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Wprowadzenie

1 dwustronna plansza
(4-5 graczy, 2-3 graczy)

135 malych Kupcéw (drewniane kostki,
po 27 dla kazdego gracza)

20 duzych Kupcéw (drewniane dyski,
po 4 dla kazdego gracza)

15 zetonéw bonusu:
4 x dodatkowe miejsce na Kantor
3 x zamiana Kantoréw
2 x 3 dodatkowe akcje
2 x 4 dodatkowe akcje
2 x rozwoéj umiejetnosci
2 x usun 3 Kupcow
5 plansz graczy w formie sekretarzyka

1 znacznik ukonczonych miast (czarna
kostka)

ansak®eltonica

Niemiecka Hanza (po facinie — Hansa Teutonica) to zwiazek pomiedzy handlowymi
gildiami, a péZniej miastami sredniowiecznej Europy. Hanza uformowata si¢ w potowie
XII wieku w Niemczech, ale szybko rozprzestrzenita sie¢ na miasta pobrzeza Morza Baltyc-
kiego i Pétnocnego. Miasta hanzeatyckie wspolpracowaty ze soba handlowo, utrudniajac
jednoczesnie handel miastom nienalezacym do ligi. W szczytowym momencie do Hanzy
nalezalo prawie 200 miast. Byta to realna sila ekonomiczna, polityczna, a nawet militarna.
Gracze sa kupcami, ktérzy beda starali sie zwiekszy¢ swoje wptywy w Hanzie. Moga tego
dokona¢ na rézne sposoby, na przyktad rozbudowujac sie¢ handlowa lub rozwijajac ku-
pieckie umiejetnosci. W trakcie gry gracze beda umieszczac¢ swoich Kupcéw na planszy
i przemieszcza¢ ich oraz usuwaé¢ Kupcéw przeciwnikéw. Gdy gracz zajmie cala droge
miedzy 2 miastami, moze ustanowi¢ szlak handlowy i zbudowa¢ w jednym z miast swoj
Kantor albo rozwing¢ jedna ze swoich umiejetnosci kupieckich. Gra moze zakonczy¢ sie
na rézne sposoby, a zwyciezca zostanie gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow.
Uwaga! W niniejszej instrukcji postugujemy sie dwczesnymi nazwami miast (z czaséw
Hanzy), aby zachowa¢ spdjnos¢ z nazwami na planszy. Na przyktad, Coellen to dzisiejsza
Kolonia (niem. Kéln), taberna z kolei to po facinie tawerna.

Elementylony)

dwustronna plansza

15 bonusowych zetonéw

Drewniane elementy:

135 matych Kupcéw (drewniane kostki, po 27 dla kazdego gracza)
20 duzych Kupcdéw (drewniane dyski, po 4 dla kazdego gracza)

1 znacznik ukorniczonych miast (czarna kostka)

Plansza pokazuje liczne miasta nalezace niegdys do ligi hanzeatyckiej.

Miasta sa ze soba potaczone drogami. Kazda droga zawiera od 2 do 4 pél. Gdy gracz zaj-
mie swoimi Kupcami wszystkie pola na danej drodze, to moze ustanowic szlak handlowy
i zbudowac¢ Kantor (czyli umiesci¢ swojego Kupca) w 1 z sasiadujacych miast.

Niektére miasta sg oznaczone zéitym kolorem. W takim miescie, zamiast budo-
wy Kantoru, mozna rozwina¢ swoja kupiecka umiejetnos¢ (miasta: Groningen, Sta-
de, Lubeck, Gottingen, Halle) lub zdoby¢ dodatkowe punkty na koniec gry (Co-
ellen). Obok miast z umiejetnosciami znajduja sie obrazki z ikonami, takimi samymi
jak na planszach graczy. Kazde takie miasto przypisane jest do innej umiejetnosci.




2 miasta (Standal i Arnheim) sa oznaczone czerwonym kolorem. Oznacza to, ze gdy gracz
polaczy te miasta, zdobedzie punkty zwyciestwa (patrz ,Budowa Kantoru” na str. 7).

W lewym gérnym rogu znajduje sie tor ukoniczonych miast. Gdy w jakim$ miescie zosta-
na wybudowane wszystkie Kantory, to zaznacza si¢ to na tym torze (ma to znaczenie dla
korica gry).

Wokoét planszy przebiega tor punktéw zwyciestwa, na ktérym gracze beda zaznaczac zdo-
byte punkty zwyciestwa w trakcie i na koniec gry.

@ tor ukonczonych miast

@ miasto

@ pole na Kantor

droga

puste pole drogi

tawerna z bonusowym Zetonem
miasto rozwijajace umiejetnos¢
miasto z punktami zwyciestwa

tor punktéw zwyciestwa

Plansza gracza przedstawia sekretarzyk w siedzibie kupca. Gérna czes¢ planszy pokazuje
5 umiejetnosci, ktére mozna rozwija¢ w trakcie gry. 5 ikon na dole planszy przypomina,
jakie akcje sa dostepne w turze gracza.

Pierwsze pole jest odkryte na poczatku gry

umiejetnosci

dostepne akcje

Rupcy

Gracze maja do dyspozycji malych Kupcéw (kostki) i duzych Kupcéw (dyski). Jezeli w in-
strukcji jest mowa o Kupcach, to dotyczy to zaré6wno matych, jak i duzych Kupcéw. Ksztalt
ma znaczenie podczas budowy Kantoréw w miastach. Pola kwadratowe sa przeznaczone
dla matych Kupcéw, pola okraglte — dla duzych. Na drogach mozna ustawia¢ zaréwno §
matych, jak i duzych Kupcéw. Jednak usuniecie duzego Kupca z drogi jest bardziej kosz-
towne niz matego (patrz ,Usuniecie Kupca” na str. 5). Kupiec wstawiony do miasta bedzie

okreslany dalej jako Kantor.

maly Kupiec duzy Kupiec




startowe bonusowe zetony

Zasoby gracza

Zasoby ogdlne

Gracz startowy
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1. Znajdz 3 bonusowe zetony w kolorze z6ltym i losowo rozmie$é¢ je na planszy,
po 1 na kazdej Tawernie. Ustaw je tak, by strzatka na zetonie wskazywatla droge, przy
ktorej lezy zeton. Potasuj pozostale bonusowe Zetony i umies$¢ je w zakrytym stosie
obok planszy.

2. Wybierzcie kolory, jakimi bedziecie gra¢. Kazdy gracz bierze wszystkich Kupcéw
w swoim kolorze. Duzych Kupcéw (dyski) umie$¢ na swojej planszy gracza na torze
»Ksiazki’, matych Kupcéw — na wszystkich pozostalych torach (zgodnie z obrazkiem
na str. 3). Przy kazdym torze pierwsze pole z lewej powinno by¢ wolne. Pokazuje ono
startowy poziom danej umiejetnosci. Gdy gracz rozwija dana umiejetno$¢, zdejmuje
kolejnego Kupca z toru, odblokowujac nastepny poziom.

3. Potdzcie po 1 matym Kupcu na torze punktacji na polu ,,0".

Wybierzcie gracza startowego dowolng metoda. Gracz startowy bierze 1 duzego Kup-
ca oraz 5 malych i umieszcza ich przed soba — w swoich zasobach. Nastepny gracz,
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, bierze 1 duzego Kupca
oraz 6 malych. Kazdy kolejny gracz bierze o 1 matego Kupca wiecej. Pozostalych Kup-
coéw odldzcie do zasobow ogdlnych (obok planszy). Gracze nie moga uzywac Kupcéw
z zasob6w ogdlnych, dopdki nie wykonaja akcji przenoszacej ich do swoich zasobdéw.

@micjetnoSciknay
Tineze (1,2 2,84

Na koniec gry gracz zdobywa punkty za swoja najwieksza sie¢ Kantoréw (patrz , Najwiek-
sza sie¢ Kantoréw” na str. 9). Na poczatku gry kazdy Kantor w najwiekszej sieci wart jest
1 punkt, ale rozwijajac te umiejetno$¢ mozna zwiekszy¢ te wartosc do 4.

Al = Actiones (2, 8 8 4 4 5)

Najdalsze odkryte pole pokazuje, ile akcji gracz moze wykonaé w swojej turze. Na poczat-
ku gry kazdy ma 2 akcje, ale rozwijajac te umiejetno$¢, moze zwiekszy¢ ich liczbe do 5.
Gdy gracz odkryje kolejny poziom (zwiekszajacy liczbe akeji), od razu moze to wykorzy-
sta¢, wykonujac 1 akcje wiecej w biezacej turze.

JorzypvilejcRgbrivilegiumy

Pokazuja kolory podl, na jakich gracz moze budowa¢ swoje Kantory w miastach. Na po-
czatku gry kazdy moze budowac¢ Kantory tylko na biatych polach. Gdy gracz rozwinie te
umiejetnos¢, bedzie mégl budowad Kantory takze na polach w innych kolorach.

Reilen —ILibar Sophis (%84 6)

Pokazuje, ilu Kupcéw gracz moze przemiesci¢ na planszy, wykonujac akcje ,Przemiesz-
czenie Kupcéw”. Na poczatku gry gracz moze przemie$ci¢ maksymalnie 2 Kupcdw, ale
rozwijajac te umiejetnos$¢, moze zwiekszy¢ ich liczbe do 5.

Seldonidl @ 5,7,C)

Pokazuja, ilu Kupcéw gracz moze zdoby¢, wykonujac akcje ,Dochéd”. Na poczatku gry
gracz moze zdoby¢ w ten sposéb tylko 3 Kupcdw, ale rozwijajac te umiejetno$é, moze
zwiekszy¢ ich liczbe. Gdy gracz odstoni ostatnie pole oznaczone litera ,C”, przenosi
wszystkich Kupcéw z zasobéw ogdlnych do swoich zasobéw (wykonujac akcje ,Dochéd”).




Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zega-
ra. W swojej turze gracz moze wykonac tyle akcji, ile wskazuje jego poziom umiejetnosci
na torze ,,Akcji” na planszy gracza (na poczatku 2 akcje). Gracz moze wykona¢ dowolne
z 5 ponizej opisanych akcji. Jedna akcje mozna powtarzaé kilka razy (oczywiscie w ramach
limitu akcji). Gracz musi calkowicie ukoniczy¢ jedna akcje, zanim przejdzie do nastepne;j.
Gracz nie musi wykorzystywac wszystkich swoich akcji (ale niewykorzystane przepadaja).

Gracz przenosi z zasobéw ogélnych do swoich zasobéw tylu kupcéw, ilu wskazuje naj-
dalsze odkryte pole ,Sakiewki” na jego planszy gracza. Gdy nie ma wystarczajacej liczby
Kupcéw w zasobach ogdlnych, bierze tylu, ilu ma.

Gracz umieszcza 1 Kupca (matego lub duzego) ze swoich zasobéw na dowolnym pustym
polu drogi. Droga ta moze by¢ czesciowo zajeta przez przeciwnikéw. Nie trzeba zajac
wszystkich pdl danej drogi w jednej turze. Nalezy pamietad, ze jedna akcje mozna powta-
rza¢ kilka razy, dlatego w swojej turze mozna dotozy¢ kilku Kupcéw, na 1 albo kilka drég.

Usmfigalie Kippea

Gracz usuwa dowolnego Kupca przeciwnika z drogi i zastepuje go Kupcem ze swoich za-
sobow. Kosztuje go to dodatkowo 1 Kupca (gdy gracz usuwa malego Kupca — kostke) albo
2 Kupcéw (gdy usuwa duzego Kupca — dysk). Tych dodatkowych kupcéw gracz przemiesz-
cza ze swoich zasobéw do ogélnych. Gdy gracz nie ma wystarczajacej liczby Kupcdw,
nie moze przeprowadzic tej akcji. Kupcéw mozna usuwac tylko z drogi (z miast nie wolno).

Poszkodowany gracz przemieszcza usunietego Kupca na sasiadujaca droge. Dodatkowo
bierze 1 Kupca (gdy usuniety mu zostal maly Kupiec) lub 2 Kupcéw (gdy usuniety mu
zostal duzy Kupiec) z zasobéw ogdlnych i umieszcza ich wraz z tym usunietym na sasiadu-
jacej drodze/drogach. Gdy wszystkie sasiadujace drogi sa zajete, gracz moze przemiesci¢
usunietego kupca na kolejna najblizsza droge.

Gdy poszkodowany gracz nie ma wystraczajacej liczby Kupcéw w zasobach ogélnych, to
moze wzia¢ Kupcéw ze swoich zasobéw. Jezeli nie ma ich w swoich zasobach, to moze
wzigé Kupcéw z planszy. Gracz nie musi tego robi¢, jezeli nie chce.

Przyktad: Czerwony gracz usuwa niebieskiego Kupca i na jego miejsce wstawia swoje-
g0 Kupca. Kosztuje go to dodatkowego Kupca, ktérego przemieszcza ze swoich zasobéw
do ogélnych. Niebieski gracz przemieszcza usunietego Kupca wraz z 1 z zasoboéw ogélnych
na 2 rozne sgsiadujgce drogi (mogtby tez obu Kupcow ustawic¢ na 1 sgsiadujgcej drodze).

zasoby ogélne \ - :

%

Akcje do wyboru:
1. Dochéd

2. Dolozenie Kupca
3. Usuniecie Kupca
4. Przemieszczenie Kupcow

5. Ustanowienie szlaku handlowego

Wez 3, 4, 7 Kupcédw z zasobéw ogdlnych.
& 3/5/7/C

Umies$¢ 1 Kupca na drodze.

Ht

Zastap 1 Kupca przeciwnika 1 swoim
Kupcem (maly Kupiec moze zastapi¢
duzego i na odwrét). Kosztuje cie to
dodatkowo:

+ 1 Kupca za usuniecie matego Kupca

+ 2 Kupcéw za usuniecie duzego Kupca

Poszkodowany gracz przestawia
usunietego Kupca wraz z 1 albo
2 Kupcami z zasobéw ogélnych.
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1) Punkty zwyciestwa

2) Bonusowy zeton

3) A) Zbuduj Kantor
albo
B) Rozwin umiejetnosé¢
albo
} C) Wstaw sie do tabeli Coellen

Rrzemieszezeniekupeow,

Gracz przemieszcza tylu swoich Kupcéw na drogach, ilu wskazuje najdalsze odkryte pole
»Ksiazki” na jego planszy gracza. Kupca mozna przemiesci¢ tylko na wolne pole innej drogi
(z Kantoréw i do Kantoréw nie). Nie wolno przemieszczaé ta akcja Kupcéw przeciwnikow.

(Ustanowienielszlakulhandlowego

Gdy gracz zajmie swoimi Kupcami wszystkie pola na drodze pomiedzy 2 miastami, moze
ustanowic szlak handlowy (jest to akcja, nie dzieje sie to automatycznie). Po ustanowieniu
szlaku handlowego nalezy wykona¢ dzialania w ponizszej kolejnosci:

1. Przyznanie punktéw zwyciestwa

Gracze, ktérzy kontroluja miasta potaczone szlakiem handlowym, zdobywaja po 1 punk-
cie zwyciestwa (moze to by¢ gracz, ktéry ustanowit szlak albo inni gracze, albo zaden).
Gdy 1 gracz kontroluje oba pofaczone miasta, zdobywa 2 punkty.

Gracz kontroluje miasto, gdy jako jedyny ma w nim swéj Kantor lub ma wiecej Kantoréw
w miescie niz przeciwnicy. Gdy gracze maja taka sama liczbe Kantoréw, miasto jest kon-
trolowane przez gracza, ktérego Kantor znajduje sie bardziej na prawo (zazwyczaj jest to
gracz, ktéry zbudowat swéj Kantor jako ostatni).

Przyktad: Czerwony gracz ustanawia szlak handlowy miedzy miastami Hannover i Lii-
neburg. Niebieski gracz kontroluje Hannover, a czerwony Liineburg, wiec obaj dostajg
po 1 punkcie zwyciestwa.

——— ": ...I
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2. Zdobycie bonusowego zetonu

Jezeli droga jest potaczona z bonusowym zetonem, to gracz, ktéry ustanowit szlak handlo-
wy, zdobywa go automatycznie i ktadzie przed soba.

Na koniec swojej tury gracz bierze nowy bonusowy zeton z wierzchu stosu i ktadzie go
na planszy obok dowolnie wybranej drogi, ale z pewnymi ograniczeniami wyszczegélnio-
nymi ponizej. Dla przejrzystosci zeton nalezy ustawic tak, by strzatka na nim wskazywata
droge, z ktéra ma by¢ potaczony. Bonusowe zetony opisane zostaty na koricu instrukcji.
Mozna ustawi¢ bonusowy zeton przy drodze, ktéra spetnia wszystkie ponizsze warunki:
+ jest pusta (bez Kupcéw);

+ prowadzi do miasta z przynajmniej 1 wolnym polem na Kantor;

+ nie jest polaczona z innym bonusowym zetonem.

3. A) Zbudowanie Kantoru / B) Rozwiniecie umiejetnosci / C) Zajecie
pola w tabeli Coellen

Po ewentualnym przyznaniu punktéw i bonusowego Zetonu gracz moze (ale nie musi)
wykonac jedno z 3 ponizszych dzialan. Uwaga! ,Rozwijanie umiejetnosci” dostepne jest
tylko w 5 miastach, a ,Zajecie pola w tabeli Coellen” — tylko w 1 miescie. Te miasta ozna-
czone s3 na mapie z6ttym kolorem. Zbudowanie Kantoru mozliwe jest w kazdym miescie
na planszy, o ile spelnione zostaly odpowiednie warunki.



A) Zbudowanie Kantoru

Gracz bierze 1 Kupca z wlasnie ustanowionego szlaku handlowego i umieszcza go w jed-
nym z 2 polaczonych miast, na pierwszym wolnym polu od lewej. Pozostatych Kupcéw
ze szlaku odklada do zasobéw ogélnych. Przy budowaniu Kantoru obowigzuja ponizsze
zasady:

+ Gracz musi mie¢ odblokowany odpowiedni kolor ,,Przywilejéw” na swojej planszy gra-
cza. Na przyktad, aby zbudowaé¢ Kantor na pomaranczowym polu, gracz musi mie¢
odblokowany pomaranczowy poziom ,Przywileju” na swojej planszy gracza.

+ Pola w miescie musza by¢ zajmowane po kolei — od lewej do prawej (nie mozna pominaé
zadnego pola).

+ Duzy kupiec (dysk) moze zajaé w miescie tylko okragle pole, maly Kupiec (kostka) —
tylko kwadratowe. Jesli gracz ustanowit szlak za pomoca samych matych Kupcéw, nie
moze zbudowa¢ Kantoru na okraglym polu.

+ Gdy wszystkie pola w miescie sa zajete, gracz nie moze zbudowa¢ w nim Kantoru,
chyba ze uzyje bonusowego zetonu ,,Dodatkowe miejsce na Kantor”.

+ Gdy gracz zbuduje Kantor na ostatnim wolnym polu w miescie, to miasto zostaje ukon-
czone i nalezy przemiesci¢ znacznik na torze ukonczonych miast o 1 pole w prawo.

+ Gdy gracz zbudowatl Kantor na polu z symbolem monety, zdobywa 1 punkt zwyciestwa
(co zaznacza na torze punktéw).

Przyktad (kontynuacja przyktadu z punktu nr 1): Czerwony gracz buduje Kantor. Bierze
matego Kupca ze szlaku i ustawia go na wolnym polu w Hannoverze. Pozostatych 2 Kup-
cow odktada do zasobow ogolnych. Teraz czerwony gracz kontroluje Hannover. Wszystkie
Kantory w Hannoverze zostaty zbudowane, wiec nalezy przesungc znacznik na torze ukon-
czonych miast o 1 pole.

= liincburg
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UWAGA! Czerwone miasta!

Gdy w wyniku zbudowania Kantoru gracz potaczy ze soba miasta: Standal i Arnheim (nie-
przerwanym fanicuchem miast, w ktérych ma swoje Kantory), to zdobywa punkty zwycie-
stwa. Pierwszy gracz, ktéry to zrobi, otrzymuje 7 punktéw, drugi — 4 pkt, trzeci — 2 pkt.
Czwarty i piaty gracz nie dostaja punktéw. Miast w tanicuchu gracz nie musi kontrolowac,
wystarczy, ze ma w nich swéj Kantor.

B) Rozwini¢cie umiejetnosci

Jezeli wlasnie ustanowiony szlak handlowy prowadzi do miasta zwiazanego z umiejetno-
$cig (z6lte miasto z symbolem danej umiejetnosci), to gracz moze rozwinac te umiejet-
no$¢ zamiast budowania Kantoru. Wszystkich Kupcéw z wlasénie ustanowionego szlaku
umieszcza w zasobach ogélnych. Nastepnie usuwa kolejnego Kupca z odpowiedniego toru
umiejetnosci, znajdujacego sie na jego planszy gracza i umieszcza go w swoich zasobach.
Gracz moze od razu skorzystac z rozwinietej umiejetnosci, na przyklad wykonujac 1 akcje
wiecej w tej turze (gdy rozwinal umiejetnos¢ zwiekszajaca liczbe akgji).

C) Zajecie pola w tabeli Coellen

Gdy gracz ustanowil szlak pomiedzy miastami Coellen i Warburg, moze — zamiast budo-
wania Kantoru — umiesci¢ duzego Kupca (z ustanowionego szlaku) w zéttej tabeli obok

Umie$¢ 1 Kupca ze szlaku handlowego
67 1 z 2 polaczonych miast.

Czerwone miasta

Zamiast budowy Kantoru rozwin umiejet-
nosc¢.

i 1
Zamiast budowy Kantoru umie$¢ duzego
Kupca w tabeli Coellen.




| Koniec gry

+ Gracz uzbierat 20 lub wiecej punktéw.
+ Bonusowy zeton nie moze by¢ dobrany.
+ 10. miasto zostalto ukonczone.

Punkty zdobywane w trakcie gry:

+ kazde kontrolowane miasto polaczone
szlakiem handlowym (1 pkt)

«+ kantor na polu z moneta (1 pkt)

+ polaczenie czerwonych miast Stendal
i Arnheim (7/4/2 pkt)

Punkty zdobywane na koniec:

+ calkowicie rozwinieta umiejetnosc
(4 pkt)

+ bonusowe zetony:
1 zZeton 1 pkt

2-3 zetony 3 pkt
4-5 zetonéw 6 pkt
6-7 zetonéw 10 pkt
8-9 zetonéw 15 pkt
11 zetonéw 21 pkt

« tabela Coellen (7/8/9/11 pkt)
+ kazde kontrolowane miasto (2 pkt)

+ kazdy Kantor w najwiekszej sieci
(2 pkt)

miasta Coellen. Pozostalych Kupcéw ze szlaku odklada do zasob6éw ogélnych. Pola w ram-
ce nie musza by¢ zajmowane po kolei, od lewej do prawej, ale aby zaja¢ dalsze pola, trzeba
mie¢ odblokowany odpowiedni ,Przywilej” (na planszy gracza). Jeden gracz moze zajaé
kilka pdl w tej tabeli. Na koniec gry gracze zdobywaja tyle punktéw, ile wskazuja zajete
przez nich pola.

Przyktad: Czerwony gracz ustanowit szlak handlowy miedzy Coellen i Warburg. Zamiast
budowaé Kantor ustawia duzego Kupca (z drogi) na pomarariczowym polu o wartosci 8 (ma
odblokowane pomarariczowe pole na torze umiejetnosci ,Przywileje”). Mogtby sie ustawic
na biatym polu, ale pomarariczowe jest wiecej warte. Pozostatych 3 Kupcow odkiada do
zasobow ogolnych. Gdyby gracz na tej drodze miat samych matych Kupcow, to nie mogtby sie
wstawicé do tabeli (mozna tylko duzym Kupcem).

*‘-.‘_,_-—’

Gra konczy sie, gdy spelniony zostanie jeden z 3 ponizszych warunkéw:
1. Gracz zdobedzie 20 albo wiecej punktéw (to moze zdarzy¢ sie podczas tury innego gracza);

2. Gracz musi dobra¢ bonusowy zeton, ale zadnego juz nie ma;
3. Gdy znacznik na torze ukoriczonych miast osiagnie pole ,,10”

Gra koriczy sie natychmiast po akeji, ktora uruchomita koniec gry (jezeli graczowi zostaty
jeszcze jakies$ akcje, to przepadaja).

Gracze zdobywaja punkty za r6zne dokonania na koniec gry:

A) Umiejetnosci
Kazdy gracz otrzymuje 4 punkty zwyciestwa za kazda catkowicie rozwinieta umiejetno$é
na swojej planszy gracza (oprécz ,,Klucza”).

B) Zetony bonuséw

Kazdy gracz otrzymuje punkty za swoje zdobyte bonusowe zetony (wykorzystane i niewy-
korzystane):

1 zeton 1 punkt

2-3 zetony 3 punkty

4-5 zetonow 6 punktéw

6-7 zetonéw 10 punktéw

8-9 zetonéw 15 punktéw

10 zetonéw 21 punktow
C) Tabelka Coellen

Gracze, ktérzy wstawili swoich duzych Kupcéw do tabelki obok miasta Coellen, zdobywa-
ja tyle punktdw, ile wskazuja zajete przez nich pola.




D) Kontrolowane miasta

Kazdy gracz zdobywa 2 punkty za kazde miasto, ktére kontroluje (kontrolowanie miasta
jest wyjasnione na str. 6 — ,,Przyznanie punktéw zwyciestwa”).

E) Najwieksza sie¢ Kantoréw

Kazdy gracz otrzymuje punkty za najwieksza sie¢ swoich polaczonych Kantoréw (rozga-
tezienia tez sie licza). Za kazdy Kantor w sieci gracz otrzymuje tyle punktéw zwyciestwa,
ile wskazuje najdalsze odkryte pole ,Klucza” na jego planszy gracza.

Uwaga! W jednym mies$cie gracz moze mie¢ kilka Kantoréw, kazdy z nich punktuje.

W ponizszym przyktadzie czerwony gracz zdobywa 24 punkty — 8 Kantorow w sieci
razy 3 (wartosé ,Klucza”).
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Gracz moze wykorzysta¢ bonusowy zeton w dowolnym momencie swojej tury (nie kosz-
tuje to akcji), ale dopiero po akcji, w ktérej go zdobyl. Po uzyciu gracz odwraca zeton
na drugg strone. Nie moze go ponownie wykorzysta¢, ale zatrzymuje go, bo bedzie sie
liczy¢ do koricowej punktacji.

W grze sa nastepujace bonusowe Zetony:

Dodatkowe miejsce na Kantor

Gdy gracz buduje Kantor, moze uzy¢ tego zetonu, aby umiesci¢ Kantor obok miasta
(z lewej strony) zamiast w mie$cie. Pozwala to zbudowaé¢ Kantor pomimo braku miejsca
w miescie albo braku odpowiedniego poziomu ,Przywilejéw”. Kantor moze by¢ wybudo-
wany obok miasta, tylko jezeli w danym miescie jest juz jaki$§ Kantor (dowolnego gracza).
Kantor obok miasta jest rozpatrywany tak, jak pozostale w miescie. W razie remisu (przy
okreslaniu kontroli) Kantor poza miastem jest najmniej warto$ciowy (bo stoi maksymal-
nie z lewej). Kantor poza miastem nie moze by¢ zamieniony miejscami (patrz ,,Zamiana
Kantoréw” nizej).

Uzycie bonusowego zetonu nie jest akcja.

Uzyj podczas budowy kantoru.




Zamien miejscami 2 sasiadujace Kantory.

Wykonaj 3/4 dodatkowe akcje.

Rozwin umiejetnosc.

Usun do 3 Kupcow.

Na koniec tury do16z nowy bonusowy
zeton, tak by znowu byly 3 na planszy.
Ustaw nowy zeton na dowolnej drodze,
ktéra:

+ jest pusta (bez Kupcéw);

+ prowadzi do miasta z przynajmniej
1 wolnym polem na Kantor;

+ nie jest polaczona z innym bonusowym
zetonem.

Zamiana Kantorow

Gracz moze uzy¢ tego zetonu, aby zamieni¢ miejscami 2 sgsiadujace Kantory w danym
miescie. Ignoruje przy tym ksztalt pol (moze zamieni¢ kostke z dyskiem tak, ze kostka
bedzie na okraglym polu, a dysk na kwadratowym).

v
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+ 3 / 4 akcje

Gracz moze wykonac¢ 3 albo 4 dodatkowe akcje (dodaje je do swojego limitu akcji). Wszyst-
kie akcje trzeba wykorzysta¢ w jednej turze.

+ 1 umiejetnosc

Gracz moze rozwina¢ 1 dowolna umiejetno$é na swojej planszy gracza. Usuwa Kupca
znajdujacego sie najbardziej z lewej na torze wybranej umiejetnosci i umieszcza go w swo-
ich zasobach.

Usun 3 Kupcéow

Gracz moze usuna¢ do 3 Kupcédw znajdujacych sie na drodze (nie w miescie). Moga to by¢
Kupcy z tej samej drogi lub réznych, jednego gracza lub kilku. Usunieci Kupcy trafiaja
do zasobéw swoich wtascicieli.




W grze 2-osobowej uzywa sie malych Kupcéw w neutralnym kolorze (niewybranym przez zadnego z graczy). Dzieki temu na planszy bedzie
ciasniej, a rozgrywka zrobi sie bardziej emocjonujgca.
Umie$ccie po 1 neutralnym Kupcu na kazdej drodze prowadzacej do miasta z umiejetnos$cia albo zwigzanej z bonusowym zetonem.

Gdy gracz usuwa neutralnego Kupca z drogi, przeciwnik przemieszcza go wraz z dodatkowym neutralnym Kupcem na sasiadujaca droge
(zgodnie z normalnymi zasadami).

Gdy droga bedzie calkowicie zajeta przez neutralnych Kupcdw, szlak handlowy jest ustanawiany automatycznie (w trakcie ruchu aktywnego
gracza) i Kantor w neutralnym kolorze jest budowany w 1 z 2 polaczonych miast (gracz aktywny wybiera, w ktérym), na pierwszym wolnym
polu od lewej. Gracz neutralny ignoruje kolory i ksztalty p6l w miastach.

Gdy neutralny gracz zdobedzie bonusowy zeton, to nalezy odtozy¢ go do pudetka. Aktywny gracz na koniec swojej tury dobiera nowy bonu-
sowy zeton i umieszcza go na planszy zgodnie z normalnymi zasadami.

Gdy gracz umieszcza bonusowy zeton na planszy (niezaleznie od tego, czy on go zdobyl, czy neutralny gracz), to umieszcza 1 neutralnego
Kupca na drodze potaczonej z tym zetonem.

Gdy neutralnemu graczowi wyczerpia sie Kupcy, uzyjcie drugiego neutralnego koloru.
Gracz neutralny moze kontrolowa¢ miasta, ale nie dostaje z tego tytutu punktéw zwyciestwa. Gracz neutralny nie moze wygrac gry.

INajezesciejfzapominancgzasady,

+ Gdy gracz ustanowi szlak handlowy, zabiera wszystkich Kupcéw z drogi i umieszcza ich w zasobach ogélnych (oprdcz 1, jezeli zbudowat
za jego pomoca Kantor).
+ Po ustanowieniu szlaku handlowego gracze, ktérzy kontroluja miasta potaczone tym szlakiem, zdobywaja po 1 pkt.

+ Po zdobyciu bonusowego zetonu nowy dostawiany jest na koniec tury aktywnego gracza (do dowolnej pustej drogi, bez bonusu, z miej-
scem na Kantor).

+ Gdy w miescie zostana zbudowane wszystkie Kantory, nalezy przemie$ci¢ znacznik na torze ukonczonych miast.
+ Gdy gracz rozwinie umiejetno$¢, umieszcza Kupca z odblokowanego pola w swoich zasobach.

+ Gdy gracz usuwa Kupca przeciwnika, kosztuje go to dodatkowego 1 lub 2 Kupcéw, ktérych odkiada do zasobéw ogdlnych. Poszkodowany
gracz ustawia usunietego Kupca wraz z 1 lub 2 Kupcami z zasobdw ogélnych na sasiadujacej drodze.

+ Ustanowienie szlaku handlowego kosztuje 1 akcje (nie jest automatyczne).

WskazswR ifdSswiadezonyehigraczy)

Gra oferuje wiele mozliwos$ci, ktére w pelni mozna poznac dopiero po kilku rozgrywkach. Jezeli chcesz odkrywaé gre samodzielnie,
nie czytaj ponizszego tekstu. W przeciwnym wypadku te wskazéwki moga by¢ pomocne.

Wieksza liczba akgji jest bardzo przydatna umiejetnoscig. Warto jak najszybciej zwiekszy¢ liczbe swoich akeji do 3. Pozostale umiejetnosci
moga by¢ réwnie pomoce, jezeli sa dobrze wykorzystywane. Warto$¢ danej umiejetnosci moze sie rézni¢ w zalezno$ci od rozgrywki i stra-
tegii przyjetych przez przeciwnikéw.

Gdy masz dobrze rozwiniety tor , Ksiazki” (umiejetno$¢ pozwalajaca na przemieszczanie Kupcédw), wykorzystaj to. Blokuj innych graczy tak,
by musieli usuwac twoich Kupcéw. Dzieki temu bedziesz mie¢ duzo darmowych Kupcdw na planszy. Zamiast ciagltego uzupetniania swoich
zasobdow bedziesz przemieszczaé tych Kupcéw na planszy.

Zbudowanie duzej sieci Kantoréw da ci na koniec gry znaczng liczbe punktéw. Pamietaj jednak o rozwijaniu umiejetnosci, by nie zabrakto
ci Kupcow.

Rozsadnie umieszczaj duzych Kupcéw na drogach, tak zeby nie zabrakto ci ich do budowy Kantoréw czy na tabele Coellen.

Bonusowe zetony sa bardzo przydatne. Pozwalaja wykonywa¢ dodatkowe akcje i daja punkty zwyciestwa na koniec gry.

Uwaznie obserwuj poczynania rywali i nie zostawiaj im zbyt duzo okazji. Kazda strategia jest tak mocna, na ile pozwolg przeciwnicy.
Autor dziekuje wielu testerom, w szczegdlno$ci: Matthiasowi Beer, Uli Bruhn, Martinowi Munzel, Gottingen Spielekreis, Richardowi van Vugt i GamePack.nl i graczom z Kolonii.
Wydawca dziekuje wszystkim testerom, w szczegdlnosci niestrudzonym: Thomasowi Reh, Markusowi i wszystkim, ktérzy czytali zasady, w szczegélnosci ludziom z Cliquenabend

i Danieli Reh. Szczegdlne podziekowania dla Andreasa Odenthal i Katriny Berens-Ottmaier za wspieranie na rozne sposoby. Wielkie dzieki dla testeréw z Herner Spielewahnsinn
i ,Minster spielt Brett”. Ostatnie, ale nie mniej wazne podziekowania dla Hippodice Spieleverein, gdzie gra doszta do finatu w konkursie autoréw gier (pod nazwa ,Wettstreit der Handler”).
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Gracze sa potudniowoamerykanskimi hodowcami
bydta. Wysytaja swoich gauchow na Pampe albo do
miejsc specjalnych, aby zdoby¢ jak najwiecej kréow.
Wszystkie akcje w grze wymagaja uzycia kostek,
ktore dobierane sa z koscianego rodeo. Losowosc
jest jednak mocno ograniczona, poniewaz kazdy
wynik da sie wykorzysta¢ na wiele sposobow.
Zdobyte krowy musza byc¢ uktadane w zestawy -
wedtug koloru i w odpowiedniej kolejnosci. Zebra-
nie duzych stad nie bedzie wiec tatwe, tym bardziej
ze w okolicy kreca sie ztodzieje bydta.

jest eurogra o srednim stopniu trud-
nosci. Interesujaca kostkowa mechanika, intu-
icyjne zasady i réznorodnos¢ wyboréow taktycz-
nych sprawia, ze swietnie beda sie przy niej bawi¢
zarowno doswiadczeni gracze, jak i osoby chcace
dopiero poznac bardziej zaawansowane gry plan-
szowe.

wydawnicza przeznaczona
dla zaawansowanych graczy.
Gry - stworzone przez znanych
autoréw - oferuja ciekawa, dtuga
rozgrywke, wymagajaca strategicznego
planowania i podejmowania ztozonych
decyzji. Wysoka jako$¢ wykonania, duzo
elementéw i nowatorskie pomysty
w regutach zapewnia wspaniata
rozrywke prawdziwym mito-
$nikom gier planszowych.

W odlegtej przysztosci poziom morz sie podnidst,
a zuzycie zasobow naturalnych zmusito ludzkos¢
do poszukiwania surowcow i energii wszedzie,
gdzie to mozliwe. Zadaniem graczy jest budowa
osrodkow naukowych, farm hodowlanych i baz
przemystowych na Antarktydzie. Czy to twdj zespot
zdobedzie najwieksze bogactwo, a tym samym naj-
bardziej przyczyni sie do ocalenia ludzkosci?
Kolejnos¢ w grze wyznaczana jest przez Stonce,
ktore wedruje wokat planszy. Gracz, ktdrego sta-
tek znajduje sie najblizej Storica, moze wznosic
budynki, zatrudnia¢ kolejnych badaczy czy budo-
wac nowe statki. Zwyciezy gracz, ktory najlepiej
zarzadza ruchem swoich statkéw, rozbudowa baz
polarnych i rozwojem technologii.

wyroznia sie nowatorskimi rozwiaza-
niami mechaniki gry. Spodoba sie wszystkim gra-
czom, ktorzy szukaja ciekawej rozgrywki, ale tez
nowych pomystow w grach planszowych.
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