Wprowadzenie - Streszczenie zasad

Keyflower to gra dla dwdch do szesciu osdb, trwajgca cztery rundy. Kazda runda Wprowadzenie

reprezentuje jedng z por roku: wiosne, lato, jesien i zime. Kazdy gracz rozpoczyna

gre z kaflem ,domu” i startowg druzyna o$miu robotnikdw wylosowanych sposréd Gra trwa przez cztery pory roku.
niebieskich, czerwonych i z6ttych. Robotnicy sg uzywani do licytowania o kafle, )
ktére zostang dodane do wiosek graczy. Dopasowani kolorami robotnicy moga tez Gracz na poczateK otrzymuje
by¢ uzyci do zdobywania surowcéw, umiejetnosci, kolejnych robotnikéw i punktéw kafel ,domu” i osmiu robotnikow.

zwycigstwa. Wykorzystaé przy tym mozna nie tylko wtasne kafle, ale réwniez

przeciwnikéw lub kafle dopiero wystawione na licytacje. Przy pomocy robotnikow mozna

licytowac nowe kafle do swojej
wioski lub zdobywaé potrzebne

Podczas wiosny, lata i jesieni na poktadzie Keyflower oraz innych todzi przybedzie

wiecej robotnikdw. Wsrod nich beda réwniez posiadajgcy dodatkowe zasoby. -
umiejetnosci obrébki najwazniejszych surowcéw: zelaza, drewna i kamienia. Na poczatku kazdej pory roku
Zimg gracze beda wybierali kafle do licytowania, dzieki ktérym bedzie mozna robotnicy przyptywaja na

poktadzie Keyflower. Pojawiajg

zdoby¢ dodatkowe punkty zwyciestwa za szczegd6ine kombinacije surowcéw, AES i !
sie tez nowe kafle do licytowania.

umiejetnosci lub robotnikéw.

Keyflower oferuje graczom wiele réznych wyzwan, a dzieki losowaniu kafli, ktére ' Wygrywa gracz, ktérego

wezmg udziat w poszczegdinych rozgrywkach, kazda partia moze mie¢ zupetnie | wioska i robotnicy przyniosg

inny przebieg. Dlatego tez gracze muszg zachowaé czujnosé i optymalnie najwiecej punktow zwyciestwa.
wykorzystac¢ zwoje zasoby, umiejgtnosci, mozliwosci usprawnien i transportu 4

oraz robotnikow. s 7
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Elementy i |[klucz
64 szesciokatne kafle:
4 kafle kolejnosci graczy 6 kafli todzi 6 kafli domu 48 kafli wiosek (w tym 4 kafle todzi letnich)
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48 znacznikéw umiejetnosci: < Na kafle wiosek sktada sie po 12 kafli dla
T kazdej pory roku. Rozroznic je mozna dzieki
« — () ikonie w lewej-gérnej czesci kafla: ./ (8) 8 35
. wiosna, lato, jesien i zima
kowadta kilofy Dowolny ~ Tego  Wylosowany ! =
(po 16 znacznikow) Zznacznik samego 141 drewnianych robotnikow:
typu
120 drewnianych -
znacznikéw surowcow: -
- u o/ - =N q
ﬁEﬂ J 48 ztota (z6tte) Podczas gry zloto mozna 40 niebieskich
B wykorzystac jako zamiennik
m' = . 24 zelaza (czarne) kazdego innego surowca, rowniez
- w fazie podliczania punktéw. =
e Ztoto na koniec gry jest warte
= l 24 kamienia (szare) jeden punkt za kazdy znacznik. 40 czerwonych 40 z6ttych

Dowolny

robotnik

()
l = 24 drewna (brazowe) =
> 6 parawanow =
h —

@ = dowolny znacznik 1 purpurowy
o~ znacznik gracza

3

_  znacznik tego p "- rozpoczynajgcego
~ samego typu |
(s Robotnik | .
12 torebek strunowych w ol tego samego y
‘ robotnik
1 czarny woreczek ™ koloru

(do przechowywania i losowania robotnikow) 1



@4—— Punkty zwyciestwa po
@ drugiej stronie kafla
AN

Punkty zwyciestwa

zliczane na koniec gr
@) -
lli <€ Hex - surowce muszg

znajdowac sie

doktadnie na tym kaflu

w Zarys todzi symbolizuje
Punkty sg zdobywane za kafle todzi letnich
liczbe sagsiadujgcych kafli

Transport surowcow
(maksymalna liczba
podana jest na wozie)

Strzatka oznaczajgca
akcje usprawnienia kafla

Profity, jakie Na
przynosza robotnicy strzatce
ustawieni natym polu | yoszt
usprawnie-
nia kafla
£

ProMfla

usprawnionego
(odwréconego)

Rozstawienie poczatkowe

(litery odnosza sie do ilustracji na spodzie pudetka)

Obszar gry to miejsce na srodku stotu, gdzie wytozonych zostanie 6-10 kafli do
licytacji oraz miejsca bezposrednio przed graczami, gdzie uktadajg swoje wioski.

D Umiesc niebieskich, czerwonych i 26ttych robotnikow w materialowym
woreczku.(® Umies¢ zielonych robotnikéw obok obszaru gry.

® Znaczniki surowcéw posegreguj wedtug rodzaju i umiesé obok obszaru gry.

® Wymieszane znaczniki umiejgtnosci utoz w stosy, ilustracjg do dotu i umies¢ obok
obszaru gry.

(@Kazdy z graczy otrzymuje jeden parawan (dach i $ciana oraz dwa kominy).

(@PKazdy gracz losuje z woreczka o$miu robotnikéw i nie pokazujac innym graczom,
umieszcza za parawanem

Szesciokatne kafle nalezy podzieli¢ wedtug typu na kafle domu [Home/Hof] (6),
kolejnosci graczy (4), fodzi (6) i pér roku (po 12), a nastepnie umiesci¢ w woreczkach.

©Kazdy z graczy losuje jeden kafel domu i umieszcza na srodku swojego
obszaru gry. @ Gracz, ktéry wylosowat kafel domu o najnizszym numerze, bierze
purpurowy znacznik gracza rozpoczynajacego.

O Liczba kafli todzi uzytych w grze jest rowna liczbie graczy. Kazdy kafel
na wierzchniej stronie ma oznaczenie informujgce w ktorej grze go uzyé —> 3+ %
(np. 3+ oznacza trzech lub wiecej graczy). Kafle todzi umiesé w rzedzie tuz * R
obok obszaru gry (gracze powinni skorzystaé¢ z okazji zapoznania sig i
z mozliwosciami punktowania opisanymi na rewersach tych kafli). Na 3
kaflach todzi umies¢ losowe znaczniki umiejetnosci (ilustracjg do gory) =

i robotnikéw w losowych kolorach, w liczbie wskazanej przez ilustracje na

kazdej todzi.

®Liczba oraz uzywana strona kafli kolejnosci graczy réwniez zalezy od ’ ;3.
] 2+

liczby oséb biorgcych udziat w grze. Kazdy kafel posiada oznaczenie, czy i
jest uzywany (sprawdz obie strony kafla). Kafle nalezy umiesci¢ w rzedzie &
tuz obok obszaru gry, jeszcze blizej, niz kafle todzi.

Na srodku obszaru gry umiesc¢ kafle wioski odpowiednie dla rundy wiosenne;j tak,
aby ikona zielonego listka byta widoczna, a wszystkie kafle obrécone w tym samym
kierunku, co todzie i kafle kolejnosci graczy.

Gracze powinni mdc przypisac sobie jedng z szesciu krawedzi kazdego kafla
lezgcego w obszarze gry.

W zalezno$ci od liczby graczy, kazdy otrzymuje dwa lub trzy losowo dobrane,
zakryte kafle rundy zimowej (zgodnie z tabelg ponizej). Gracze moga oglagdaé
swoje kafle, ale nie moga ich ujawnia¢ pozostatym. Przez pierwsze trzy rundy kafle
te nie bedg uzywane.

Niewykorzystane kafle todzi, kolejnosci graczy, wiosny i zimy odtéz do pudetka.
Nie beda juz braty udziatu w grze.

Kafle lata i jesieni odtéz na bok. Beda wykorzystywane w drugiej i trzeciej rundzie.

Tabela: Liczba szesciokatnych kafli uzywanych w grze
Liczbagraczy 2
Kafle domu 2
Kafle todzi 2
Kafle kolejnosci 1
Wiosna, lato, jesien 6
Zima na kazdego gracza 3
Zima tacznie w grze 2-6
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Rozstawienie poczatkowe

Umies$¢ niebieskich, czerwonych
i zottych robotnikow w woreczku.

Znaczniki surowcow, umiejetnosci
i zielonych robotnikéw umies¢ obok
obszaru gry.

Kazdy z graczy otrzymuije jeden
parawan.

Kazdy gracz losuje z woreczka
os$miu robotnikéw.

Szesciokatne kafle nalezy podzieli¢
wedtug typu na kafle domu, kolejnosci
graczy, todzi, wiosny, lata, jesieni

i zimy.

Kazdy z graczy losuje jeden kafel
domu. Kafel o najnizszym numerze
wyznacza gracza rozpoczynajgcego.

Umies$c kafle todzi (tyle, ilu jest graczy)
obok obszaru gry. Na kaflach umies¢
losowe znaczniki umiejetnosci

i robotnikéw zgodnie z ilustracjami

na kaflach.

Dobierz kafle kolejnosci graczy
odpowiednie do liczby oséb biorgcych
udziat w grze i umies¢ obok obszaru
gry. Wiasciwy znacznik liczby graczy
powinien by¢ widoczny w lewym
goérnym rogu kafla.

W obszarze gry rozmies¢ kafle wioski
rundy wiosennej. Ich liczba powinna
by¢ zgodna z tabela, a ikona zielonego
listka widoczna.

Kazdy gracz otrzymuje dwa lub trzy
losowo dobrane, zakryte kafle rundy
zimowej (zgodnie z tabelg).

Kafle rundy letniej i jesiennej nie sg na
razie uzywane w grze.

Tabela obok pokazuje liczbe kafli
danego typu w zaleznosci od liczby
0s6b biorgcych udziat w grze.
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Rozpoczecie pory roku

Po fazie rozstawienia poczatkowego wszystko
jest gotowe do rozpoczecia rozgrywki.

W rundzie wiosny pierwszym jest gracz,
ktory wylosowat kafel domu o najnizszym
numerze. Gracz ten otrzymuje purpurowy —>
znacznik.

W kolejnych trzech rundach pierwszym graczem
bedzie ten, ktéry wygrat ostatnig licytacje o kafel
kolejnosci z najwyzszym numerem
(dodatkowo oznaczony purpurowym
znacznikiem).

3 ”'}- Rozpoczynajgc nowa runde
Wk ipne nalezy odwrécic kafle todzi w te
g .&\ strone, po ktorej widoczna jest
k‘f‘;} W ikona odpowiadajgca
i rozgrywanej porze roku.

Rozpoczynajac runde pory roku
(z wyjatkiem zimy) nalezy
zapetni¢ kafle todzi znacznikami
robotnikow i umiejetnosci.

Jezeli znacznikéw bedzie za mato, na kazda t6dz
nalezy doktadaé po jednym az do wyczerpania
zasoboOw (przestrzegajac ilustracji na kaflach todzi).

Na poczatku rundy (z wyjatkiem
i . zimy) umies¢ na srodku obszaru
L T1 gry kafle odpowiednie dla

rozgrywanej pory roku tak, jak
/ miato to miejsce na poczatku

gry, dla rundy wiosennej. Liczba kafli musi by¢ zgodna z tabelg. Kafle musza by¢
utozone tak, aby gracze znali przypisane im krawedzie, a odpowiednia ikona pory
roku byta widoczna. Jezeli dany kafel posiada takg sama ikone pory roku po obu

stronach, nalezy dokona¢ wyboru losowo (tak, jak podczas rzutu monetg).
Niewykorzystane kafle wioski dla danej pory roku nalezy odtozy¢ do pudetka.

Rozpoczynajac runde zimy gracze wybieraja, ktére z ich zimowych kafli
7uJe wioski trafig na obszar gry. Kazdy z graczy bierze w tajemnicy wybrane
’i’ﬁﬁ“ przez siebie kafle (przynajmniej jeden) i trzyma w zamknigtej dtoni nad
o obszarem gry. Nastepnie gracze réwnoczesnie ktadg je zakryte na srodku
obszaru gry. Kafle sg tasowane, a nastepnie odkrywane i uktadane
w obszarze gry, jak w poprzednich rundach.
Niewykorzystane kafle wioski nalezy odtozy¢ do pudetka.

Tura gracza

W swojej turze gracz umieszcza jednego lub wielu robotnikéw w jednym miejscu
obszaru gry, aby:

1. licytowac kafel wioski/kolejnosci* 2. uzy¢ kafla wioski (zobacz rozdziaty
sProdukcja” i ,Transport i usprawnienia”)

.~ Keystone quarry
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* Kafle todzi nie podlegaja licytaciji, ale ich zawartosé moze by¢ zabrana przez
graczy w nastepnej rundzie. W celu ustalenia kto pierwszy wybiera t6dz i zabiera
znaczniki licytuje sie kafle kolejnosci graczy.

Tury graczy nastepujg kolejno w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara
do momentu, az wszyscy gracze spasuja kolejno po sobie. Gracz, ktory spasowat
moze wréci¢ do gry, jezeli wszyscy pozostali gracze jeszcze nie spasowali.
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' Rozpoczecie pory roku

Gracz, ktéry wylosowat kafel domu
0 Nnajnizszym numerze, otrzymuje
znacznik pierwszego gracza

i rozpoczyna runde wiosenna.

W rundzie letniej, jesiennej i zimowej
graczem rozpoczynajgcym jest ten,
ktéry wylicytowat kafel kolejnosci
0znaczony purpurowym znacznikiem.

Odwré¢ znaczniki todzi tak, aby

| widoczna byta ikona odpowiadajgca

biezacej rundzie.

Rozpoczynajgc runde pory roku

(z wyjatkiem zimy) nalezy zapetic
kafle todzi znacznikami robotnikéw
i umiejetnosci.

Na poczatku rundy (z wyjatkiem zimy)
umiesé na srodku obszaru gry kafle
odpowiednie dla rozgrywanej pory
roku. Liczbe kafli podaje tabela na
stronie 2.

Na poczatku rundy zimowej kazdy
z graczy wybiera jeden lub wigcej
ze swoich kafli zimowych i doktada
do puli kafli, ktére beda licytowane
W rundzie zimowej.

W swojej turze gracz umieszcza
jednego lub wielu robotnikéw

| W jednym miejscu obszaru gry, aby:

. licytowac kafel wioski/kolejnosci

2. uzy¢ kafla wioski

Tury rozgrywane sg w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara do momentu, az wszyscy
gracze spasujg kolejno po sobie.
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Licytacja

Kafle wiosek

Aby dotgczy¢ kafel do swojej wioski gracz musi wygrac licytacje wystawiajgc
wieksza liczbe robotnikéw niz przeciwnicy.

1. Gracz decyduije, ktory kafel chce licytowaé, a nastepnie ktadzie jednego
lub wielu robotnikéw przy swojej krawedzi licytowanego kafla.

Do tego celu mozna wykorzysta¢ wtasnych robotnikéw schowanych za
parawanem lub aktualnie przegrywajacych licytacje o inny kafel.
Robotnicy prowadzacy w licytacji danego kafla nie moga zostaé zabrani.

2. Wszyscy robotnicy uzyci w licytacji muszg mie¢ taki sam kolor, jak inni
robotnicy ustawieni wokoto tego kafla lub znajdujacy sie na nim.
Zasada spoéjnosci koloru dotyczy réwniez robotnikow w kolorze zielonym.

2 Werkstatt

Bierstube

3. Jezeli inny gracz prowadzi w licytacji o dany kafel, jego oferte mozna przebi¢
licytujac wiekszg liczbg robotnikéw, czyli doktadajac do swojej krawedzi kafla
przynajmniej tylu robotnikéw, aby ich suma byta wigksza od liczby robotnikéw
przy kazdej z pozostatych krawedzi. Nie ma gérnego limitu uzytych robotnikow.

4. Gracz prowadzacy w licytacji o dany kafel moze w swojej turze doktadaé
kolejnych robotnikéw, aby umocnié¢ swojg pozycje.

5. Robotnicy aktualnie przegrywajacy licytacje moga w turze gracza zosta¢
przeniesieni w celu wsparcia innej licytacji, uzycia kafla wioski lub odrzuceni
(zob. opis kafla Tavern). Przenoszeni robotnicy nie mogg zostac¢ rozdzieleni.
Przenoszeni robotnicy nie mogg zosta¢ zabrani z powrotem za parawan.
Przenoszonych robotnikéw mozna wesprzeé
dodatkowymi, dobranymi zza parawanu lub
zdjetymi z innej przegranej licytaciji.

Kafle kolejnosci graczy

Gracze moga rowniez ktasc robotnikow przy
krawedziach kafli kolejnosci. Podczas wiosny,
lata i jesieni nie bedzie mozna jednak dotgczy¢
wylicytowanych kafli do swojej wioski. Zamiast
tego kafle determinujg kolejnos¢, w jakiej
gracze beda dobiera¢ znaczniki umiejetnosci

i robotnikéw z kafli todzi na koricu rundy.
Ustalajg rowniez, ktéry gracz bedzie
rozpoczynat kolejng runde.

Gracz moze licytowa¢ wiele kafli kolejnosci, ale w przypadku wielu
zwyciestw wykorzysta¢ moze tylko jeden, wybrany przez siebie.

Licytacja

Gracz licytuje kafel wioski ktadac
jednego lub wielu robotnikéw przy
odpowiadajgcej graczowi krawedzi
kafla.

Dokfadani do licytacji robotnicy musza
mie¢ ten sam kolor, co robotnicy juz
biorgcy udziat w licytacji i umieszczeni
na kaflu.

Podczas licytowania nalezy wystawic¢
wiecej robotnikéw niz wystawit
poprzedni licytujgcy.

Przelicytowani robotnicy moga
zostaé przeniesieni do innej licytaciji,
uzyci do produkciji lub odrzuceni.
Robotnikéw nie mozna rozdzielaé.

Kafle kolejnosci graczy

Kafle kolejnosci rowniez podlegaja
licytaciji.

Kafle okreslajg kolejnos¢ dobierania
znacznikéw robotnikéw i umiejetnosci
z todzi oraz ustalajg gracza
rozpoczynajgcego.

Podczas zimy kafle sg dotaczane do wiosek wedtug normalnych zasad. \ 8
44 Gracz, ktéry wylicytowat wiele kafli kolejnosci, dotacza je wszystkie. ~y T
»
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Produkcja

Gracz moze zdoby¢ surowce, umiejetnosci oraz dodatkowych robotnikéw poprzez
umieszczenie swoich robotnikéw na kaflach wioski. Moga to by¢ kafle nalezace do
wiasnej wioski, wioski przeciwnika i (za wyjatkiem zimy) kafle, o ktére wtasnie trwa
licytacja.

Jezeli kafel jest uzywany po raz Jezeli o kafel toczy sig juz licytacja,

pierwszy w rundzie, gracz umieszcza do uzycia kafla mozna wykorzysta¢

na nim zazwyczaj* jednego robotnika. robotnika w kolorze takim samym,
jak kolor robotnikéw biorgcych udziat
w licytacji.

Gracz moze uzy¢ kafla juz zajetego, ktadac na nim
przynajmniej o jednego robotnika wiecej, niz zostato
potozonych przy poprzedniej produkcji na tym kaflu.

Robotnicy muszg mie¢ ten sam kolor, co poprze-
dnio potozeni na tym kaflu.

Na kaflu moze sig znalezé maksymalnie sze$ciu
robotnikow.

Gracz czerpie korzysci z uzytego kafla natychmiast po potozeniu na nim robotnikéw.

1. Surowce zdobyte we wtasnej wiosce nalezy od razu umiescic¢ na kaflu, ktory
zostat uzyty do wytworzenia tych surowcow.

2. Surowce zdobyte poza wtasng wioskg (czyli na kaflach licytowanych lub
w wioskach przeciwnikéw) nalezy umiesci¢ w swojej wiosce, na kaflu domu.

3. Zdobyte zetony umiejetnosci gracz losuje z zasobéw obok obszaru gry
i umieszcza za swoim parawanem.

4. Zdobyci robotnicy dobierani sg z woreczka i umieszczani za parawanem. Jezeli
narysowany na kaflu robotnik miat kolor biaty, nalezy go dobrac¢ losowo.

5. Zdobyci robotnicy zieloni dobierani sg z zasob6éw obok obszaru gry
i umieszczani za parawanem.

*Gracz ktadzie jednego robotnika, jezeli chce wykonaé produkcje jak najmniejszym
kosztem. Kolejna produkcja moze kosztowac juz dwéch robotnikéw, a ostatnia
trzech. Mozna jednak wykorzystaé ograniczenie do szesciu robotnikéw, by
zablokowac¢ produkcje przeciwnikom. Na przyktad gracz rozpoczynajacy
produkcje dwoma robotnikami uniemozliwia wykorzystanie kafla trzy razy, a gracz
rozpoczynajgcy trzema robotnikami bedzie jedynym, ktéry skorzystat z tego kafla.

Mato prawdopodobna wydaje sie sytuacja, w ktérej zabraknie graczom znacznikéw
umiejetnosci lub robotnikéw. W takim wypadku nalezy jednak dobrac tylko taka liczbe
znacznikéw, jaka jest dostepna.

Liczba znacznikéw umiejetnosci, surowcdw i zielonych robotnikdw jest znana. Kiedy
natomiast gracze podejrzewaja, ze znaczniki robotnikow w woreczku moga sie
niebawem skonczy¢, majg prawo do sprawdzenia liczby robotnikéw poprzez
dotykanie woreczka. Zagladanie do $rodka nie jest dozwolone podczas gry.

Produkcja

Gracz moze umieszczac robotnikow
na kaflach swojej wioski, wioski
przeciwnika oraz na kaflach
licytowanych.

Aby uzy¢ kafla nalezy potozy¢ na nim
co najmniej jednego robotnika.

Jesli o kafel toczy sie juz licytacja, do
produkcji nalezy uzy¢ robotnika w tym
samym kolorze co robotnicy licytujgcy.

Gracz moze zwykle uzy¢ kafla po raz

drugi ktadac na nim dwéch robotnikéw

i po raz trzeci ktadac trzech. Znaczniki
robotnikow muszg mie¢ ten sam kolor,

co znaczniki uzyte podczas |
poprzednich produkcji. 3

Na kaflu moze sie znalezé
maksymalnie szesciu robotnikow.

1. Surowce zdobyte we wtasnej
wiosce nalezy umiesci¢ na kaflu,
ktory zostat uzyty do produkgiji.

2. Surowce zdobyte poza wtasng wioska
umieszcza sie na swoim kaflu domu.

3. Zetony umiejetnosci gracze
chowaja za swoim parawanem.

4. 5. Zdobyci robotnicy trzymani sg
za parawanem.
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Transport i usprawnienia

Kafle wioski (za wyjatkiem fodzi
i kafli zimowych) moga zosta¢
usprawnione poprzez
odwrdcenie rewersem do gory.
Mozliwosci kafla
usprawnionego mozna
zobaczy¢ réwniez na awersie,
w mniejszym, dolnym polu.

Rewers
& . (strona usprawniona)

W polu usprawnienia (w ksztatcie

strzatki skierowanej w dot) ' Awers

podany jest koszt akcji usprawnienia. =
Kafle domu i kafle transportu (Farrier, Stable, Wainwright T
posiadajg ikone zaprzezonego wozu) umozliwiajg graczom . ‘:_ £

transportowanie surowcéw i usprawnianie kafli. W celu
wykonania tych akcji gracz ktadzie znaczniki robotnikdw na kaflu transportu
(zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale Produkcja).
Gracz moze przemiescic¢ towary w liczbie mniejszej lub

réwnej liczbie akcji transportu (podane na kaflu transportu). Nastepnie gracz

moze usprawnié
kafle wiosek.
Maksymalna liczba
kafli zalezy od
liczby ikon strzatek

usprawnienia na
kaflu.

Wainwright .

Transport musi
odbywac sie
wzdtuz drég. Akcje
transportu moga
£ zostac
przeznaczone na

przemieszczanie
jednego surowca
lub rozdzielone
pomiedzy wiele.
Np. dzieki dwém
akcjom transportu
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dwa znaczniki
surowcow moga
zostaé przesuniete
na sasiednie pole,
albo...

...jeden surowiec
moze zostaé
% przesuniety o dwa

pola.

Jezeli chcemy usprawni¢ dany kafel wioski, muszg na nim znajdowac sie surowce
niezbedne do wykonania akcji usprawnienia (podane na strzatce tegoz kafla).

Przed wykonaniem akcji wymagane surowce odktadane sg do zasobéw ogdinych.

Jezeli do usprawnienia wymagane sg znaczniki umiejetnosci, gracz wyktada je zza
swojego parawanu i odktada ilustracjg do dotu do zasobéw ogoélnych.

Podczas akcji usprawniania odwracamy kafel wioski na druga strone tak, aby
zachowac jego dotychczasowa orientacje i potgczenia drogowe. Przed obréceniem
kafla nalezy zdjaé z niego pozostate znaczniki i umiesci¢ z powrotem po obréceniu.

Transport i usprawnienia

Kafle wioski moga zosta¢ usprawnione
poprzez odwrécenie rewersem do

gory.

W polu usprawnienia podany jest
koszt akcji usprawnienia.

Aby transportowac surowce i/lub
ulepszy¢ kafel, nalezy potozy¢
znaczniki robotnikdw na kaflu domu
lub jednym z kafli transportu.

Na kaflach podana jest maksymalna
liczba akcji transportu i ulepszenia.

Transport musi odbywac sie wzdtuz
drog.

Akcje transportu mozna rozdzieli¢
pomiedzy rézne surowce.

Surowce wymagane do usprawnienia
danego kafla muszg znajdowac sig na
tym kaflu.

Znaczniki umiejetnosci wyktadane sa
Zza parawanu gracza.

Znaczniki nieuzywane podczas
usprawnienia pozostajg na
usprawnianym kaflu. Usprawniany kafel
zachowuje swojg orientacje i potagczenia
drogowe.



Koniec pory roku

Runda pory roku konczy sig, kiedy wszyscy gracze spasujg kolejno po sobie
w licytaciji. Sposéb rozgrywania:

1. Nieudane licytacje
Gracze zabierajg z obszaru gry swoich robotnikéw, ktérzy brali udziat
w licytaciji, ale jej nie wygrali. Znaczniki chowane sg za parawanami graczy.

2. Niewylicytowane kafle wioski

Kafle wioski, ktérych nikt nie wylicytowat, zostajg odtozone do pudetka. Jezeli
znajdowaly sie na nich znaczniki robotnikéw (réwniez zielone), zostajg umieszczone
W woreczKu.

3. Wylicytowane kafle wioski

Rozpoczynajgc od pierwszego gracza (dla uniknigcia chaosu przy stole) gracze

po kolei:

a) Zabierajg z obszaru gry kafle, ktére wylicytowali oraz znaczniki robotnikéw, jezeli
znajdowaly sie na tych kaflach.

b) Odktadajg do woreczka robotnikdw, ktérzy zostali uzyci do wygrania licytaciji.

4. Robotnicy uzyci przy produkcji i usprawnianiu

Gracze zdejmuja z kafli swoich wiosek oraz z wylicytowanych kafli wszystkie
znaczniki robotnikdw i umieszczajg za swoimi parawanami.

(W rundzie zimowej robotnicy umieszczeni za parawanem zostang ujawnieni w celu
podliczenia punktow.)

5. Kafle kolejnosci graczy

a) Wiosna, lato i jesien

i. Gracz, ktéry wygrat kafel z numerem 1 jako pierwszy bierze

IR-oR wszystkie znaczniki robotnikéw i umiejetnosci z wybranej
1 przez siebie todzi. Znaczniki umieszcza za parawanem.
ey ii. Gracze, ktorzy wylicytowali
L o Y AR-ok
i e pozostate kafle kolejnosci, dobierajg & g )
@ znaczniki zgodnie z rosngcymi 2

numerami na kaflach.

iii. Jezeli jeden z graczy wylicytowat kafel z ilustracjg
purpurowego znacznika gracza rozpoczynajacego, przejmuje
ten znacznik od dotychczasowego gracza rozpoczynajacego.

,), 32 "'

. iv. Jako ostatni znaczniki dobierajg gracze, ktorzy nie majg
5R-6RE S zadnego kafla kolejnosci. Zaczynajagc od gracza
z purpurowym znacznikiem robig to zgodnie z ruchem
wskazowek zegara (o ile nie dobierat juz znacznikéw).

4+ &
%@ﬁ Jezeli gracz wylicytowat wiele kafli kolejnosci, uzy¢

@A moze tylko jednego z nich.

S o e o

o

v. Jezeli zaden z graczy nie licytowat kafla z ilustracjg
purpurowego znacznika gracza rozpoczynajacego, po
zakoriczeniu dobierania znacznikdéw przez wszystkich graczy
znacznik gracza rozpoczynajgcego nalezy przekazac osobie
siedzacej na lewo.

vi. Robotnicy uzyci do wygrania licytaciji o kafle kolejnosci zostajg odtozeni do woreczka.

b) Zima
i. Podczas zimy na kaflach todzi nie ma znacznikow robotnikow ani umiejetnosci.

ii. Gracz, ktéry wylicytowat kafel kolejnosci z numerem 1 zabiera ten kafel oraz
wybrany przez siebie kafel todzi. Kolejni gracze rowniez zabierajg kafle kolejnosci
i kafle todzi zgodnie z rosngcymi numerami na kaflach. Gracz, ktory wylicytowat
wigcej kafli kolejnosci, zabiera je wszystkie, ale wybiera tylko jeden kafel todzi.

iii. Jezeli jeden z graczy wylicytowat kafel z ilustracjg purpurowego znacznika gracza
rozpoczynajgcego, przejmuje ten znacznik.

iv. Pozostali gracze dobierajg kafle todzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

v. Jezeli zaden z graczy nie licytowat kafla z ilustracjg znacznika gracza
rozpoczynajacego, znacznik nalezy przekaza¢ osobie siedzacej na lewo.

vi. Gracze dodaja kafle kolejnosci oraz kafle todzi do swoich wiosek.

7

Koniec pory roku

1. Zbieranie robotnikéw, ktérzy przegrali
licytacje.

2. Usunigcie niewylicytowanych kafli
wioski.

3. Gracze kolejno:

a) Zbierajg wylicytowane kafle
i znaczniki robotnikéw umieszczone
na nich.

b) Odktadajg do woreczka robotnikéw
wygrywajacych licytacje.

4. Przeniesienie za parawan
robotnikéw z kafli swojej wioski
oraz z kafli wylicytowanych.

5a. Kafle kolejnosci (wiosna, lato,
jesien):

Gracze dobierajg znaczniki
robotnikéw i umiejetnosci z todzi
zgodnie z numerami na
wylicytowanych kaflach kolejnosci.

Gracz, ktéry wylicytowat kafel

z ilustracjg purpurowego znacznika
gracza rozpoczynajacego, przejmuije
ten znacznik.

5b. Kafle kolejnosci (zima):

Gracze dobierajg po jednym kaflu
todzi oraz kafle kolejnosci w porzadku
zgodnym z numerami na
wylicytowanych kaflach kolejnosci.

Gracze, ktorzy nie wylicytowal
kafli kolejnosci, dobierajg kafle
todzi jako ostatni.

Gracze doktadaja kafle do swoich wiosek.



6. Powigkszanie wiosek

Gracze réwnoczesnie dodajg do swoich wiosek wylicytowane kafle wiosek.
W rundzie zimowej dodajg réwniez kafle todzi i kolejnosci.

Krawedzie kafli, ktére ze sobg sasiaduja: potgczenie drogowe@), brak potaczenia@®
i woda@® muszg do siebie pasowaé. Podczas planowania przysztej wioski dla
gracza moze mieé znaczenie, ze kafle domu®majg pie¢ wychodzgcych drog,

kafle wiosenne® - cztery, kafle letnie@ - trzy, kafle jesienne@ - dwie, a zimowe )
po jednej. Kafle todzi ® nie maja drog.

W rozgrywce 3-6 osobowej moze pojawi¢ sige okret Sea Breese, ktéry daje punkty
za todzie potgczone droga wodng z kaflem domu. Nie zalecane jest uktadanie kafli
jak w przyktadzie @, poniewaz wéwczas kafel domu jest zablokowany od strony
wody. W takiej sytuacji kafle todzi wcigz moga by¢ doktadane do wioski jezeli da sie
je dopasowaé ktoras krawedzig (.

Nalezy pamietaé, ze surowce moga by¢ transportowane jedynie po drogach,
a w przypadku pozyskania ich w cudzej wiosce, przeniesione zostajg na
wtasny kafel domu. Gracze powinni tak powigksza¢ wioski, aby mozliwy byt
transport surowcow z kafli bedgcych ich Zzrédtem na kafle, ktére danych
surowcoéw potrzebujg (do usprawnienia lub punktowania).

Raz umieszczony w wiosce kafel nie moze byé p6zniej przemieszczany.

r - —m -
Gracze réwnoczesnie dodajg do
swoich wiosek wylicytowane kafle.

Krawedzie sasiadujqcyéh kafli musza
do siebie pasowag. =

Kafle todzi nie muszg by¢ dopasowan
do wioski krawgdziami wody.

Surowce moga by¢ transportowane
jedynie po drogach. Surowce
zdobyte w innych wioskach
przenoszone sg na kafel domu.

Raz umieszczony w wiosce kafel
nie moze byc¢ pézniej
przemieszczany.
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Koncowe podliczanie punktéw Koricowe podliczanie punktéw

Gra konczy sig z koricem rundy zimowej. I Gra koniczy sie z koricem zimy.
|

Gracze podliczajg punkty za swoje kafle wioski i znaczniki ztota. " Gracze podliczaja punkty za swoje

' kafle wioski i znaczniki ztota.

tone yard
3 E : + "
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Tylko wtasciwe surowce dostarczone na kafle stodoty, kowala, sktadu Gracze zdejmujg z planszy znaczniki

kamienia i drewna [Barn, Blacksmith, Stone yard, Timber yard] moga surowcow. Tylko odpowiednie typy
pozostaé na kaflach w celu przysztego punktowania. surowcéw moga pozostaé na
Ztoto moze zastepowac inne surowce, dlatego zawsze gracz moze je uznaé kaflach stodoty, kowala, sktadu

za wiasciwe dla kafla, na ktérym stoi. kamienia i drewna.

Kazdy surowiec, réwniez ztoto, moze zostaé uzyty do punktowania tylko raz,
dlatego uzyte na powyzszych kaflach nie beda juz wigcej punktowac.

1 Pozostate surowce, znaczniki umiejetnosci i robotnikdéw moga zosta¢ przypisane do Pozostate surowce, znaczniki
poszczegolnych kafli, ktére daja punkty za zasoby zgromadzone do korca gry. umiejetnosci i robotnikéw moga zostaé
Zasada jednokrotnego punktowania wcigz obowigzuje, stad na przyktad robotnik przypisane do poszczegdinych kafli,
punktujacy dzieki kaflowi aptekarz [Apothecary] nie bedzie juz mégt by¢ uzyty ktore dajg punkty za zasoby
o do punktowania na kaflu cechu rzemiesiniczego [Craftsman's guild], a surowiec zgromadzone do konca gry.
= "“‘ === nie bedzie mogt punktowac réwnoczesnie we mtynie i wodnym i wiatrowym Kazdy zasob moze zostac uzyty tylko
o et O\ [Windmill, Watermill]. raz na jednym kaflu.

—— (‘:\ Kafle zamieniajgce zasoby w punkty zwyciestwa moga by¢ uzyte wielokrotnie,
N &
“jezeli gracz posiada wielokrotno$¢ wymaganych zasoboéw.
[ — A 3
“and &/ zﬁx : <— Kafle, ktére majg tylko podang ilo$¢ punktow
| ¥ . ! e S w prawym-gérnym narozniku, dajg graczowi

doktadnie taka liczbe punktow.

-5/ /53

Gracz, ktéry w momencie punktowania posiada purpurowy znacznik pierwszego Znacznik pierwszego gracza moze
gracza moze potraktowac¢ go jako wybrany przez siebie znacznik surowca, zostag potraktowany jako surowiec
umiejetnosci lub znacznik robotnika (np. jako drewno umieszcza w sktadzie drewna). znacznik umiejetnosci lub robotnike;.
: Jezeli znacznik ztota nie zostat do tej pory wykorzystany do punktowania na Kazdy niewykorzystany znacznik ztota
~# zadnym kaflu, zostaje wymieniony na jeden punkt. zostaje wymieniony na jeden punkt.

~  (Jezeli np. gracz punktowat na kaflu ztotnika [Jeweller] i wzigt za wszystkie
znaczniki ztota po dwa punkty, nie moze juz dokonac opisanej wyzej o i 5
wymiany, gdyz zioto zostato zuzyte.) Gracz z najwigksza liczbg punktow
wygrywa. .
Gracz z najwigksza liczbg punktéw zostaje zwycigzca.
W przypadku remisu gracze nie maja innego wyjscia, jak powtorzyc¢ rozgrywke.




Kafle wioski - objasnienie

W objasnieniu zastosowano zwrot ,gracz umieszcza robotnika
na kaflu”, jednak nalezy pamietaé¢, ze zgodnie z zasadami
produkcji gracze moga lub (korzystajac z kafla po raz kolejny)
musza uzy¢ wiekszej liczby robotnikdw.

Kafle kolejnosci graczy

Ikok ARk | s
i 4+9K |,
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W grze wystepujg cztery takie kafle. W zaleznosci od liczby
graczy tylko czes$¢ z nich moze by¢ uzywana w danej
rozgrywce. Réwniez strona kafla zalezy od liczby graczy.
Czarna ikona robotnika wskazuje rozgrywki, w ktérych dany
kafel i dana jego strona sg w uzyciu. Kafle umieszcza sie

w obszarze gry zgodnie z instrukcjg rozstawienia (str. 2).

Liczby na kaflach informujg w jakiej kolejnosci gracze
dobieraja znaczniki z kafli todzi w rundach wiosny, lata
i jesieni oraz w jakiej kolejnosci beda zabierali kafle
todzi w rundzie zimowe;j.

llustracja na kaflu, przedstawiajgca purpurowy znacznik
robotnika, wskazuje, ktéry gracz bedzie rozpoczynat runde
pory roku. Gracz, ktéry wylicytowat kafel z tg ikong przejmuje
znacznik gracza rozpoczynajgcego. Réwniez pod koniec zimy
gracz wygrywajacy licytacje o kafel z ilustracja przejmuje
purpurowy znacznik.

Podczas rundy zimowej mozliwym jest, ze gracz wylicytuje
wiecej niz jeden kafel kolejnosci i wszystkie dotgczy do
swojej wioski.

Podczas zliczania punktéw kazdy kafel kolejnosci daje po
jednym punkcie za kazdy kafel stykajacy sie z nim krawedzig.
Kafel musi by¢ dotgczony do wioski zgodnie z zasadami
odpowiadajgcych sobie krawedzi, czyli droga do drogi itd.

(z tego obowigzku zwolniony jest posiadacz Boat 2a).

Nazwy w dalszej czesci instrukcji pozostaty w jezyku angielskim, aby ufatwic
zestawienie objasnien z kaflami znajdujacymi sie w grze. (przyp. ttum.)

todzie

W rundzie zimowej kazdy gracz zabiera jeden kafel todzi.
Kazda t6dz daje graczowi punkty zgodnie z instrukcja:

Keyflower (2+ graczy). Po 1 punkcie za
kazda posiadang akcje transportu. (Suma
punktéw zostanie podwojona, jezeli gracz
posiada Boat 2b.)

Sea Bastion (2+). Po 1 punkcie za kazdy
kafel, przez ktory przechodzi droga w petli,
czyli kafel z ktérego mozna wyjechac

z jednej strony, a powr6ci¢ z inne;j.

Sea Breese (3+). Kazda t6dz potgczona
nieprzerwang droga wodng z kaflem domu
daje punkty zgodnie z instrukcja na kaflu.

Porady:

1. Gracze powinni unika¢ uktadania kafli
wioski tak, aby utrudni¢ sobie budowe prostego kanatu
wychodzacego z kafla domu (zobacz przyktad @ na str. 8).

2. todzie mozna dotgczac do wioski krawedziami taki, ale bez
potaczenia z kaflem domu nie dadzg punktéw z Sea Breese.

Flipper (4+). Gracz obraca jeden ze swoich
kafli wioski nie wykorzystujac

akcji usprawnienia i nie ptacac
wymaganymi surowcami.
Dodatkowo daje 2 punkty.

lanvincible (5+). 5 punktéw. | eéj o

White Wind (6). 1 punkt za kazdego robotnika
. zdobytego do momentu zliczania punktow.

-~ Wliczani sg robotnicy zza parawanu oraz
" robotnicy ustawieni na kaflach wioski
nalezacej do gracza.

Kazdy znacznik robotnika moze punktowac tylko raz,
zatem robotnicy przynoszacy punkty na White Wind nie
moga zostac uzyci do punktowania na takich kaflach, jak
np. Key market, czy Apothecary.

todzie letnie

Kafle todzi letnich posiadajg ikone pory roku po obu stronach,
zatem dowolna strona moze zosta¢ uzyta do rozgrywki.
Wprowadzajac do rozgrywki kafle todzi letnich nalezy losowo
wybrag¢ strong kafla. Kafel nie moze by¢ odwracany podczas gry.
£6dz letnia daje graczowi specjalng zdolnosé, z ktérej moze
korzystaé podczas gry bez zuzywania robotnikéw. Na kaflu todzi
letniej nie mozna umieszczac¢ znacznikéw robotnikow.

Zdolnosc todzi letniej jest przypisana tylko

i wytacznie do gracza, ktory jest wtascicielem
wioski z tym kaflem.

Boat 1a. Pod koniec rundy lata i jesieni gracz
poza standardowym dobieraniem robotnikéw
docigga dwéch dodatkowych z woreczka (jesli
jeszcze s3). Pod koniec rundy zimowej, kiedy zabierane sg
kafle todzi, gracz réwniez docigga dwéch robotnikdw.
Docigganie nastepuje w kroku 5. korica pory roku, zatem juz
po odrzuceniu do woreczka wszystkich robotnikdw, ktérzy
wygrali licytacje o kafle wioski i kafle kolejnosci graczy.

Boat 1b. W kroku 5. korica pory roku gracz
poza standardowym dobieraniem
znacznikéw robotnikéw (lub zabieraniem
kafli todzi w rundzie zimowej) dobiera

z zasobow ogélnych jeden zielony
znacznik robotnika (jesli jest dostepny).

Boat 2a. Podczas transportu surowcéw gracz
moze przemieszczaé surowce miedzy
sgsiadujgcymi kaflami nawet, jezeli nie sg one
potaczone droga.

Dodatkowo podczas dotgczania kafla do
wioski gracz nie musi przestrzegac zasady
dopasowania kafli odpowiednimi krawedziami.
Zdolnos¢ ta nie wptywa na Sea Bastion - aby
kafel zaliczat sie do drogi bedacej w petli,
droga ta musi by¢ nieprzerwana i zbudowana
zgodnie z zasadami dopasowania krawedzi.

Boat 2b. Gracz podczas transportowania

i usprawniania dysponuje podwojong liczbg
akgciji transportu i usprawnienia. Jesli gracz
posiada kafel Keyflower, otrzymuje
podwojong liczbe punktéw.

Boat 3a. Podczas usprawniania kafla @
dowolne surowce (drewno, zelazo, kamien,
ztoto) moga zastepowac dowolne inne surowce.

Boat 3b. Podczas koricowego punktowania
. dowolne surowce (drewno, zelazo, kamien,
/& ztoto) moga zastepowac dowolne inne surowce.

Boat 4a. Jesli inny gracz g
rozpoczat licytacje niebieskim, czerwonym "
lub zéttym znacznikiem robotnika (ale nie :
zielonym), posiadacz tego kafla moze
licytowac znacznikami innego koloru, réwniez }
zielonymi. Wszystkie wystawione przez gracza znaczniki
musza by¢ jednakowego koloru. Aby podkresli¢ ich
odmiennos¢ i zastosowanie specjalnej zdolnosci, znaczniki
te powinny leze¢ na boku. Jesli inni gracze usuneli swoje
znaczniki i lezace sg jedynymi przy kaflu, nalezy je ustawi¢
pionowo. Wyznaczajg nowy kolor licytaciji.




Zdolnos¢ specjalna kafla Boat 4a. nie znajduje jednak
zastosowania, jezeli na kaflu umieszczeni sg juz robotnicy
uzyci do produkcji. Wyznaczany przez nich kolor jest
obowigzkowy dla wszystkich graczy.

Boat 4b. Jesli trwa licytacja o dany kafel lub
zostat on juz uzyty, posiadacz Boat 4b. nie
musi przestrzegaé reguty jednakowego
koloru (nawet, jezeli uzyto lub licytowano
zielonymi znacznikami) podczas ktadzenia
swoich znacznikéw na kaflu.

Gracz moze nawet potozy¢ wiele znacznikdw w ré6znych
kolorach. Znaczniki w odmiennym kolorze powinny leze¢ na
boku. Nadal obowiagzuje jednak reguta limitu szesciu
znacznikéw na kaflu. Pozostali gracze musza uzywac kafla

i licytowac przy uzyciu znacznikéw zgodnych

z poczatkowym kolorem. Jesli kafel nie byt jeszcze uzywany
ani licytowany, powyzsza zdolno$éspecjalna nie dziata.
Gracz ustawia swoje znaczniki pionowo i jedli jest ich wiele,
wszystkie muszag miec¢ ten sam kolor.

Kafle domu i pozostate kafle wiosny, lata i jesieni

Alehouse oraz Inn. Gracz
umieszcza robotnika na
kaflu, a nastepnie dobiera

& ; IRRR z woreczka wskazang liczbe
oo S znacznikow robotnikow (o ile
sg dostepni) i umieszcza za

s parawanem.
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g8 Apprentice hall. Gracz umieszcza
robotnika na kaflu, a nastepnie dobiera
ze stosu odpowiednig liczbe zakrytych
znacznikdéw umiejetnosci i umieszcza za
parawanem.

o [

Barn, Blacksmith, Stone yard oraz Timber yard.
Wiasciciel tego kafla otrzyma punkty za kazdy znacznik
surowcow wskazanych na ilustracji, ktory po zakonczeniu
rundy zimowej znajduje sie na tym kaflu.

(Surowce, ktére przyniosty punkty na tych kaflach nie moga
by¢ juz zrédtem innych punktéw na zadnym innym kaflu.)

Brewer. Gracz umieszcza robotnika na kaflu,
a nastepnie oddaje jeden ze swoich
znacznikéw umiejetnosci, wtasowujac go do

~ zakrytych stosow i dobiera z woreczka
wskazang liczbe znacznikéw robotnikéw (o ile
sg dostepni) i umieszcza za parawanem.

Carpenter,
Mason
oraz Smelter.

Gracz umieszcza robotnika na kaflu oraz oddaje jeden ze
swoich znacznikow umiejetnosci (wskazany na ilustracji),
wtasowujac go do zakrytych stoséw, a nastepnie dobiera

z zasobow ogolnych surowce wskazane na ilustraciji (o ile

sg dostepne).

Jezeli kafel znajduje sie w wiosce gracza wykonujgcego akcje,
surowce umieszczane sg na tym kaflu. W przeciwnym wypadku
umieszczane sg na kaflu domu tego gracza.

Fair,
Peddler
oraz Store.

Gracz umieszcza robotnika na kaflu i odrzuca do woreczka
robotnika w kolorze podanym po lewej stronie strzatki.
Nastepnie dobiera wskazang liczbe zielonych znacznikéw
robotnikéw (o ile sg dostepni) i umieszcza za parawanem.
Tylko robotnicy trzymani obok obszaru gry sg dostepni. Nie
mozna szukaé ich w woreczku.

e

Farrier, Home 1-6, Stable oraz Wainwright. Kiedy
robotnik jest umieszczany na tych kaflach (w wiosce
dowolnego gracza), gracz moze transportowaé surowce
we wtasnej wiosce i usprawniac kafle wtasnej wioski.
Liczba podana na wozie informuje o liczbie dostepnych
akgiji transportu, a liczba ikon strzatek usprawnienia (jedna
lub dwie) o liczbie dostepnych akcji usprawnienia.

Transport odbywa sie po drogach. Akcje transportu moga
by¢ rozdzielone pomiedzy rézne surowce lub zuzyte na
dalszy transport mniejszej liczby surowcow. Np. dwie akcje
transportu to przesuniecie jednego surowca o dwa kafle lub
dwéch surowcdw na kafel sgsiedni.

Forge, Goldsmith, Sawmill, Sculptor oraz Well. Te kafle
daja na koniec gry punkty podane w prawym-gérnym rogu.

Gold mine, Key mine, Keystone quarry, Keywood,
Miner, Quarryman oraz Woodcutter. Gracz umieszcza
robotnika na kaflu, a nastepnie dobiera z zasobow ogodlnych
surowce wskazane na ilustraciji (o ile sg dostepne).

Jezeli kafel znajduje sie w wiosce gracza wykonujacego
akcje, surowce umieszczane sg na tym kaflu. W przeciwnym
wypadku umieszczane s3 na kaflu domu tego gracza.

Hiring fair. Gracz umieszcza robotnika
na kaflu i oddaje jeden ze swoich
znacznikdéw umiejetnosci, wtasowujac go
do zakrytych stosow. Nastepnie dobiera
ze stosow dwa losowe znaczniki
umiejetnosci (lub trzy w przypadku kafla
usprawnionego) i umieszcza za
parawanem.




Tavern. Gracz umieszcza robotnika na kaflu
i odktada na bok kolejnego robotnika.
Nastepnie dobiera z woreczka wskazang
liczbe losowych znacznikéw robotnikéw (o ile
sg dostepni) i umieszcza za parawanem.

Po dobraniu nalezy wrzuci¢ do woreczka
robotnika, ktéry zostat odtozony na bok.

Workshop. Jezeli kafel nie jest usprawniony,
gracz umieszcza robotnika na kaflu i dobiera
jeden ze wskazanych i dostepnych

w zasobach surowcow (zelazo albo drewno,
albo kamien). Jezeli kafel jest usprawniony,
gracz dobiera wszystkie trzy surowce.

Jezeli kafel znajduje sie w wiosce gracza wykonujgcego
akcje, surowce umieszczane sg na tym kaflu. W przeciwnym
wypadku umieszczane sg na kaflu domu tego gracza.

Kafle zimy

Apothecary. Wtasciciel kafla otrzymuje

po 3 punkty za pie¢ dowolnych znacznikow
robotnikdw posiadanych na zakonczenie
rozgrywki. Wlicza¢ w to mozna réwniez
robotnikéw znajdujgcych sie na kaflach
wiasnej wioski.

Craftsman's guild. Wtasciciel kafla
otrzymuje po trzy punkty za kazdy zestaw
sktadajgcy sie doktadnie z czerwonego,
z6ttego i niebieskiego znacznika robotnika
posiadanego na zakonczenie rozgrywki.
Wiicza¢ w to mozna réwniez robotnikow
znajdujgcych sie na kaflach wtasnej wioski.

Jeweller. Wtasciciel kafla otrzymuje po 2
punkty za kazdy znacznik ztota posiadany
na zakonczenie rozgrywki.

Key guild. Witasciciel kafla otrzymuje
po 10 punktéw za pie¢ dowolnych
znacznikow umiejetnosci posiadanych
na zakoriczenie rozgrywki.
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Keythedral. Wtasciciel kafla otrzymuje
12 punktow.

Key market. Wiasciciel kafla otrzymuje
po 2 punkty za kazdy zielony znacznik
robotnika posiadany na zakonczenie
rozgrywki. Wlicza¢ w to mozna réwniez
robotnikéw znajdujgcych sie na kaflach
wiasnej wioski.

Mercer's guild. Wtasciciel kafla otrzymuje
po 5 punktow za kazdy zestaw sktadajacy
sie doktadnie z trzech r6znych znacznikéw
surowcow. Ztoto moze zastepowac inne
surowce, ale wtedy nalezy traktowac je
jako zuzyte do punktowania.

Scholar. Podczas punktowania gracz
wybiera jeden rodzaj znacznikow
umiejetnosci i otrzymuje po 3 punkty

za kazdy posiadany znacznik tego typu.

Scribes. Wtasciciel kafla otrzymuje po 10
punktéw za kazdy zestaw trzech réznych
umiejetnosci posiadany na zakonczenie
rozgrywki.

Village hall. Podczas punktowania gracz
wybiera jeden z koloréw znacznikéw
robotnikéw i otrzymuje po jednym
punkcie za kazdy posiadany znacznik w tym
kolorze.

Wilicza¢ w to mozna réwniez robotnikéw
znajdujgcych sie na kaflach wtasnej wioski.

Watermill. Podczas punktowania gracz
wybiera jeden z rodzajow surowcow

i otrzymuje po jednym punkcie za kazdy
posiadany znacznik tego surowca.

Wybdr ztota nie przyniesie zadnych korzysci,
gdyz zgodnie z regutami niewykorzystane
ztoto i tak jest warte 1 punkt na koniec gry.

Windmill. Wtasciciel kafla otrzymuje po 5
punktéw za kazde pie¢ dowolnych surowcow
posiadanych na zakonczenie rozgrywki.
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Dzigkujemy wydawnictwu Hans im Gliick za
zgode na uzycie pionkéw z gry Carcassonne
(nazywanych ‘meeplami’ lub ‘keyplami’).
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