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pomnik
20 sztuk kamienia

10 punktéw
budowania

OLEE

kuznia
2 sztuki kamienia
5 sztuk drewna

1 punkt budowania

praca dla kowala

kamieniotom
nic

1 punkt budowania

wydobycie rudy

cyrk
1 sztuka kamienia
10 sztuk drewna
1 sztuka metalu
7 punktéw
budowania

OO

przystan
3 sztuki drewna

1 punkt budowania

praca dla rybaka

gospodarstwo
2 sztuki drewna

2 punkty budowania

praca dla chtopa

dom rybaka
5 sztuk drewna

Il 1 punkt budowania

rybak rzuca
kostka 2 razy

fontanna
10 sztuk kamienia
1 sztuka metalu

5 punktéow
budowania

ORE

brama
4 sztuki kamienia
2 sztuki metalu

3 punkt budowania

ochrona

mur
5 sztuk kamienia

2 punkt budowania

ochrona

dom mysliwych
4 sztuki drewna

dom budowniczego
3 sztuki kamienia
3 sztuki drewna

2 punkty budowania

Imysliwy rzuca
kostka 2 razy

budowniczy rzuca
kostka 2 razy

dom gdrnika
3 sztuki kamienia
1 sztuka drewna

2 punkty budowania] 2 punkt budowania

kamien i ruda
jednoczesnie

kopalnia
nic

1 punkt budowania

wydobycie kamienia]

faktoria
10 sztuk drewna
2 sztuki metalu

2 punkt budowania

kupiec rzuca
kostka 2 razy

ratusz
10 sztuk kamieni
10 sztuk drewna
10 sztuki metalu

spichlerz
10 sztuk drewna
2 sztuki metalu

dom drwala
10 sztuk drewna
2 sztuki metalu

wieza uczonego
10 sztuk kamieni
5 sztuk drewna
1 sztuka metalu

most
10 sztuk drewna
2 sztuki metalu

10 kto
pun o_w 2 punkt budowania | 2 punkt budowania | 2 punkt budowania 4 punkty budowanial
budowania
zadowolona buzka, 1 magazynuje drwal rzuca kostkajuczony rzuca kostkaj budowle na drugim
punkt badan rzeczy 2 razy 2 razy I brzegu
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wytwarzanie jedzenia

Poziom O
3 1

nic

3

wytwarzanie jedzenia

Poziom 1
6 1
1 sztuka
jedzenia wiecej

3

wytwarzanie jedzenia

Poziom 2
9 1
2 sztuki
jedzenia wiecej

3

wytwarzanie jedzenia

Poziom 3
12 ¢

3 sztuki
jedzenia wiecej

3

wytwarzanie jedzenia

Poziom 4

4 sztuki
jedzenia wiecej

wydobycie
Poziom 0
3 1

nic

w

wydobycie

Poziom 1
6 1

1 sztuka rudy lub

kamienia wiecej

w

wydobycie

Poziom 2
9 1

2 sztuki rudy lub

kamienia wiecej

w

wydobycie

Poziom 3
12 &

3 sztuki rudy lub
kamienia wiecej

w

wydobycie

Poziom 4

4 sztuki rudy lub
kamienia wiecej

rozrywka

Poziom 0
3 ]

nic

00

S’

rozrywka

Poziom 1
6 1
1 punkt
zadowolenia wiecej

00

o

rozrywka

Poziom 2
9 1
2 punkty
zadowolenia wiecej

00

L

rozrywka

Poziom 3
12 &

3 punkty
zadowolenia wiecej

00

L

rozrywka

Poziom 4

4 punkty
zadowolenia wiecej
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architektura

Poziom 0
3 1

nic

iy

i

architektura

Poziom 1
6 I

1 punkt

architektura

Poziom 2
9 1

2 punkty

i

i

architektura

Poziom 3
12 ¢

3 punkty

budowania wigcei

budowania wigcei

budowania wiecej

architektura

Poziom 4

4 punkty

budowania wigcei




Idzie wiosna.

Nic si¢ nie dzieje

Idzie zima.

Nic si¢ nie dzieje

Idzie jesien.

Nic si¢ nie dzieje

Idzie lato.

Nic si¢ nie dzieje

Szumig
drzewa.

Nic si¢ nie dzieje

Dar od krola.

Dostajesz 10 sztuk

Dar od krola.

Dostajesz 10 sztuk

Dar od krola.

Dostajesz 5 sztuk

Dar od krola.

Dostajesz 10 sztuk

Dar od krola.

Dostajesz 2

Tracisz 5 jedzenia

Tracisz 5 drewna

7 dejmij kopalnig

Tracisz 1 budynek.

kamieni drewna metalu rudy zadowolone buzki
Glodne wilki |Obfite deszcze : : : :
.. : Zawala si¢ Pozar w Epidemia w
zjadaja zapasy niszcza : . .,
) : kopalnia. miescie. miescie.
jedzenia. drewno.

Tracisz 1 duzy punkt

Dostajesz 5 sztuk
jedzenia

Dostajesz 4 sztuki
jedzenia

Dostajesz 3 sztuki
jedzenia

Tracisz 2 sztuki
jedzenia. Zyskujesz 3
zadowolone buzki.

z planszy zadowolenia.
Dobre polowanie. | Dobre zbiory. | Dobre polowy. Uchodzcy w |Powddz. Rzeka
Mysliwy przynosi | Chtop przynosi| Rybak przynosi miescie. wezbrala i
dodatkowe dodatkowe dodatkowe Dzielisz si¢ zniszczylta
jedzenie. jedzenie. jedzenie. jedzeniem. most.

Tracisz most o ile go
masz oraz 2 sztuki
jedzenia.
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Zasady gry

Na poczatku gracze okreslajg kim bedg w grze. W tym celu wybierajg lub losujg karty postaci (poza burmistrzem). W
celu wytonienia kolejki wyboru mozna rzucaé kostka. Kto wyrzuci najwiecej ten wybiera pierwszy.

W przypadku gdy gra mniej niz 9 oséb, kazdy z graczy moze wybrac¢ kilka kart postaci i nimi grac.

Po wybraniu rél gracze rzucajg kostka. Komu zostaje najwiecej ten zostaje burmistrzem. W kolejnych kolejkach
nowym burmistrzem bedzie osoba siedzgca po prawej stronie starego burmistrza.

Gre osadnicy zaczynajg z 10 sztukami jedzenia, 1 sztukg drewna i 1 sztukg metalu.

Na poczatku gry trzeba rozdac¢ jedzenie ludziom w osadzie (6 sztuk). Nastepnie ustawiamy pionek na polu z napisem
"mysliwy" z boku planszy. W tym momencie mysliwy zdobywa swoje zasoby. Nastepnie pionek z pola mysliwy
przechodzi na kolejne pole (chtop) i ten zdobywa swoje zasoby i tak dalej az do momentu przejscia do pola "los". Z
pola "los" pionek przechodzi na pole "kowal". A potem kolejno az do pola "straty".

Po ustawieniu pionka na polu "los" burmistrz bierze pierwszg taka karte (z lewego gérnego rogu planszy) i wykonuje
zapisane na niej polecenie.

W swojej kolejce kupiec rzuca kostka i moze kupic tyle towardw (jedzenia, rudy, kamienia, drewna i zelaza) na inne
towary ile pokaze kostka. Zaptatg za to jest ta sama ilos¢ innych towardw. Jesli kupiec handluje to musi dodatkowo
zaptacic¢ podatek: 1 towar.

W swojej kolejce burmistrz zuzywa zapasy, punkty badan i punkty budowlane na zakup wynalazkdw i
budynkéw(powstajg one natychmiast).

Z pola "burmistrz" pionek przesuwa sie na pole "straty". W tym momencie okreslany co i ile jest tracone. Rzut kostkg
okresla ile zgnito (zostato stracone) jedzenia. Tracone s3 tez wszystkie punkty budowania. Jesli po tym zostang jakies
punkty (poza badaniami i buzkami) powyzej 10 to ten nadmiar rowniez jest tracony.

Po odjeciu strat przesuwamy konczy sie kolejka. Zanim mysliwy wykona w nowej kolejce swojg prace trzeba nakarmic
osadnikow (tracicie 6 punktéw jedzenia). Jesli nie ma z czego nakarmic osadnikdéw to za kazdg brakujgca sztuke
jedzenia gracze tracg jeden duzy punkt zadowolenia. Jesli nie ma takich punktéw do zabrania gra sie konczy.

Po zakonczeniu kolejki osadnicy sprawdzajg o ile wzrosto zadowolenie w miescie. llos¢ zdobytych punktow okresla
rzut kostka oraz budynki w miescie. Kazde dwa wybudowane budynki to 1 zadowolona buzka. Niekrée budynki
generujg dodatkowe zadowolone buzki (pomnik, fontanna, ratusz) i te punkty uwzglednia sie w tym momencie.

Aby zdoby¢ punkt zadowolenia (potozy¢ zeton na kolejnym prostokacie w piramidzie u géry planszy) trzeba zebra¢ 10
zadowolonych buziek. W jednej kolejce nie mozna zdoby¢ wiecej niz 2 punkty zadowolenia (nadmiar powyzej 20
zadowolonych buziek w kolejce przepada). Niezamienione na punkty buzki przechodzg na nastepng kolejke.

Aby mdc zebraé drugi duzy punkt zadowolenia w miescie musi by¢ wczesniej zbudowany magazyn. Aby zebraé
czwarty duzy punkt zadowolenia w miescie musi wczesniej stangé pomnik. Aby zebrac siédmy duzy punkt
zadowolenia w osadzie musi by¢ wczesniej zbudowany ratusz. W zwigzku z tym na planszy przy duzych punktach
zadowolenia sg narysowane odpowiednie symbole.

Na karcie kazdej postaci napisane jest w czym sie specjalizuje. Jesli gracz w swojej kolejce pracuje zgodnie ze swojg
specjalizacjg to rzuca kostkg. Wynik okresla ile punktéw/zasobdow wytworzyt. Jesli robi co$ innego to wytwarza tego 1
punkt/sztuke.

Celem graczy jest wybudowanie zadowolonego miasta. Tak sie stanie jesli zostang zapetnione wszystkie prostokaty
zadowolenia (piramida w gérnym prawym rogu planszy).

Zbudowanie magazynu powoduje, ze nie ma strat poza punktami budowania. Niestety jedzenie dalej sie psuje.
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Mury i brama chronig przed wilkami, kradziezami, powodzig i obfitymi deszczami. Kazda taka budowla na planszy
zmniejsza straty tym spowodowane o 1.

Raz ustawionej budowli nie mozna przestawi¢. Mozna natomiast jg zburzy¢ zuzywajac tyle punktéw budowy ile byto
potrzebne do jej zbudowania (nie zuzywa sie do burzenia zapaséw ani sie ich nie odzyskuje).

Budowle nie mogg nachodzi¢ na siebie. Wyjatkiem sg mury miejskie i brama, ktére aby chroni¢ muszg sie dotykac.
Mury i brama nie mogg dotykac innych budowli.

Jesli osada ma kupione badania to ich poziom okre$la ile nalezy dodaé do pracy graczy (do rzutu kostka lub zwyktej,
jednostkowej produkcji).

Niektére prace mogg wykonywane bez specjalnego budynku (budowanie, kupowanie, polowanie, prowadzenie
badan). Inne wymagajg wczesniejszego wzniesienia specjalnej budowli (uprawy - gospodarstwa, towienie ryb -
przystani, zbieranie rudy - kopalni, zbieranie kamienia - kamieniotomu, kowalstwo - kuzni).

Jesli gracz nie chce lub nie moze wykonywac pracy zgodnej ze swojg specjalnoscig to moze pracowac jako mysliwy
(zdobywa jedzenie), drwal (zdobywa drewno), artysta (zdobywa zadowolong buzke), uczony (zdobywa punkt badan)
lub budowniczy (zdobywa punkt budowania). W takim przypadku za prace gracz bierze 1 odpowiedni zeton.

Postawienie domu dla specjalisty pozwala mu rzucac kostka 2 razy aby pokazacd ile towarow wytworzyt. Dom gérnika
pozwala temu specjalicie na jednoczesne wydobycie kamienia i rudy (po 1 rzucie kostka dla kazdego z towarow).

Goérnik jako jedyna postac jest specjalistg w wytwarzaniu 2 towaréw. W swojej kolejce musi okresli¢ czy wydobywa
kamien czy rude.

Wynalazki kupowane s3 za punkty badan. Karta pokazuje jaki bonus daje (bonusy z kart tego samego rodzaju nie
sumujg sie - liczy ten, ktéry jest napisany na biezacej karcie. Karta podaje tez koszt przejscia do nastepnego poziomu
wynalazku.

Na poczatku wszystkie wynalazki s3 na poziomie 0.

Aby postawi¢ budowle na planszy trzeba zuzy¢ na to zasoby (czerwone napisy na kartach budowli) oraz wykonac prace
(niebieskie napisy oznaczajg ile punktéw budowana trzeba wydac). W zamian budowla daje pewien bonus (zielony
napis).

Gra jest dostepna za darmo na: www.basiowegry.wordpress.com

proponowane zamieniki (zamiast drukowania i wycinania zetondw mozna uzyc¢ tez przemiotow)

drewno zapatki bez siarki punkty budowania Srébki

kamien zwykte kamyki punkty badania mate diody
ruda czarne kamyki jedzenie suszone pestki dyni
metal kawatki drutu punkty zadowolenia monety 1 grosz
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