Komponenty

4 drewniane 4 kosci wpltywow
dzwony

ﬁ“ of) Bt

2 x szaro- 2 x fioletowo-
po 1 dzwonie -pomaranczowe -zielone

w kazdym kolorze o warto$ciach: o wartos$ciach:
0,1,2,2,3,4 0,1,2,23,4

profesji

taca na kosci (pudetko)

Przygotowanie

Gre nalezy przygotowac w sposéb

opisany w instrukeji do gry pod-

stawowej. Na koniec przygotowania

przeprowadza sie nastepujgce kroki:

 kazdy dzwon nalezy umiesci¢ nad
polem ,15” odpowiadajacego mu
toru wptywoéw;

* 4 ko$ci wptywow nalezy umiescic
na tacy razem z pozostatymi ko$¢mi
tworzacymi pule.




[
Przebieg gry
Rozgrywka toczy sie w sposéb opisany w instrukcji do gry pod-
stawowej. Niniejszy dodatek wprowadza jedynie kilka nowych
elementéw: do fazy A, do fazy B i do koricowego punktowania.

Faza'jl. Rzut koscmi B

Pierwszy gracz rzuca na tace wszystkie kosci z puli tacznie z 4 ko$¢émi

wplywow.

Faza IB). Dobieranie i rozmieszczanie kosci A

Faza B jest rozgrywana w standardowy sposéb. Gracze rozgrywaja
swoje tury w kolejnosci rozgrywania i biora po 1 kosci z tacy. Teraz
jednak kazdy gracz wykonuje 4 tury w fazie: 3 razy wybiera zwykla
kos¢, a raz wybiera kos¢ wplywow.

W swojej turze gracz moze wzia¢ z tacy zwykta kos$¢ i postapi¢ z nig
doktadnie w ten sam spos6b co w grze podstawowej.

Albo - jesli jeszcze nie wzigt kosci wplywow - moze wybrac jedng
z ko$ci wptywow lezacych na tacy i potozy¢ ja Scianka z wynikiem ku
gorze na symbolu profesji pod torem wptywdéw, pamietajac o tym, Ze:

« symbol profesji musi by¢ wolny (nie moze na nim leze¢ zadna inna
ko$¢ wptywéw);

» Kkolor symbolu musi pasowac do 1z 2

koloréw kosci (na przyktad kos¢

szaro-pomaranczowa moze zostac

umieszczona tylko na szarym albo

pomaranczowym symbolu).



Nastepnie gracz umieszcza jeden ze swoich dyskéw na tacy, aby zazna-
czy¢, ze w tej fazie wybrat juz kos¢ wptywow.

Moze teraz dokonac specjalnej wymiany na torze wptywoéw, pod kto-
rym umiescit ko$¢ wptywow.

1. Gracz placi tyle surowcéw, ile oczek wskazuje wybrana przez niego
kos$¢ wptywoéw, wydajac dowolng kombinacje tarcz, monet lub punk-
tow zwyciestwa. Jesli kos¢ wskazuje wartos¢,,0”, nie musi nic ptacic.

2. Nastepnie pobiera dochéd z toru wptywéw. Dochéd jest okreslony
przez warto$¢ na kosci: po lewej stronie toru nalezy znalez¢ cyfre,
ktora wskazuje ko$¢ wptywow, i pobra¢ doch6d widniejacy po
prawej stronie tego pola.

o Jesli kos¢ wskazuje 4, nalezy pobrac
dochéd z ramki obok pdl 4", ,5”, ,6”".

e Jesli kos¢ wskazuje 1, 2 albo 3, nale-
zy pobra¢ dochéd z ramki obok pdl
oibpefa 5 o

¢ Jesli ko$¢ wskazuje 0, nalezy pobrac
dochéd z ramki obok pola ,,0”.

Przyktad. Filip wybrat szaro-pomarariczowq ,,dwdjke”
i potozyt na szarym symbolu profesji. Aby dokonac
wymiany, musi zaptaci¢ 2 dowolne surowce. Decyduje
sie wyda¢ 1 tarcze i 1 punkt zwyciestwa, aby pobraé
dochdéd w postaci 3 tarcz.

Teraz nastepuje tura kolejnego gracza.



Uwagi:
» Kos$ci wptywoéw nigdy nie umieszcza sie w podstawce.
* Dokonywanie wymiany nie jest obowigzkowe.

¢ Mozna wydawac¢ punkty zwyciestwa nawet wtedy, gdy wynik
danego gracza spadnie (lub juz jest) ponizej 0.

« Jesli w pierwszych 3 turach fazy B gracz nie wziagt kosci wptywow,
to musi to zrobic w turze 4.

SPECJALNA ZASADA W ROZGRYWCE 2-OSOBOWE]

Jesli przeciwnik wybrat juz ko$¢ wptywow, to gracz, wybierajac swo-
ja, nie moze wziac¢ kosci z tg sama kombinacjg kolorow.

Na koniec fazy B, po tym, gdy wszyscy gracze wykorzystali 4 kosci
(3 kosci zwykte i 1 ko$¢ wptywoéw), przeprowadza sie nastepujace
dziatania:

W rozgrywce 2- i 3-osobowej pozostate w puli kosci wptywow
umieszcza sie ($cianka z wynikiem ku gérze) na pasujacych do nich
pustych symbolach profes;ji tak, aby pod kazdym torem znajdowata
sie 1 kos¢.

Nastepnie przesuwa sie dzwon na
kazdym torze o tyle pdl w dét, ile
wynosi warto$¢ na kosci pod tym to-
rem. Jesli kos¢ wskazuje wartos¢ ,,0”,
dzwon pozostaje na miejscu.

W dalszej kolejnosci odktada sie
kosci wptywéw na tace, a gracze
zabieraja z niej swoje dyski.
Pozostate fazy gry rozgrywa sie
wedtug zasad standardowych.



Uwaga!

Dyski i dzwony nie przeszkadzaja sobie wzajemnie. Jesli znajda sie
na tym samym polu toru, dzwon nalezy umiesci¢ na dysku (albo
dyskach).

Koniec gry

Koniec gry wyglada tak samo jak w grze podstawowej, ale podczas
koncowego punktowania pod uwage brana jest 1 dodatkowa
kategoria.

ROZNORODNOSC WPLYWOW
Kazdy gracz podlicza, na ilu torach wptywoéw jego dysk znajduje sie
co najmniej tak wysoko, jak drewniany dzwon:

« jesli na wszystkich 4 torach - gracz zdobywa
15 punktéw zwyciestwa,

g

Y QY

¢ jeslina 3 torach - gracz zdobywa 8 punktéw zwyciestwa,
¥

e jeslina 2 torach - gracz zdobywa 3 punkty zwyciestwa, @

LAY
« jeslina 1 torze - gracz nie zdobywa punktow. E‘@‘}

Przyktad. Filip zdobywa

8 punktéw zwyciestwa, poniewaz
na szarym, fioletowym i zielo-
nym torze jego dyski znajdujq

sie wyzej niz dzwony. Nie udato
mu sie tego osiggnqc jedynie na
pomarariczowym torze.
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