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Gracze: 2-6 @& Wiek: 8-99 & Czas trwania: 45 minut

Potega Krolestwa Prapuszczy to nie tylko silna armia, dyplomatyczne intrygi, zakulisowe rozgrywki,
bale i skandale. Kluczowy jest handel i wymiana towarowa z catym swiatem. Potrzebne sa intratne
kontrakty i kupcy wyruszajacy na trakty.

W tej grze wcielacie sie w dworskich kupcow i staracie sie sfinalizowac jak najwiecej kontraktow,
za ktore otrzymacie cenne bursztyny. Gracz, ktory zdobedzie najwiecej bursztynow - zyska chwate
i uznanie Krola Prapuszczy.
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Przygotowanie gry

@ Umiesccie plansze gtowna na srodku stotu. @ Zetony pozostate w woreczku doktadnie pomieszaijcie, (
a nastepnie losowo umiesccie po 1 odkrytym zetonie towaru

na polach planszy gtéwnej w zaznaczonych miejscach. Jesli
w trakcie przygotowywania gry wylosujecie zeton burzy,
wrzuccie go z powrotem do worka i wylosuje inny zeton.

@ 7 zetonow bursztyndw roztézcie na 7 polach u gory planszy
(ponumerowanych od 1do 7). Na polach od 1do 4 umiesccie
zetony z 1 bursztynem, na polach od 5 do 6 - z 2 bursztynami,
a na ostatnim polu - z 3 bursztynami.

@ W woreczku znajdujg sie wszystkie zetony towarow i burz. Uwagal! Przy trzech pierwszych lokalizacjach -
W zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce

wyjmijcie z woreczka i odtdzcie do pudetka odpowiedniag
liczbe zetonow burzy.
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Liczba graczy | 2 | 3 | 4 | 5 | 6

Liczba zetonow
burzy, ktore nalezy o] 2 4 6 8
odtozyc do pudetka

- nie moga znajdowac sie zetony z: 2 bursztynami,
2 kamieniami szlachetnymi i 3 dowolnymi towarami.

(66 5% J[wis) 008 |(Re)

Potasuijcie wszystkie karty kontraktow i stworzcie
z nich zakryty stos. Umiesccie go w zasiegu wszystkich (
graczy. Nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy po 3 karty ze
stosu. To wasze kontrakty. Trzymajcie je w tajemnicy przed
innymi graczami.

Rozdajcie kazdemu graczowi 3 monety o wartosci 1.
Pozostate monety umiesccie w puli obok planszy.

Kazdy gracz wybiera postac kupca, w ktorego sie wcieli.
Bierze jego karte i umieszcza jg przed sobg, dobiera tez
odpowiedni pionek, ktory umieszcza na polu z Gospoda @
skierowany w strone Zatoki Potnocnej @

Jesli jest to wasza pierwsza rozgrywka, ztozcie pionki - kazdy
pionek sktada sie z 2 elementdw.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktdra ostatnio cos
sprzedata. Jesli nie ma wsrod was takiej osoby, wybierzcie
pierwszego gracza losowo.
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Przyktad przygotowania gry dla 4 graczy.




Gracze bedg podrézowac wzdtuz traktu, zaczynajac od Gospody.
W drodze bedg kupowac towary i realizowac karty kontraktow.

Za zrealizowane kontrakty gracze otrzymujg cenne bursztyny oraz
monety, za ktore moga kupic kolejne towary. Gdy gracze dotrg do
konca traktu, muszg udac sie z powrotem do Gospody, gdzie na
zakup czeka¢ beda cenne bursztyny. Gra sie konczy, gdy wszystkie
bursztyny w Gospodzie zostang zakupione.

Gracz z najwiekszg liczba bursztynow wygrywal!

Gra toczy sie w nastepujacych po sobie rundach. Poczawszy od
pierwszego gracza, kazdy gracz wykonuje swojg ture, podczas
ktorej wybiera 2 akcje, ktorych sie podejmie. Gracz moze wykonac
2 takie same akcje.

Opis akgcji
@) Podréz

Gracz moze przesunac swoj pionek do kolejnego miejsca na planszy.

Ruch odbywa sie zgodnie ze strzatkami 9 z Gospody w kierunku
Zatoki Po’mocnej Od momentu, gdy plonek gracza dotrze do Zatoki
Potnocnej ¢4, przy wykonywaniu akcji podrozy gracz porusza SWOj
pionek w przeciwnym kierunku - zgodnie ze strzatkami (&

) Uwaga! Jesli pionek gracza dotrze
s 5. ~. zpowrotem do Gospody, od tego momentu
ten gracz nie moze wykonywac akcji podrozy.

Przyktad. Roksana na pierwsza swoja akcje wybrata podroz.
W zwigzku z tym przesuwa swoj pionek - wielbtada -
z Czarnego Mtynu do Siedliska nad Woda.

Przebieg gry

Zakup towaru

Gracz moze zakupi¢ dowolny towar w lokalizacji, w ktorej sie
znajduje. Cene towaru w monetach wskazuje cyfra na planszy pod
zetonem towaru. Pierwszy towar jest darmowy, kolejny kosztuje

1 monete, nastepny 2, a ostatni 3 monety. Zaptacone monety gracz
umieszcza w puli przy planszy, a nabyty towar ktadzie odkryty
przed soba.

Uwaga! Gracze nie moga kupowac bursztynow, bedac

w Gospodzie na poczatku gry. Zakup bursztynow w tej

lokalizacji bedzie mozliwy dopiero wtedy, kiedy do niej
powroca z traktu.

Przyktad. Pionek Karoliny znajduje sie w Obozowisku. Podczas
swojej tury Karolina decyduje sie na zakup towaru.
Z czterech dostepnych wybiera miod, ktory kosztuje 1 monete.
Wptaca monete do puli i zabiera z planszy zeton miodu, ktory
umieszcza odkryty przed soba.

(© Podatek

Wykonujac te akcje, gracz pobiera monete o wartosci 1z puli
i umieszcza jg przed soba.

(@) Odrzucenie kontraktow

Wykonujac te akcje, gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe
posiadanych kontraktow. W tym celu wybrane karty umieszcza
odkryte obok zakrytego stosu kontraktow.



(E) Realizacja kontraktu

Wykonujac te akcje, gracz moze zrealizowac dowolna liczbe
posiadanych przez siebie kontraktow. Aby to zrobic¢, nalezy:

@  Odkryc¢ karte realizowanego kontraktu, tak aby wszyscy
widzieli, co sie na niej znajduje.

© Odtozy¢ do pudetka zetony towardéw wskazanych na karcie
kontraktu. Gracz moze uzywac kamieni szlachetnych
w zastepstwie za dowolny inny towar. Ponizej pokazane s3
zetony z kamieniami szlachetnymi.

Wazne! Podczas realizacji kontraktu gracz moze przeptacac, czyli
odfozyc¢ do pudetka zetony z wieksza liczba towarow, niz jest to
wymagane. W takim przypadku gracz nie otrzymuje reszty.

@  Wzig¢ z puli monety o wartosci wskazanej w kontrakcie.

Zrealizowang karte kontraktu gracz umieszcza odkryta przed
soba. Na koniec gry otrzyma za nig punkty symbolizowane przez

bursztyny.
Liczba
bursztynow,
ktore sg
punktami na <
koniec gry 4
@& Liczba
monet,
ktore zdobywa
Wymagane zreasliiZQoﬁanie
towary kontraktu

do zrealizowania
karty kontraktu

Aby zrealizowac powyzszy kontrakt, gracz musi odtozy¢ do pudetka

zetony towarow z przynajmniej 1 drewnem, 1 tkanina, 1 miodem

i 1 orzechem. Jesli to zrobi, otrzyma monety o wartosci 4. Na koniec

gry otrzyma 4 bursztyny jako swoje punkty.

Ten kontrakt wymaga zaptaty w postaci
przynajmniej 6 dowolnych towarow. Gracz
moze sam zdecydowac, jakiego typu towary
odtozy do pudetka. Realizacja kontraktu
zapewni mu monety o wartosci 3 oraz

3 bursztyny na koniec gry.

Kontrakt tego typu wymaga od gracza
odtozenia przynajmniej 5 zetonow towarow,
niezaleznie od tego, jakiego sa typuiiile
towardw sie na nich znajduje. Jest wart

5 bursztynéw na koniec gry, a zaraz po jego
realizacji zapewni graczowi monety

0 wartosci 2.

Przyktad. Kasia decyduje sie zrealizowac kontrakt, ktory
wymaga zaptacenia 6 dowolnych towardéw. Odktada do pudetka
zeton z 2 miodami, zeton z 2 orzechami oraz zeton z 3 tkaninami.
Nie otrzymuje reszty, pomimo tego, ze odfozyta wiecej towarow,
niz wymagata tego karta kontraktu. Od razu bierze monety
o wartosci 3 z puli, a karte umieszcza odkrytg przed soba.

Koniec tury gracza

Po tym, jak gracz wykona 2 wybrane przez siebie akcje (moga by¢
takie same, np. dwukrotny zakup towarow), musi:

© Dobrac karty kontraktow, aby mie¢ ich 3 na rece. Jezeli
w swojej turze nie korzystat z akgji realizacji kontraktow
i/lub odrzucania kontraktow - pomija ten krok.

Uwaga! Jesli stos kart kontraktow sie skonczy, potasujcie
odrzucone karty kontraktow i stworzcie z nich nowy stos kart.

@ Uzupetnic¢ towary w lokalizacji, o ile gracz dokonywat zakupu.
Aby to zrobic, przesuncie towary w strone traktu, tak aby
nie byto miedzy nimi pustych miejsc. Wylosujcie nowe zetony
(kilka lub jeden) z woreczka i umiesccie je na ostatnich
wolnych polach.



Przyktad. Michat kupit 2 tkaniny za 1 monete. Po tym, jak
zakonczyt swoja ture, przesuwa miod oraz kamienie szlachetne
w strone traktu, tak aby miedzy pozostatymi zetonami
nie byto pustych miejsc, a nastepnie losuje nowy zeton towaru
z woreczka i umieszcza go na skrajnym wolnym miejscu.
Zakupiony Zeton towaru umieszcza odkryty przed soba.

Uwaga! W rzadkich sytuacjach, gdy w woreczku nie bedzie
Zadnych Zetonow towarow, do konca gry nie uzupetniacie
towarow w lokalizacjach, a jedynie przesuwacie je w strone
traktu, tak aby pomiedzy zetonami nie byto pustych miejsc.

Zetony burzy

W trakcie uzupetniania towarow na planszy gtownej pojawia

sie zetony burzy. Reprezentujg one pogarszajace sie warunki
pogodowe, utrudniajgce kupcom prace. Tych zetonow nie mozna
kupic, ale powoduijg one, ze towary w lokalizacjach beda coraz
drozsze. Jeden zeton jest nadrukowany na gtownej planszy przy
Gospodezie, przez co bursztyny tam lezace nie moga kosztowac
mniej niz 1 monete. .

Koniec gry

: Bursztyny w Gospodzie sg niedostepne na poczatku gry
. (nie mozna ich kupic). Dopiero po powrocie z traktu, gdy
*  kupcy ponownie zawitajg do Gospody, bursztyny zostaja
wystawione na sprzedaz. Mozna je wtedy kupowac w zwykty
sposob, ptacac odpowiednig ilos¢ monet. Na koniec tury przesun
zetony bursztynow w strone traktu, aby nie byto miedzy nimi
pustych miejsc. Nie dociagajcie nowych zetonow z woreczka
w Gospodzie.

Gra konczy sie natychmiast po zakupie wszystkich zetonow
bursztyndw w Gospodzie. Przejdzcie do podliczenia punktow
i wytonienia zwyciezcy. Gracze przechodzg do podliczania
zdobytych bursztynow i wytonienia zwyciezcy.

Liczenie punktow

Kazdy gracz liczy zdobyte przez siebie bursztyny.

Sumuije wszystkie bursztyny znajdujace sie na zrealizowanych
przez siebie kartach kontraktow oraz zakupionych zetonach

z bursztynami.

Gracz, ktory zgromadzit najwiecej bursztynow, zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu gracze poréwnuijg liczbe posiadanych monet.
Ten, kto ma ich wiecej, wygrywa. Jesli nadal jest remis, wygrywa ten
gracz, ktoremu pozostato wiecej niewydanych zetonow towarow.
Gdyby i to nie rozstrzygneto o wygranej, remisujacy gracze ciesza
sie wspolnie zwyciestwem.

Przyktad liczenia punktow. Michat zdobywa 15 punktow za
zrealizowane karty kontraktow (3 + 5 + 3 + 4). Na zakupionych
zetonach ma 6 bursztynow. Udato mu sie wiec w sumie
zgromadzic 21 bursztyndw - to jego wynik koncowy.



Warianty

Jesli uznacie, ze jestescie gotowi, mozecie urozmaicic rozgrywke Op|s rozkazow
dwoma proponowanymi wariantami. Mozecie dodac¢ do swoich

rozgrywek kazdy wariant z osobna albo oba naraz. Zeton rozkazu zdobywa gracz, ktory:

Jako pierwszy zrealizuje 3 kontrakty.
Wart 3 bursztyny.

Podczas przygotowania gry wylosuijcie albo wybierzcie 4 zetony
rozkazow. Umiesccie je odkryte obok planszy, a niewykorzystane
odtdzcie do pudetka. Zetony te okreslaja, czego pragnie Wiadca.
Gracz, ktory jako pierwszy zrealizuje jego zyczenie, zdobywa ten
zeton, co natychmiast zapewnia mu monety albo bursztyny.

W tym wariancie podczas liczenia punktéw nalezy do zdobytego wyniku
dodac bursztyny znajdujace sig na zdobytych zetonach rozkazow.
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Jako pierwszy bedzie miat 8 monet.
Wart 2 bursztyny.

Jako pierwszy bedzie miat 8 zetonow towarow.
Gracz otrzymuje monety o wartosci 2.

Jako pierwszy zdoby#t 8 bursztyndw (na kartach
zrealizowanych kontraktow i/lub zetonach).
Gracz otrzymuje monety o wartosci 3.

Jako pierwszy dotart do Zatoki Pétnocnej
Wart 2 bursztyny.

Jako pierwszy zdobyt 3 Zetony z 3 towarami.
Gracz otrzymuje monety o wartosci 3.




Podczas przygotowania gry utozcie w linii na srodku stotu
wszystkie zetony przywilejow Wtadcy Prapuszczy. Poczawszy od
ostatniego gracza, kazdy wybiera jeden z przywilejow i umieszcza
go odkrytego przed soba. Kazdy gracz moze wybrac wytacznie
1z 3 pierwszych (liczac od lewej) zetonow. Niewybrane zetony
odtozcie do pudetka - nie beda potrzebne podczas rozgrywki. TR

Przywileje zapewnig graczom potezne zdolnosci, o ile bedg madrze
wykorzystywane.

Opis przywilejow Wtadcy Prapuszczy

* Wykonujac akcje podatku, gracz pobiera monety
QFQ o wartosci 2 zamiast 1.
# Podczas zakupu towaru gracz moze kupi¢ dowolng
o liczbe towarow w lokalizacji, w ktorej sie znajduje.
| ———
i Gracz moze wykonac akcje zamiany zetonow
o towaréw miejscami. Liczy sie ona jako jedna
z dostepnych akcji w jego turze.
* Podczas zakupu towaru gracz moze kupi¢ zeton
Nne L z 1towarem za O monet, niezaleznie od tego,
* jaka jest cena tego zetonu.
Pierwsza akcja podrozy w turze gracza nie liczy sie
* do limitu 2 akgji w turze. Oznacza to, ze jesli gracz
ﬂ' jako swoja pierwszg akcje wybierze podroz, to moze
% wykonac¢ w swojej turze jeszcze 2 akcje.
Podczas realizacji kontraktu gracz moze zaptacic
- }-1"' 1 tO\.Nar. mniej, ni? wymaga tegc? karta. Jesli gracz
(% | realizuje 2 lub wiecej kontraktow w ramach swojej
— akcji, znizka dziata dla kazdego kontraktu.
. Zetony z 1 towarem gracz moze traktowac jako
L A e Y 9 )
5 amienie szlachetne.
| —
Na poczatku gry gracz dobiera 6 kart kontraktow.
}@ Zawsze gdy dobiera karty kontraktow, bierze ich tyle,
zeby miec na rece 6 kart.
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