bytby Tragarz Rudy (warty obecnie

9 Ztociszy, poniewaz Hrabina ma w swojej Osadzie sze$¢ symboli Rudy), musiatbys
odkry¢ 2 nowe Wydarzenia.

PRZYKLAD ZAKONCZFN 1A
FAZY WYDARZEN

Hrabina dobrata na koniec fazy wydarzen Truflarza, wartego 8 Ztociszy. Oznacza
to, Zze gracz musi odkry¢ 2 nowe Wydarzenia.

PRZYKLAD FAZY DOBIERANIA
W TRYBIE JEDNOOSOBOWYM

Gracz dobiera osadnika, a nastepnie przenosi jednego z odkrytych
osadnikéw z Drogi do Osady Hrabiny. Nastepnie musi dobrac¢ dwie

karty z pierwszego zakrytego stosu (patrzqc od lewej strony), aby uzu-
petni¢ puste miejsca. Poniewaz gracz ma 1 Pozywienie, powtarza te
czynnosc trzykrotnie w biezqcej rundzie.

OSADA
HRABINY

OSADA
GRACZA
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PRZEJSCIE OD WYDARZEN LETNICH
DO ZIMOWYCH

Wydarzenia dobiera sie ze stosu Letnich Wydarzen az do rozpatrzenia pierwszego
Targowiska. W kolejnych rundach nalezy je dobiera¢ ze stosu Zimowych Wydarzen.

BLAZEN

Btazen nalezy do gracza i moze by¢ zagrany w dowolnym momencie. Zgodnie
z opisem na jego karcie, mozesz go uzy¢, aby natychmiast odrzuci¢ z gry dowolne
Wydarzenie. Nie mozna jednak odrzuci¢ za jego pomocg Wydarzenia, ktére zosta-
fo juz rozpatrzone, ani takiego, ktdre jest wtasnie rozpatrywane (przyktadowo, gdy
Hrabina otrzyma zakrytg karte w wyniku dziatania Wydarzenia ,Powszechny po-
bér”, nie mozesz odrzuci¢ tego Wydarzenia po obejrzeniu otrzymanej dzieki niemu
karty). Po wykorzystaniu Btazna, nalezy go odrzuci¢, co oznacza, ze mozna go uzy¢
tylko raz na gre. Btazen nie jest czescig reki gracza, wiec nie mozna go wymienic¢
na Osadnika Podstawowego.

FAZA TARGOWISKA

Podczas Targowiska Hrabina podlicza Zfocisze tak samo, jak robitby to zwykty gracz
(tacznie z symbolami Srebrnikow podliczanymi podczas drugiego Targowiska).
Symbol Ztociszy nadrukowany na karcie Hrabiny takze wlicza sie do ostatecznej
liczby zarobionych przez nig Ztociszy.

OSTATNIA RUNDA

W ostatniej rundzie — tej, w ktérej aktywowane zostanie drugie Targowisko (a wraz z nim
— koniec rozgrywki) — Hrabina nie bierze karty z wierzchu rezerwy do swojej Osady.

ZWYCIESTWO W TRYBIE
JEDNOOSOBOWYM

Wygrywasz, jesli na koniec rozgrywki masz w swoich zasobach wiecej Ztociszy niz Hrabina.

TRYB NOWICJUSZA

Jezeli masz ochote na fatwiejsza rozgrywke (szczegdlnie polecang, jesli grasz po raz
pierwszy), mozesz wprowadzi¢ nastepujace modyfikacje:

Dobieraj tylko 1 Wydarzenie w kazdej rundzie — bez wzgledu na to, jaka jest wartosé
symbolu Ztocisza osadnika dobranego przez Hrabine na koricu fazy wydarzern,

Odwrdéc karte Hrabiny na strone bez Ztociszy,

Usun Wydarzenie ,To bytes ty!” ze stosu Zimowych Wydarzen.

TRYB WETERANA

Jezeli rozgrywka jest dla ciebie zbyt fatwa, wprowadz nastepujace zmiany:
Na poczatku rozgrywki dobierz 2 Wydarzenia zamiast 1.

Usun z gry Bfazna.

Usun Wydarzenie ,To bytes ty!” ze stosu Zimowych Wydarzen.

Daj Hrabinie 10 Zfociszy zamiast 1 w ramach jej poczatkowych zasobdw.

DODATKOWE ZASADY
TRYBU JEDNOOSOBOWEGO

Jezeli chcesz jak najszybciej rozpoczac gre jednoosobowg, mozesz pomingc te strone
instrukcji — wrdcisz do niej wtedy, gdy pojawig sie jakies watpliwosci.

WYCZERPANIE SIE STOSOW WYDARZEN

Jezeli w trakcie rozgrywki wyczerpie sie stos Wydarzen (Letnich badz Zimowych),
potasuj odrzucone karty Wydarzen i stworz z nich nowy stos.

WYDARZENIA DZIALAJACE W INNYCH FAZACH

Wiekszos¢ Wydarzeri nie ma zadnego wptywu na gre az do fazy wydarzen, kiedy
to sg rozpatrywane — tekst na takich kartach rozpoczyna sie od wyttuszczonego
stowa WYDARZENIE. Istniejg jednak takie Wydarzenia, ktére moga oddziatywac
na okreslone fazy rozgrywki, co takze oznaczone jest wyttuszczonym tekstem.
Efekt tych Wydarzer bedzie oddziatywat podczas wskazanej fazy najblizszej rundy.
Na przyktad, Wydarzenie ,Szczury” bedzie mie¢ wptyw na najblizsza faze dobierania.
Jezeli Wydarzenie tego typu dobierzesz na poczatku rozgrywki, jego efekt bedzie
aktywny w pierwszej rundzie gry.

WYDARZENIA WPLYWAJACE NA DROGE

Niektére Wydarzenia pozwalaja Hrabinie zabiera¢ osadnikdéw z Drogi. Jesli jest to
odkryta karta, zastap ja kartg z pierwszego zakrytego stosu Drogi (patrzac od lewej)
— tak jak zrobitbys to w fazie dobierania. Dobieranie kart z Drogi w fazie wydarzen
moze doprowadzi¢ do aktywowania Targowiska (a wiec i zakoriczenia rozgrywki).

WIERZCHNI OSADNICY

Niektére Wydarzenia odwotujg sie do wierzchnich osadnikéw. Wierzchni osadnik
to taki, na ktérym nie lezy zaden inny osadnik. Dotyczy to réwniez osadnikdw, ktorzy
nie majg zadnych kart pod sobg, czyli na przyktad osadnikéw samodzielnych.

OSADNICY Z MONETAMI

Czasami Hrabina bedzie wykrada¢ osadnikéw z twojej Osady. Jesli tak sie zdarzy,
a na przejetym osadniku lezg jakies monety, wez je do swoich zasobow, a karte tego
osadnika oddaj Hrabinie.

ZALOZYCIELE

Zatozyciele nie moga zosta¢ usunieci z twojej Osady w wyniku dziatania zadnego
z Wydarzen.

BRAK MONET

Wiele Wydarzeri nakazuje graczowi zaptaci¢ Zfocisze do banku lub Hrabinie.
Jesli nie masz wystarczajacej liczby Zfociszy, oddaj ich tyle, ile jeste$ w stanie.
Jezeli nie masz Zfociszy, nie musisz niczego ptacic.

PAKIET DODATKOW

Dodatki do gry, tj. ,totry”, ,Swieci”, ,Spekulanci” i ,Usprawnienia”, nie s
zalecane do rozgrywki jednoosobowej, poniewaz nie zostaty pod nig odpowiednio
zbalansowane. Jesdli jednak masz ochote, mozesz zignorowac oficjalne zasady
i wigczy¢ czes¢ z nich do gry. By¢ moze chciatbys$ utatwic¢ sobie potyczke — dlaczego
nie skorzysta¢ w tym celu z ustug totra czy Swietego? A moze chcesz powalczyé
z Hrabing o jakie$ usprawnienia?



OBJASNIENIA

Uczen: Ucznia mozna zamieni¢ miejscami z dowolnym osadnikiem, zakrytym inng
kartg w ramach jednego faricucha produkcji. Mozna go uzy¢ zaréwno w swojej
Osadzie, jak i w Osadzie innego gracza. Karte, z ktdrg zamieniasz Ucznia, musisz
natychmiast wytozy¢ we wiasnej Osadzie, przestrzegajac standardowych zasad
wyktadania osadnikéw, w tym optacenia kosztu odblokowania Ktddki (jesli
zamieniony osadnik jg posiada). Uzycie karty Ucznia kosztuje tylko jedna akcje
budowy, a nie dwie. Cho¢ Uczeri nie moze zostaé uzyty do wykradzenia Zafozycieli
innego gracza (zgodnie z zasadami osadnikéw specjalnych), to mozesz go uzyé
na wiasnych Zatozycielach, o ile lezy na nich przynajmniej jedna karta. Jesli to
zrobisz, mozesz zdecydowac, ktdra strong wytozysz Zatozycieli w swojej Osadzie.

Mnich: Mnicha mozna uzy¢ jako dowolnego osadnika, ale tylko pod warunkiem,
ze nie bedzie on wierzchnia karta faricucha produkcji. Oznacza to, ze Mnicha wytozy¢
mozna wytacznie z innym osadnikiem, ktéry go natychmiast przykrywa, a Mnich
przyjmuje role jednego z osadnikéw w faricuchu produkcji. Wszystkie pozostate karty
tego faricucha produkcji musza by¢ wytozone we wiasciwej kolejnosci. W jednym
taricuchu produkcji mozna uzy¢ dwéch Mnichdéw.

Mnisi i Uczniowie: te karty nie zachowujg sie jak karty, ktére zastepuja (tzn. nie
zyskuja ich zdolnosci) — sg jedynie osadnikami bez zadnych nadrukowanych symboli,
nie liczac ich symbolu dziedziny ,Specjalny”. Stuza wiec tylko do tego, by wyktadaé
ich pod innymi osadnikami. Kolejny osadnik w faricuchu produkcji zawsze musi by¢
potozony na Mnichu lub Uczniu. Jezeli Mnich lub Uczen z dowolnego powodu stanie
sie wierzchnig kartg faricucha produkcji, natychmiast wraca na reke wtasciciela
Osady, w ktorej sie znajduje.

Jesli Uczen lub Mnich jest spodnig kartg w faricuchu produkcji (tzn. zaczyna dany
faricuch), moze na nim leze¢ dwdch osadnikéw, przy czym obaj musza naleze¢
do tej samej dziedziny.

Konwisarka: Konwisarka moze odblokowac kilka kart, nawet jesli majg one réznych
osadnikéw odblokowujgcych. Nie ma znaczenia, czy ktorykolwiek z graczy posiada
osadnikéw odblokowujgcych twoje karty — Konwisarka wcigz moze odblokowacd
wyktadanych osadnikéw za darmo, o ile tylko wyktadasz ich razem z nig w fazie
budowy. Mozesz tez czesciowo rezygnowac z umiejetnosci Konwisarki i zdecydowac,
ktérych osadnikéw odblokowywac z jej pomocg, a ktérych bez niej (na przyktad
po to, aby potozy¢ monety na wtasnych osadnikach).

Agent: Agent daje tyle Zfociszy, ile wynosi warto$¢ monet lezacych na jednym
z twoich osadnikow — ty wybierasz, na ktorym.

Handlarz ObwozZny: ten osadnik daje ci 3 Zfocisze za kazde 2 symbole Ztociszy,
a nie za kazde 2 Zfocisze. Na przyktad, jesli masz w swojej Osadzie dwéch Jubileréw
(dajacych po 20 Ztociszy), Handlarz Obwozny zarobi tylko 3 Ztocisze.

Snycerz: ten osadnik otrzymuje Zfocisze za taczng warto$¢ wszystkich symboli
Ztociszy na twoich osadnikach z dziedziny Drewna. Na przyktad, jesli masz
w Osadzie 1 Stelmacha i 1 Bednarza, dzieki Snycerzowi zarobisz za nich 13 Zfociszy.

Tragarz Rudy, Handlarka Koni, Flisak, Kaptan: ci osadnicy do tacznej liczby
zarobionych przez siebie Zfociszy wliczaja swoje symbole dziedziny. Niektorzy
osadnicy majg dwa symbole dziedziny, co oznacza, ze podczas podliczania symboli
dziedziny sg bardziej wartosciowi niz inni.
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PODSUMOWANIE RUNDY
FAZA DOBIERANIA

Gracze na przemian dobierajg po jednym osadniku, az wyczerpig swoj limit
dobierania (2 + 1 za kazde PoZywienie, maksymalnie 5 kart). Kazdy gracz musi dobra¢
tyle kart, ile wynosi jego limit dobierania. Po dobraniu odkrytej karty, puste miejsce
uzupetnia sie natychmiast kartg z wierzchu pierwszego zakrytego stosu.

FAZA BUDOWY

Kazdy gracz wykonuje kolejno wszystkie swoje akcje fazy budowy.
Dostepne akcje to:

Wyktadanie w Osadzie nowych osadnikéw, w liczbie nie wiekszej niz limit budowy
gracza (2 + 1 za kazdego Budowniczego, maksymalnie 5 kart). Gracz ma prawo
wytozy¢é mniej osadnikéw, niz wynosi jego limit budowy. Osadnikéw z Ktédkami
nalezy odblokowac (patrz strona 8).

Zwracanie osadnikdéw na zakryte stosy Drogi w zamian za Osadnikéw Podstawo-
wych (maksymalnie 3 karty).

Zagrywanie osadnikow specjalnych (ci, ktérzy po zagraniu zostajg odrzucani,
nie wliczajg sie do limitu budowy).

Na koniec fazy budowy gracz, ktéry posiada karte pierwszego gracza, przekazuje
ja osobie po swojej lewej stronie (czyli zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

TARGOWISKO

Jezeli w danej rundzie aktywowane zostanie Targowisko, nalezy je przeprowadzi¢
po zakoriczeniu fazy budowy.

Gdy oprdznione zostang dwa pierwsze zakryte stosy Drogi, odbywa sie pierwsze
Targowisko. Gracze sumujg wowczas wszystkie Zfocisze w swojej Osadzie — zarow-
no nadrukowane na kartach w postaci symboli, jak i te lezgce na nich w postaci
monet. Monet nie zdejmuje sie z kart po ich podliczeniu. W tej fazie symbole
Srebrnikow nie dajqa Ztfociszy.

Gdy oprdznione zostang wszystkie zakryte stosy Drogi, aktywowane jest drugie
Targowisko. Sumuje sie wowczas wszystkie Zfocisze (nadrukowane symbole i te
w postaci monet), a takze przelicza sie na Ztocisze nadrukowane na kartach
symbole Srebrnikéw.

DZIEDZINY OSADNIKOW
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Drewno, Siano, Ruda: wszyscy osadnicy z tych dziedzin
sq czescig fancuchdw produkcji, ktére rozpoczynajg sie
od Osadnikéw Podstawowych. Osadnicy z tej dziedziny
stanowig niemal potowe wszystkich osadnikéw z Drogi.

Podpowiedz: skup sie na jednej z tych dziedzin.

Winogrona, Wetna, Skdra: do tych dziedzin nalezy po kilku
osadnikéw, a ich faricuchy produkcji nigdy nie zaczynajg sie
od Osadnikéw Podstawowych — aby je rozpoczaé¢, musisz naj-
pierw dobra¢ odpowiedniego osadnika z Drogi.

Podpowiedz: jesli juz rozpoczniesz tworzenie taricucha pro-
dukcyjnego jednej z tych dziedzin, staraj sie dobierac wiecej
zakrytych kart nalezgcych do tej samej dziedziny.

Zboze: osadnicy z tej dziedziny tworza taricuchy produkcji roz-
poczynajace sie od ZatoZycieli. Pamietaj, ze na Zatozycielach
moga leze¢ tylko dwie inne karty!

Podpowiedz: osadnicy z tej dziedziny dostarczajg Pozywienie.

Samodzielny: ci osadnicy nie tworzg faricuchéw produkcji
i sg wyktadani w twojej Osadzie osobno.

Specjalny: ci osadnicy posiadaja opisane na ich kartach zasady
specjalne. Pamietaj, ze zagranie osadnika specjalnego, ktérego
odrzuca sie po zagraniu, nie kosztuje cie akcji budowy.

Podpowiedz: jesli nie masz pomystu, jakq karte dobrac z Dro-
gi, dobierz osadnika specjalnego. Prawdopodobnie okaze sie
przydatny.




PAKIET DODATKOW

W tym pudetku znajdziecie cztery dodatki, ktérych mozecie uzywa¢ oddzielnie
lub dowolnie je taczy¢.

O DODATEK ,,LOTRY”

Wiekszos¢ osadnikow to uczciwi i ciezko pracujgcy ludzie. O innych mozna
powiedziec tylko tyle, ze owszem, pracujq nad wyraz ciezko...

Ten dodatek zawiera 9 osadnikéw specjalnych oznaczonych @ symbolem ksigzy-
ca w prawym dolnym rogu ich kart. Aby zagra¢ z dodatkiem totry, wtasujcie karty
Szeryfow i Ztodziei do gtéwnej talii osadnikéw przed przygotowaniem Drogi i rozda-
niem kart, ktére tworzg poczqgtkowq reke gracza.* Ponadto kazdy gracz otrzymuje,
oprécz standardowych 5 kart na reke, po 1 losowej karcie z pozostatych kart totréow
(w grze na mniej niz 5 oséb nieuzywane karty totréw odtdzcie do pudetka). Osadnicy
z tego dodatku dziatajg na tych samych zasadach co osadnicy specjalni z podstawo-
wej wersji gry.

* Jezeli w rozgrywce bierze udziat 3 lub mniej graczy, pomiricie ten krok. Karty Ztodziei i Szeryféw nie sg uzywane

— odtozcie je do pudetka.

Ten dodatek nie jest polecany dla oséb, ktére nie lubig bezposredniej rywalizacji,
gdyz pozwala on graczom wptywac na stan Osad przeciwnikow.

Faza dobierania: niektérzy z nowych osadnikdéw sg uzywani w fazie dobierania,
a nie w fazie budowy.

DODATEK ,SWIECI”

Wiekszos¢ osadnikow moze zdziata¢ naprawde wiele, ale tylko niektdrzy potrafig
dokonac istnych cuddw.

Ten dodatek zawiera 5 osadnikéw specjalnych z () symbolem serca w prawym dol-
nym rogu ich kart.

Jezeli chcecie zagra¢ z dodatkiem Swieci, podczas przygotowania do rozgrywki
rozdajcie kazdemu graczowi, oprécz poczatkowych 5 kart na reke, po 1 losowej
karcie Swietego (w grze na mniej niz 5 0séb nieuzywane karty Swietych odtéicie
do pudetka). Osadnicy z tego dodatku dziataja na tych samych zasadach,
co osadnicy specjalni z podstawowej wersji gry.

DODATEK ,SPEKULANCI”

Bez obaw, potrzebuje tylko 1 Ztocisza... dziennie.

Ten dodatek zawiera 8 osadnikéw z {3 symbolem mieszka w prawym dolnym rogu
ich kart. Aby zagra¢ z dodatkiem Spekulanci, wtasujcie 8 kart z tego dodatku do
gtéwnej talii osadnikéw przed przygotowaniem Drogi i rozdaniem kart, ktére tworza
poczgtkowgq reke gracza.

SYMBOLE MIEDZIAKOW

W tym dodatku pojawia sie nowy element mechaniki: symbole Miedziakéw.
Dziatajg one tak jak symbole Srebrnikéw, pozwalajac ci uzyskaé pewng liczbe
Ztociszy w zaleznosci od tego, jakich osadnikdbw masz w swojej Osadzie.
Nie przelicza sie ich jednak na Zfocisze podczas drugiego Targowiska, ale na koniec
kazdej fazy budowy — i to juz od rundy, w ktdrej osadnik z takim symbolem zostat
wytozony w Osadzie. Ale uwaga! Mozesz przeliczy¢ na Ztocisze tylko jeden symbol
Miedziaka na runde.

OBJASNIENIE KART: LOTRY

Barbarzyrica: pozwala ci w fazie dobierania odrzuci¢ wszystkich odkrytych osadnikéw
z Drogi i zastgpi¢ ich nowymi kartami z rezerwy. Jesli na tych kartach lezaty jakies
monety, bierzesz je do wtasnych zasobdéw. Kiedy zagrywasz Barbarzyrice, dobierasz
karte osadnika wedtug zwyktych zasad dla fazy dobierania (przed lub po zagraniu
Barbarzyricy). Oznacza to, ze nie tracisz akcji dobierania.

Kombinator: karte ukradzionego osadnika wez na swoja reke, a monety lezgce
na tej karcie przenies do zasobow jego wtiasciciela. Mozesz takie uzyé
Kombinatora, aby wzig¢ jednego z wiasnych osadnikéw z powrotem na reke.
Jezeli ten osadnik miat na sobie jakies monety, przenies je do wiasnych zasobdw.

Kurier: musisz uzy¢ Kuriera, zanim przeciwnik (w turze ktérego zagrywasz Kuriera)
wybierze karte, ktdra chce dobraé z Drogi. Natychmiast zastgp zabranego przez
siebie osadnika nowa kartg z pierwszego zakrytego stosu Drogi patrzac od lewej
— czyli zgodnie z zasadami fazy dobierania. Zagrywajac Kuriera, bierzesz osadnika
bezposrednio na swoja reke, wiec nie liczy sie on do twojego limitu dobierania.
Pamietaj: karty, ktére wliczajg sie do limitu dobierania oraz limitu budowania,
umieszcza sie na Ryneczku, po to, aby fatwo kontrolowac ich liczbe.

Prézniaczka: mozesz uzyé Prozniaczki takze na wiasnym Ryneczku (pozwoli ci to
odzyska¢ jedna akcje dobierania i dobra¢ dodatkowego osadnika). Zagrywajac
Prézniaczke, bierzesz osadnika bezposrednio na swojg reke, wiec nie liczy sie on
do twojego limitu dobierania. Kiedy zagrywasz Prdzniaczke, dobierasz karte
osadnika jak zwykle (np. przed lub natychmiast po zagraniu Prdzniaczki).
Oznacza to, ze nie tracisz akcji dobierania. Pamietaj: karty, ktére wliczajg sie
do limitu dobierania oraz limitu budowania, umieszcza sie na Ryneczku, po to,
aby tatwo kontrolowac ich liczbe. Pamietaj, ze jesli uzyjesz Prézniaczki, aby zabrac
osadnika z Ryneczku innego gracza, to ten gracz zyska dodatkowg akcje dobierania.

Szeryf: mozesz uzy¢ Szeryfa takze na wtasnym Ztodzieju, aby przenies¢ monety
do swoich zasobow.

Szlachcic: kiedy zagrywasz Szlachcica, mozesz obejrze¢ obie strony kart wybranego
przeciwnika. Zabrang karte bierzesz na swojg reke.

Ztodziej: monety na Ztodzieju wliczaja sie do zarobkéw innych osadnikéw, np.
Agenta czy Skrzyniarza. Monety lezace na Ztodzieju podlicza sie w czasie Targowiska,
podobnie jak te lezace na innych osadnikach. Nie mozesz ukras¢ Zfociszy graczowi,
ktéry ma ich w swoich zasobach mniej niz 3. Ponadto mozesz kras¢ tylko z zasobéw
— nie wolno ci zabiera¢ monet znajdujacych sie na kartach osadnikdw innych graczy.
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OBJASNIENIE KART: SWIECI

Gotebiarka: po wzieciu na reke wybranego osadnika, odtdz pozostate karty
na wierzch rezerwy w dowolnej kolejnosci.

Mecenas: pozwala zagra¢ osadnika z reki do Osady w fazie dobierania.
Kiedy zagrywasz Mecenasa, dobierasz karte osadnika jak zwykle (np. przed lub
natychmiast po zagraniu Mecenasa). Oznacza to, ze nie tracisz akcji dobierania ani
akcji budowy. Efekt karty, ktorg wytozytes do Osady dzieki Mecenasowi, wchodzi
w zycie natychmiast. Jesli na karcie znajduje sie symbol Pozywienia lub symbol
Budowniczego, mozesz uzy¢ go w tej samej rundzie, powiekszajac swoj limit
dobierania lub limit budowy (gracze wcigz nie moga przekracza¢ maksymalnych
limitéw). Jest to by¢ moze gtdwna zaleta Mecenasa, pozwalajaca zarobié¢ nieco
wiecej Ztociszy podczas pierwszego Targowiska. Nie mozesz uzy¢ Mecenasa, aby
wymienic karte ze swojej reki na Osadnika Podstawowego — te akcje mozna wykonac
wytgcznie w fazie budowy.

Naganiacz: kiedy uzywasz Naganiacza, zastagp pierwsza dobrang karte Drogi (o ile
wybrates odkryta karte) nowa kartg, zanim dobierzesz kolejna.

Prorok: Prorok nie pozwala przejrze¢ kart w rezerwie — robi to Gofebiarka.
Po dobraniu osadnika, utéz pozostate karty w dowolnej kolejnosci i odtéz stos
na miejsce. Karte, ktérg wybrates, potéz na swoim Ryneczku — wlicza sie ona
w normalny sposéb do limitu dobierania.

OBJASNIENIA KART: SPEKULANCI

Furman: Furman daje 1 Zfocisza za kazdy z twoich faricuchéw produkcji ztozony
z co najmniej trzech kart. Na przyktad Gdrnik, na ktérym lezg dwaj Kowale, pozwoli
Furmanowi zarobic¢ 1 Zfocisza. Analogicznie, Drwal, na ktérym znajduje sie karta Ko-
todziejki oraz karta Stelmacha takze da ci 1 Zfocisza.

Kapitan: Kapitan daje 1 Ztocisza za kazdy symbol Ztocisza nadrukowany na kartach
w twojej Osadzie (nie punktuje za cata wartosé¢ nadrukowanych Zfociszy ani
za lezgce na kartach monety!).

Najemnik: mozesz zaptaci¢ wtasnemu Najemnikowi, aby otrzymaé dodatkowg akcje
budowy. Kazdy gracz moze zaptaci¢ Najemnikowi tylko raz w kazdej fazie budowy.
Jezeli w grze znajduja sie dwaj Najemnicy, gracz moze zaptaci¢ im obu, aby zyskac
dwie dodatkowe akcje budowy. Nie mozna jednak przekroczy¢ maksymalnego limitu
5 akcji budowy.

Zakonnica: na koniec gry otrzymujesz tyle Ztociszy, ile wynosi wartosé¢ Srebrnikow
osadnika, ktéry nie powtarza sie w twojej Osadzie (tzn. masz tylko 1 karte tego
osadnika). Jesli wiecej niz jeden osadnik spetnia ten warunek, wybierz jednego z nich.

Wiekszos¢ osadnikdw to uczciwi i ciezko pracujacy
ludzie — o innych mozna powiedzie¢ tylko tyle,
Ze owszem, pracuja nad wyraz ciezko...

——

DODATEK ,USPRAWNIENIA”

Po okolicznych ziemiach rozsiane sq opustoszate budowle i miejsca, ktére niegdys
petnity w spofeczeristwie wazinq role. Teraz, gdy w odbudowywanym kraju jak
grzyby po deszczu wyrastajg nowe osady, niektdrzy ludzie prébujq odtworzyc te
usprawnienia z minionego ztotego wieku i juz zaczynajq czerpac z nich korzysci.
Osady, ktore najpetniej wykorzystajq ich potencjat, zostang wynagrodzone za wktad
w przywrdcenie im dawnej Swietnosci.

Ten dodatek zawiera 12 kart Usprawnieri, podzielonych na trzy dziedziny:
Technologie, Handel i Spotecznosc, a takze 3 znaczniki Usprawnieri odpowiadajace
tym dziedzinom.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

¥ = 4

WIATRAK LATARNIA KosSciot

Przygotowanie do gry: jesli chcecie zagra¢ z dodatkiem Usprawnienia, dobierzcie
po jednej losowej karcie Usprawnienia z kazdej dziedziny (Technologii, Handlu
i Spotecznosci) i umiesécie je odkryte (awersem do gory) obok Drogi. Obok
wylosowanych kart potdzcie odpowiadajace im znaczniki Usprawnieri: Wiatrak obok
karty Technologii, Stragan obok karty Handlu i Tawerne obok karty Spofecznosci.




FAZA USPRAWNIEN

Po kazdej fazie budowy (a przed ewentualnym Targowiskiem) rozpatruje sie teraz
faze usprawnieri. W tej fazie sprawdza sie, ktéry z graczy wygrat kazde z trzech
Usprawnien. Na kazdej z kart Usprawnien opisany jest warunek zwyciestwa — osoba,
ktdra go spetni, otrzyma nagrode okres$long na danej karcie. Przyktadowo, Bazar da
5 Ztociszy graczowi, ktéry ma najwiecej Pozywienia w swojej Osadzie. Jezeli dwdch
lub wiecej graczy remisuje w walce o zwyciestwo, nikt nie otrzymuje nagrody.

Rozpatrujcie faze usprawnieri w nastepujacy sposéb:

Ustalcie w dowolnej kolejnosci, kto wygrat kazde z Usprawnien, i przekazcie
zwyciezcom odpowiednie znaczniki Usprawnieri. W przypadku remisu, odtdzicie
znacznik na karte Usprawnienia.

Nastepnie kazdy zwyciezca otrzymuje nagrode. Ztocisze wyptaca sie natychmiast
z banku. Nagrody w postaci kart osadnikéw takze odbiera sie od razu. Dodatkowe
Pozywienie i Budowniczych wykorzystuje sie w kolejnej rundzie, choé gracze wciaz
nie moga przekracza¢ maksymalnych limitéw dobierania i budowy (5).

Metoda wytaniania wszystkich zwyciezcow przed rozdaniem nagréd zapobiega
sytuacji, w ktdrej gracz mogtby chcie¢ uzy¢ zdobytej wtasnie nagrody jednego
Usprawnienia, by wygraé inne (np. wykorzystujac do tego celu zdobytego osadnika).

Ztocisze lezace na kartach Usprawnieri nie s3 punktowane podczas Targowiska,
a symboli nadrukowanych na Usprawnieniach nie bierze sie pod uwage podczas
przeliczania symboli Srebrnikéw i Miedziakéw na Ztocisze.

OBJASNIENIA KART: USPRAWNIENIA

Wszystkie usprawnienia: zgodnie ze zwyktymi zasadami gry, symbole Zfociszy,
Pozywienia oraz Budowniczych zastoniete przez innych osadnikdw nie s3
rozpatrywane podczas sprawdzania, kto wygrat dane Usprawnienie. Ktédki i symbole
dziedzin bierze sie natomiast pod uwage nawet na zastonietych osadnikach
(poniewaz sg one widoczne). Symbole na innych Usprawnieniach nalezy zignorowac.

Diwig/Tartak/Wiatrak: poniewaz znaczniki Usprawnieri przekazuje sie dopiero
w fazie usprawnien, zwyciezca zachowuje dodatkowe symbole Budowniczego/
Pozywienia na najblizsza runde, nawet jesli w miedzyczasie inny gracz spetnit
warunki zwyciestwa tego Usprawnienia.

Kosciét: zwyciezcg zostaje gracz, ktéry ma najwiecej osadnikéw w swojej Osadzie.
Pamietaj, aby policzy¢ karty osadnikdow, a nie symbole dziedzin. W nagrode
zwyciezca moze dobrac na reke zakrytg karte osadnika z dowolnego stosu, w tym
takze z rezerwy. Nie musi przy tym ujawnia¢ dobranej karty pozostatym graczom.

Tawerna: w nagrode mozesz wzig¢ jednego dowolnego Osadnika Podstawowego:
Gornika, Drwala lub Kosiarza. Wybranego osadnika natychmiast wytéz w swojej
Osadzie.

Wiatrak: faricuch produkcji musi sktadac sie z co najmniej 2 kart — pojedyncze karty,
na przyktad osadnicy samodzielni, nie sg brani pod uwage podczas wytaniania
zwyciezcy.

Zajazd: sprawdzajac, kto wygrat to Usprawnienie, gracze pokazuja sobie wyfacznie
rewersy swoich kart na rece — nie muszg odstaniac ich awerséw.

TWORCY GRY
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Wszelkie prawa zastrzezone.
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UWAGA! Przeznaczone dla
dzieci powyzej 3 roku zycia.
Zawiera mate elementy.
Niebezpieczenstwo zadtawienia!

19



wloscianie

ALTERNATYWNY SPOSOB
NA WYBRANIE PIERWSZEGO GRACZA

Aby wyfonié¢ pierwszego gracza, proponujemy zabawe z uzyciem kart
»Mini Wtoscianie”. Zasady ,,Mini Wioscian” bazujq na popularnej grze
,Piotrus”, z tq réznicq, ze osoba, ktora na koricu rozgrywki bedzie mie¢
na rece jedynie karte Kaprysnej Hrabiny, wygrywa i to ona rozpocznie

rozgrywke w gre Wioscianie.

Przetasujcie wszystkie 17 kart ,Mini Wfoscian”, a nastep-
nie rozdajcie kazdemu graczowi taka sama liczbe kart.
Karty, ktére wam zostana, odtdzicie zakryte na sSrodku stotu i utwoérz-
cie z nich stos dobierania (zrébcie tak nawet, jesli zostanie tylko jedna
karta). Nastepnie kazdy gracz odrzuca z reki wszystkie pary (jesli po-
siada), odktadajac ich karty odkryte do pudetka. Kazdg pare w ,Mini
Witoscianach” tworzy posta¢ meska i zenska nalezaca do tej samej
dziedziny Osadnikéw (np. Drewno, Siano, Ruda). Symbol danej dzie-
dziny znajduje sie w gérnej czesci karty. Jestescie gotowi do zabawy!

Poczawszy od gracza rozdajacego karty i dalej, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz dobiera jedna wierzchnig karte ze stosu
dobierania, a gdy ten sie wyczerpie, jedng losowa karte od gracza siedza-
cego po jego prawej stronie. Jesli po dobraniu karty, gracz skompletuje
pare Osadnikéw, odkfada ich karty do pudetka. W swojej kolejce mozna
odrzuci¢ tylko jedng pare kart. Gracze, ktérzy pozbeda sie kart z reki, od-
padaja z zabawy. Gracz, ktéry zakoriczy zabawe z karta Kaprysnej Hrabiny
na rece, otrzymuje znacznik pierwszego gracza.




