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Kia ora, witamy w Great Western Trail Nowa Zelandia!

Pod koniec XIX wieku states sie posiadaczem gospodarstwa rolnego (owczarzem) znajdujgcego sie na Wyspie Po-
tudniowej (Te Wai Pounamu), czyli najwiekszej z wysp Nowej Zelandii. Przez ostatnie lata Twoja rodzinna farma
rozwijata sie dzieki zroznicowaniu ras owiec i zwiekszaniu wartosci ich wetny.

Z poczqtkiem kolejnego wieku pojawily sie nowe wyzwania. By zapewni¢ dobrobyt swojej rodzinie i pracujgcym
dla Ciebie ludziom, musisz zdobywaé nowe, bardziej wartosciowe rasy owiec. Zdecyduj, czy skoncentrujesz sie na
swoich dotychczasowych mocnych stronach, czy tez wolisz podjqé sie nowych przedsiewzieé. Czy XX wiek okaze sie
dla Ciebie rownie satysfakcjonujqcy, co poprzedni? Czy moze strategie obrane przez konkurencje okazq si¢ bardziej
skuteczne? Powodzenla i kla kaha’
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24 karty celow

8 zetonow budynkow neutralIIYCh Kazdy zeton neutralnego budynku, ktéry zostanie odwrécony podczas gry, jest oznaczony na przodzie symbolem @

1 zeton pomocniczy
budynkéw neutralnych

Kazdy zeton neutralnego budynku oznaczony jest wielka litera (od A do H).
Cztery z nich sa dwustronne, z symbolem (@) na odwrocie.
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2. Potasuj 8 zetonow kapitanéow portu i rozloz losowo 5 z nich, po
jednym odkrytym na kazdym z 5 pol kapitanéw portu na planszy szlakéw
morskich. Odldz pozostale niewykorzystane 3 zetony do pudelka.

3. Wez 8 zetoné6w budynkéw neutralnych i poloz po jednym
odkrytym (4 dwustronne pol6z strong z symbolem (@ ku gorze) na
kazdym z 8 neutralnych obszaréw na planszy gléwne;j:

» Jesli jest to Twoja pierwsza rozgrywka, umiesc¢ kazdy zeton na ob-
szarze oznaczonym pasujaca litera (od A do H).

» W kolejnych rozgrywkach mozesz tasowa¢ zetony i rozkladac je lo-
sowo na neutralnych obszarach (zawsze odkryte).

4. Poloz zeton
rynku bonu-
sOw na najwy- |
7€j potozonym polu
sposrod tych ozna-
czonych linig prze- o
rywang na rynka — | -F
bonuséw. :

5. Wez 28 zetonéw pracowni-
kow, 16 zetonéw niebezpie-
czenstw i 33 zetony bonuséw
i odwr6¢ je na strone z oznacze-
niem literowym. Pogrupuj je we-
dhug liter (A i B) i wi6z do odpo-
wiednich woreczkow.

Pol6z woreczki obok planszy glownej
(w poblizu Wellington).

Te woreczki bedziemy nazywac‘

zasobami Wellington.

5 B —

6. Z zasobow Wellington wyciagnij po 1 zetonie kazdego typu pracownika (z |4 na odwrocie) i pot6z
te 4 odkryte zetony pracownikéw na odpowiednich polach w gérnym rzedzie rynku pracy.

Nastepnie, w zaleznosci od liczby graczy, wylosuj odpowiednia liczbe zetonéw |A] z zasobéw Wellington:

» Grajac w 2 osoby: wylosuj 12 zetonéw.
» Grajac w 3 osoby: wylosuj 13 zetonéw.
» Grajac w 4 osoby: wylosuj 14 zetonéw.

+ Jesli jest to zeton pracownika, poldz go

na najwyzszym pustym polu w odpowied-
nizszej wartosci (zaczynajac od 1) na niej kolumnie (tym, ktére jest najdrozszym
odpowiednim obszarze niebezpieczen- d f pustym polem w danym kolorze) na rynku
stwa (pow6dz albo osuwisko). = AL _ pracy.

+ JeSli jest to zeton niebezpieczen-
stwa, pol6z go na pustym polu o naj-

Jesli nie ma juz wolnych p6l w danej ko-
lumnie, od}6z ten zeton do odpowiedniego
woreczka i dociagnij nowy.

Jesli nie ma juz wolnych pél dla danego rodza- e
ju niebezpieczenistwa, odléz ten zeton do od-
powiedniego woreczka i dociagnij nowy.

7. Zacznij losowacé pojedynczo zetony z | B na odwrocie (sa to tylko zeto- P gyl il STl

ny bonuséw) z zasobow Wellington i ukladaj je kolejno na rynku bonuséw
zgodnie z zasadami:

Zacznij uzupehiaé gorny rzad: poléz pierwszy odkryty zeton w kolumnie
oznaczonej liczba graczy bioracych udzial w rozgrywee. Poléz kolejny
odkryty zeton po prawej stronie pierwszego i kontynuuj ukladanie w ten
sposob.

Po zapehieniu skrajnego prawego pola w najwyzszym rzedzie zacznij uzu-
pehiaé drugi rzad, zaczynajac ponownie od pola odpowiadajacego liczbie
graczy.

Nastepnie zapehiaj pola po prawej stronie az do momentu zajecia pola sa-
siadujacego z zetonem rynku bonuséw. Bedzie to ostatni zeton, ktory mu-
sisz polozy¢. W zalezno$ci od liczby graczy, na rynku bonuséw moze znaj-
dowac sie teraz 3, 5 albo 7 zetonow.

8. Zapehij 4 pola obszaru rozwoju w Wellington, wykorzystujac a‘“
zasoby Wellington: [
+ Wylosuj 2 zetony z |& na odwrocie i pol6z je odkryte na dwoch i3 .

polach rozwoju oznaczonych A. P

» Wylosuj 2 zetony z B na odwrocie i potéz je odkryte na dwoch
polach rozwoju oznaczonych B.

9. Potasuj 37 kart owiec przeznaczonych na targ i umiesé je w formie zakrytego stosu targu ponizej dol-
nego prawego rogu planszy glownej. W zaleznosci od liczby graczy dobierz odpowiednia liczbe kart owiec
Z tego stosu:

* Grajac w 2 osoby: dobierz 9 kart.

* Grajac w 3 osoby: dobierz 11 kart.

* Grajac w 4 osoby: dobierz 14 kart.

Pogrupuj odkryte karty wzgledem koloru i poldz je ponizej planszy tworzac targ owiec. U6z z nich kolum-
ny nachodzacych na siebie takich samych kart, w ktérych widoczna jest gérna cze$é kazdej karty. Karty
powinny by¢ ulozone w kolumnach w nastepujacej kolejnoéci, zaczynajac od lewej strony: pomaranczowe,
czerwone, zotte, niebieskie, brazowe, fioletowe (mozliwe, ze nie dobierzesz kart we wszystkich kolorach).

10. Potasuj 24 karty celéw i uldz je po prawej stronie planszy, w formie stosu zakrytych kart. Nastepnie
odkryj 4 wierzchnie karty z tego stosu i ul6z je w kolumnie ponizej stosu zakrytych kart celow.

Odkryte karty stanowia pule dostepnych kart celow.

11. Pol6zkarty: 18 Owiec Romney, 12 Owczarkow, 14 Promow oraz 12 Lowczykow czczonych
po lewej stronie planszy gtéwnej w formie odkrytych stosow.

Dla lepszej organizacji i widoczno$ci mozesz potozy¢ dodatkowo 5 zetonéw organizacyjnych powyzej
odpowiednich stosow kart (4 powyzej 4 stosow kart rozbudowy, a 1 powyzej stosu kart celow).

Te odkryte stosy stanowig zasoby rozbudowy talii.




12. Wyciagnij po 1 karcie z biala gwiazda %7 z kazdego z 10 zestawéw kart bonuséw. Potasuj
wszystkie 10 kart, a nastepnie wylosuj z nich 4. Pozostale 6 kart odt6z do pudetka. Do kazdej z 4 wylo-
sowanych kart, w zaleznosci od liczby graczy, dodaj okreslona liczbe kart z pozostalych 5 kart z tego sa-
mego co ona zestawu (numer zestawu znajduje sie w prawym dolnym rogu karty):

 Grajac w 2 osoby: dodaj 2 karty, uzyskujac w sumie 3 (odt6z pozostale 3 karty do pudetka).
 Grajac w 3 osoby: dodaj 4 karty, uzyskujac w sumie 5 (odl6z pozostala karte do pudetka).

 Grajac w 4 osoby: dodaj wszystkie 5 kart, uzyskujac w sumie 6.

Nastepnie poloz 4 zetony kart bonuséw obok planszy szlakow morskich.

Stos kart o najnizszym numerze zestawu (sposréd 4 wylosowanych zestawow) poléz ponizej zetonu
z symbolem kola sterowego {¥). Stos kart o drugim najnizszym numerze zestawu pol6z ponizej
zetonu z symbolem beczki @ . Stos kart o drugim najwyzszym numerze zestawu poloz ponizej zetonu
z symbolem dzwonu [ 1. Stos kart o najwyzszym numerze zestawu pol6z ponizej zetonu kart bonuséw
z symbolem kompasu ﬁ‘ .

Te odkryte stosy stanowia zasoby kart bonus6w.

Na odwrocie 3 zetonow kart bonuséw znajduje si¢ przypomnienie, ktére szczegotowo jest opisane na stronie 17.

13. Poldz liczbe zetonéw krokéw rowna liczbie graczy na odpowiednich pomaranczowych polach
obok toru pioniera. Np. 3 zetony krokéw w rozgrywce dla 3 graczy obok 4. pola na torze pioniera albo
4 7etony krokow w rozgrywee dla 4 graczy obok 6. pola na torze pioniera.

14. Pol6z monety i Zetony wymiany w zasiegu rak wszystkich graczy, jako zasoby ogélne, nazywane
bankiem. Pol6z rowniez zeton pomocniczy neutralnych budynkéw obok planszy gléwne;.
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15. Kazdy gracz wybiera swoj kolor.

Otrzymujesz plansze gracza w wybranym kolorze (mozesz ja
rozpoznac po 16 okraglych polach w danym kolorze) i ktadziesz
ja przed soba.

Dodatkowo otrzymujesz zeton liczby graczy z symbolem od-
powiadajacym liczbie graczy oraz zeton oplaty. Oba zetony
poléz na obszarze fazy A na swojej planszy gracza. Zeton oplaty
poléz strong z dwoma symbolami monet z -1 i -2 ku gérze (druga
strona zetonu z przekreslonymi dtofimi moze sie przydac¢ w dal-
szej czescei gry).

16. Otrzymujesz 10 zetonéw budynkow prywatnych w swoim kolorze.

» Podczas pierwszych rozgrywek wykorzystuj strone a. Utz t =

je nad swoja plansza gracza, w kolejnosci zapotrzebowania 1 . é N
na rekodzielnikéw. i’

+ Kiedy lepiej poznasz gre, mozesz wykorzysta¢ inny wariant
przygotowania swoich budynkéw: wybierzcie gracza, ktéry wylosuje strone dla kazdego
zetonu (na przyklad poprzez ich podrzucenie). Nastepnie ten gracz uklada je w kolejnosci
rosngcej nad swoja plansza gracza, a pozostali gracze kopiuja ten uklad, odwracajac swoje
zetony na odpowiednie strony. W ten sposob wszyscy beda mie¢ budynki ulozone w ten sam
sposob.

Kazdy Zeton jest dwustronny i oznaczony liczba (od 1 do 10)
oraz malg literg ,,a” po jednej stronie i ,,b” po drugiej.

Kazdy gracz posiada taki sam zestaw budynkéw, rézniacy sie od siebie jedynie kolorystycznie.
W trakcie gry nikt nie moze odwraca¢ swoich zetonéw na druga strone.

17. Otrzymujesz ponizsze elementy w swoim kolorze:

- 16 dyskéw — poldz je na swojej planszy gracza tak, by zastoni¢ wszystkie 16 okraglych
kolorowych pdl (tylko 2 szare pola w gérnym lewym rogu maja pozostac puste).

10 magazynow — poloz je na swojej planszy gracza tak, by zastonic wszystkie 10 kwa-
dratowych kolorowych pol.

‘ 1 statek — poldz go na planszy szlakow morskich, na startowym polu morskim.

1 znacznik certyfikatéw — pol6z go na naj-
wyzszym polu swojego toru certyfikatow (obok
pola ,,0”).

1 znacznik zlota — poldz go na drugim polu
na swoim torze zlota (obok pola ,,1”, zaczynasz
gre z 1 sztuka zlota).

I 1 owczarz — poldz go na razie obok swojej
f' planszy gracza.

18. Nastepnie otrzymujesz 14 kart owiec gracza, ktore sa

oznaczone Twoim kolorem. 7
Te 14 kart stanowi Twoja talie trzody. l F@F Gy
Potasuj swoja talie trzody i umies¢ ja w formie zakrytego sto- L .QE

su po lewej stronie Twojej planszy gracza. To jest Twoj stos
gracza (stos dobierania).

19. Na koniec wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Kolejnosc graczy w rundzie jest zgodna
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazdy otrzymuje poczatkowy kapital, 1 zeton
wymiany z banku oraz dobiera okreslona liczbe kart ze swojego stosu kart gracza, ktore bierze
do swojej reki zgodnie z ponizszym:

* pierwszy gracz: 7 funtéw, 4 karty oraz 1 zeton wymiany,

* drugi gracz: 8 funtéw, 5 kart oraz 1 zeton wymiany,
* trzeci gracz: 9 funtéw, 6 kart oraz 1 zeton wymiany,

o czwarty gracz: 10 funtdéw, 7 kart oraz 1 zeton wymiany.

Jestescie gotowi do gry!

J .
Uwaga! Na poczatku swojej pierwszej tury w grze:

+ Odrzucasz karty z reki, by zostaly Ci jedynie 4 karty. Odrzucone karty trafiaja na Twoj
stos odrzuconych kart gracza.

+ Kladzieszjeden ze swoich dyskow z pola dysku o bialym narozniku na polu ,,0” toru
pioniera. Mozesz wybraé ten sam dysk, co inni gracze (zob. biala ramka str. 9 dotyczaca
zasad Sciggania dyskow z planszy gracza).

+ Nastepnie poléz swojego owczarza na dowolnym zetonie budynku neutralnego
i przeprowadz faze B. Mozesz wybraé ten sam budynek, co inni gracze.
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W Great Western Trail Nowa Zelandia przemieszczasz swojego owczarza wzdtuz szlaku, ktéry ciagnie sie od lewego dolnego rogu planszy gtéwnej, prowadzac do Wellington, znajdujacego sie
w jej gornym prawym rogu. Po drodze wykonujesz akcje, ktore zapewnia Ci rdzne sposoby na zdobycie punktéw zwyciestwa. Przykladowo: umieszczanie zetonéw budynkow, kupowanie owiec na

targu, ulepszanie portéw oraz usuwanie niebezpieczenstw.

Za kazdym razem, gdy Twoj owczarz dociera do Wellington, dostarczasz swoje owce do lokalnego albo zagranicznego punktu handlowego, za co rowniez mozesz otrzymac¢ punkty
zwyciestwa. Nastepnie Twoj dzielny hodowca owiec kontynuuje swoj ruch ponownie z lewego dolnego rogu planszy gléwnej. Srednio Twoj owczarz dotrze do Wellington 5 lub

6 razy podczas rozgrywki.

Wszystkie punkty zwyciestwa sa sumowane na koniec gry. Podliczasz punkty oznaczone symbolem ¢ ! znajdujace sie na réznych elementach przed Toba, a takze te przypisane do
elementoéw w Twoim kolorze na planszy gléwnej oraz planszy szlakow morskich. Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow zwyciestwa.

Talia trzody

Czym jest Twoja talia trzody?

Twoja talia trzody reprezentuje trzode, ktora prowadzisz wzdtuz szlaku.
Kazda karta owcy w tej trzodzie reprezentuje jedno zwierze o okreslonej
rasie owcy, co zostato wyraznie oznaczone kolorem karty, a takze warto$cia
hodowlana oraz warto$cig welny.

Wszyscy rozpoczynaja gre z identyczng talia trzody, zawierajaca karty
0 dos$¢ niskich warto$ciach hodowlanych i wartoSciach wekny.

Podczas gry mozesz rozbudowac swoja talie trzody, dodajac do niej karty
owiec o wyzszych warto$ciach hodowlanych i wyzszych warto$ciach welny,
ale nie tylko. Swoja talie mozesz rowniez powiekszy¢, dodajac do niej karty
rozbudowy, bonusow, czy karty celow.

Twoja talia trzody sklada sie z nastepujacych czesci:
« Stos zakrytych kart gracza, znajdujacy sie po lewej stronie Twojej planszy.

« Karty w rece, ktore dociagasz ze stosu zakrytych kart gracza w zalezno$ci
od limitu kart w rece (rozpoczynasz z limitem 4 kart w rece).

+ Stos odkrytych kart odrzuconych, na ktory odkladasz wszystkie karty
odrzucone z reki i karty zdobyte w trakceie gry.

Wartosé
hodowlana

A
&

Wartos

- J

Punkty zwyciestwa

Wazne! Gdy musisz dociggnaé karte ze swojego stosu kart gracza,
ale nie masz w nim juz zadnych kart, wtedy (i tylko wtedy): wez
swoj stos kart odrzuconych, potasuj go i potdz po lewej stronie swo-
jej planszy, formujac z niego nowy stos zakrytych kart gracza. Kon-
tynuuj dociaganie kart z nowo utworzonego stosu.

Do czego sa Ci potrzebne karty owiec?
Na szlaku znajduja sie miejsca z akcjami umozliwiajacymi zdobycie
nagrody w zamian za odrzucenie z reki okre$lonych kart owiec.

Ponadto za kazdym razem, kiedy dotrzesz do Wellington, warto abys$ mial
w rece rozne rasy owiec z wysokimi wartoSciami hodowlanymi. Im wieksza
réznorodno$¢ owiec i wyzsze wartosci, tym wiecej pieniedzy i punktow
zwyciestwa za nie otrzymasz (zob. ,Dostawa” str. 9 oraz str. 11).

Na kazdej karcie owcy znajduje sie okre$lona warto$¢ welny przypisana do
konkretnej rasy. Sprzedaz welny stanowi dodatkowa mozliwos¢ zdobycia
funtéw podczas gry (zob. ,,Ostrzyz swoje owce” str. 16).

Jaki jest cel kart rozbudowy talii oraz kart bonuséw?

Karty te sa bardzo pomocne i sprawiaja, ze kazda talia, a tym samym kazda
rozgrywka, staje sie unikalna. Dzieki nim mozesz umocni¢ swoja strategie
lub ja zmieni¢ — w zaleznoéci od Twoich decyzji.

@
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W trakcie gry wykonujecie swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od gracza rozpoczynajacego (tego, ktorego kapitat poczatkowy wynosi tylko

7 funtéw).

W swojej turze musisz przeprowadzi¢ wszystkie fazy, w podanej kolejnoéci:

FAZA A
FAZA B
FAZA C

Nastepnie koficzy sie Twoja tura i rozpoczyna sie tura
kolejnego gracza.

2

Wazne! 3 pola na gorze planszy gracza podsumo-
Wuj aq ko]ejne 3 fazy, B ———————

Wykonaj akcje z pola, na ktérym sie zatrzymales.

Dobierz karty do swojego limitu kart w rece.

Przesun swojego owczarza wzdhuz szlaku na inne pole.




Przesun swojego owczarza wzdluz szlaku na inne pole.

Co jest uwazane za pole? Uwaga! Niektore pola oznaczone sa symbolem zielonej albo czarnej dloni. Jesli Twoj
Najwazniejszym polem na szlaku jest Wellington. Ponadto kazdy zeton lezacy na szlaku uzna- owczarz zatrzyma sie albo przejdzie przez takie pole, musisz natychmiast uisci¢ oplate:
wany jest za pole (kazdy zeton budynku, a takze kazdy zeton niebezpieczefistwa). 1. W przypadku zetonéw niebez- . Wysokosé oplaty jest zalezna tyl-
Obszary bez zetonéw sa uznawane za wolne czesci szlaku i NIE sa polami! pieczefistwa przekaz oplate ko od koloru dloni (niezaleznie
do banku. od liczby graczy):
W tej fazie musisz przesunaé swojego owezarza z pola, na ktérym sie aktualnie znajduje, na inne + kazda czarna dlon " .
pole lezace wzdtuz szlaku. 2. W przypadku budynkéw pry- to 1 funt, @
Robigc to, pamietaj o ponizszych zasadach: watnych przekaz oplate wla- + kazda zielona dlon {i ;@
] . niy . L. $cicielowi budynku. to 2 funty. ‘
+ Ruch owezarza mierzony jest w krokach: pokonanie kazdego pola wzdtuz szlaku wymaga uzycia :
) r

1 kroku (puste obszary miedzy polami nie wymagaja uzycia krokow, poniewaz nie sa polami).

Przyktad. By poruszyé sie
do neutralnego budynku,
owczarz Moniki moze zu-
zy¢ 2 kroki 1 przejsé przez
zeton prywatnego budynku
czerwonego gracza albo
zuzy¢ 3 kroki i przejsé
przez 2 zetony osuwisk.

+ W kazdej turze musisz przesunac swojego owczarza przynajmniej o jeden krok do przodu zgod-
nie z kierunkiem szlaku wskazywanym przez strzalki. Jesli szlak rozwidla sie, wybierz jedna z do-
stepnych drog (szlak zawsze prowadzi tylko w jednym kierunku).

Przyklad. W 3-osobowej rozgrywce Monice zostaly 2 funty. Jesli przesunie swojego
owczarza wzdtuz dolnej Sciezki (czerwone strzatki), to bedzie musiata zaplacic¢ 2 funty Ku-
bie, poniewazjego budynek prywatny, z symbolem zielonej dloni, bedzie pierwszym polem

+ Musisz zatrzymac¢ sie w Wellington. Jesli Twdj owczarz dotrze do Wellington, musi zakonczy¢ na drodze owczarza Moniki. Nastepnie, przechodzqc przez zeton budynku prywatnego
w nim swdj ruch. nalezqgcego do , z symbolem czarnej dloni, Monika nie bedzie miala juz funduszy

na uiszczenie oplaty. Nie stanowi to jednak przeszkody, by mogta kontynuowac ruch swo-

+ Owczarze nalezacy do roznych graczy nie blokuja sie wzajemnie. Na tym samym polu moze znaj- ey e

dowac sie wiecej niz jeden owczarz.
Monika wybierajednak gorng $ciezke (niebieskie strzatki): w tym przypadku musi zapla-
ci¢ 2 funty do banku z uwagi na zeton niebezpieczenstwa z zielonq dloniq. Nastepnie kon-
tynuuje ruch (mija drugi zeton niebezpieczeristwa i dociera do budynku neutralnego B).
Wybrala gornq Sciezke, poniewaz w obu przypadkach stracitaby swoje 2 funty, ale dzieki
+ Pole, na ktérym Twéj owczarz konczy swoj ruch (z Twojego wyboru albo po wyczerpaniu limitu tej opcji unika placenia przeciwnikowi.

krokow), jest tym, z ktorego akeji bedziesz korzystac w fazie B.

+ Musisz ruszy¢ swojego owczarza o co najmniej 1 krok, ale nie wiecej niz wynosi Twdj
limit krokow okreslony na Twojej planszy (w zalezno$ci od liczby graczy poczatkowo wynosi
on 3 albo 4 i moze zosta¢ zwiekszony podczas rozgrywki).

Przykiad. Wazne! Jesli nie jeste$ w stanie zaplacié za jeden lub wiecej symboli dloni podczas ruchu,
@ mozesz poruszaé sie dalej. Oznacza to, ze jesli Twoj owczarz przechodzi przez pole, ktorego
W tym przy- a limit kro- oplaty nie mozesz uiscié, to placisz tylko tyle, ile jeste$ w stanie i kontynuujesz swoj ruch.
padku limit 3 ) +1 b kéw Kuby . . i 1 ki .. . |
krokéw Momni- & wynosi 5. Nljgdy nie regulujesz op at wst.(?cz. Nawet wtedy, kiedy otrzymasz pieniadze stojac na polu, za
ki wynosi 3, m o ktdre wezeéniej miates zaplacic.
Ta zasada dotyczy jedynie oplat zwigzanych z symbolami dloni. Wszystkie pozostate koszty
(Zasady zdejmowania dyskow z tych pol oraz sposéob otrzymywania pomararnczowych zeto- | oraz wymagania stawiane przez gre musisz zawsze uiécié¢/speié w caloscei.

now krokéw zostanq wyjasnione poézniej).




Wykonaj akcje z pola, na ktorym sie zatrzymales.

Po wykonaniu ruchu owczarzem, skorzystaj z akcji pola, na ktérym zakonczyles jego ruch.
Dostepne akeje roznia sie w zaleznosci od tego, na jakim polu zakonczyles ruch:

1) Budynek neutralny albo Tw¢j budynek prywatny (w Twoim kolorze).

2) Budynek prywatny innego gracza albo zeton niebezpieczenstwa.

3) Wellington.

Na zetonie budynku neutralnego albo budynku prywatnego w Twoim kolorze dostepne
sa dwie alternatywne opcje:
wykonaj akcje/akcje
@ lokalne zetonu

ALBO C.} wykonaj jedng pojedyncza
1y

akcje pomocnicza

Akcja lokalna/akcje lokalne

m W dolnej czesci wiekszosci zetonéw budynkéw dostepne sa dwie rozne akcje lokalne. Sa
one oddzielone od siebie wyraznymi separatorami. Tylko kilka zetonéw posiada jedna
albo wiecej niz dwie akcje lokalne.

1 akcja lokalna 2 akcje lokalne 3 akcje lokalne

» Kazda akcje lokalng mozesz wykonac tylko jeden raz w turze.

+ Akcje lokalne mozesz wykonywac¢ w dowolnej kolejnosci (nie mozesz ich laczyc).

« Nie musisz wykonywaé wszystkich akeji, jesli nie chcesz. Gdy obok symbolu akeji wska-
zano koszt lub wymaganie, musisz oplaci¢/spehic¢ je w calosci, aby méc z niej skorzystac.

» Kilka zeton6w udostepnia akcje lokalng skladajaca sie z dwdch niezalez-
nych akeji (rozdzielonych bialym uko$nikiem). Mozesz wykona¢ tylko
jedna z takich alternatywnych akeji.

» Niektore pola na szlaku maja przypisane akcje ryzyka. Jesli zeton bu-
dynku znajduje sie na takim polu, akcja ryzyka poszerza —
pule akeji lokalnych tego budynku. Wlasciciel tego budyn- % m L =\
ku moze wykonac ja przy kazdej wizycie na tym polu. =238 -

akcja ryzyka

Poszczegolne akeje lokalne opisane sg szczegolowo na stronach 12—18.

Pojedyncze akcje pomocnicze

Jesli nie skorzystasz z zadnej akcji lokalnej budynku (i tylko > B >
) w takim przypadku), zamiast akeji lokalnej mozesz wykonaé jedna poje-

dyncza akcje pomocnicza.

Dostepne akcje pomocnicze widoczne sa po lewej stronie Twojej planszy

w strefie akeji pomocniczych.

Na poczatku gry dostepne sg tylko 2 akcje pomocnicze. Kazda kolejng mo-
zesz odblokowaé, usuwajac przynajmniej jeden z dwoch dyskow w rzedzie
danej akeji (usuwanie dyskow opisane jest w dalszej czesci instrukeji).

Poszczegolne akcje pomocnicze opisane sg szczeg6towo na stronie 18.

Przyklad. Monika zakoriczyla ruch swojego owczarza na ze-
tonie swojego budynku prywatnego. Moze teraz wykona¢ jed-
nokrotnie, w dowolnej kolejnosci, kazdq dostepng w nim akcje
lokalnq:

1. Moze odrzuci¢ ze swojej reki 2 karty owiec tej samej rasy na
swoyj stos kart odrzuconych, by otrzymac 3 funty z banku.

2. Moze zainwestowa¢ w zeton bonusu z rynku bonusow.

3. Moze skorzystac z przypisanej do tego pola akcji ryzyka, by od-
rzuci¢ 1 karte owcy ze swojej reki na swoj stos kart odrzuconych
1 przesunq¢ swoj znacznik ztota o 1 pole do przodu na torze zlota.

Jesli nie moze albo nie chce wykonac jednej lub wiecej akcji (lokalnych i ryzyka), po prostu
z nich rezygnuje. W zamian za rezygnacje z wykonania wszystkich bedzie mogta wykonaé
Jjednq pojedynczq akcje pomocniczq.

Na zetonie budynku prywatnego innego gracza (czyli koloru innego niz Twoj) albo na ze-
tonie niebezpieczenstwa dostepna jest tylko jedna opcja:

@ Wykonaj jedna pojedyncza akcje pomocnicza (zob. opis z lewej strony).
Ly

) Wyjasnienie. Oznacza to, ze zazwyczaj bedziesz dazy¢ do tego, aby zakonczy¢ ruch owczarza \
na zetonie budynku neutralnego albo budynku we wlasnym kolorze, poniewaz daje to mozliwos¢
wykonania akeji lokalnych.

Przyklad. Jesli Monika zakoriczy ruch swojego
owczarza na jednym z tych zetonéw, to musiataby
natychmiast uisci¢ optate 1 funta (o ile miataby wy-
starczajqce fundusze), a nastepnie mogtaby przepro-
wadzié tylko jednq pojedynczq akcje pomocniczq.

Kiedy dotrzesz do Wellington,
musisz przeprowadzi¢ wszyst-
kie 4 etapy Wellington w $cisle
okreslonej kolejnosci.

Aby upewni¢ sie, ze nie pomijasz
zadnego etapu, przesuwaj swo-
jego owczarza po ponumerowa-
nych polach. Przed przejSciem
na kolejne pole, upewnij sie, ze
wykonale§ wszystkie czynnosci
z poprzedniego etapu.




4 etapy Wellington:

Dochéd: Odkryj tyle b=y .+

@)kart owiec roznych ras @r’u ? _OL’&J
z reki, ile cheesz. Oblicz swdj dochdd i uzy-
skaj odpowiednia kwote z banku, a nastepnie
odrzué odkryte karty na swoj stos kart odrzu-
conych.

2 yDostawa: 2

OWei 7€ SWojej @ = “! O |
planszy jeden dysk i poléz go na
herbie jednego punktu handlowego
oraz w razie potrzeby opla¢ koszty
transportu.

1 »Dochéd:

B_d)kryj tyle kart owiec roznych ras z reki, ile chcesz i oblicz ich catkowita warto$¢ hodowlana:
dodaj wartos$ci hodowlane odkrytych przez Ciebie owiec. Oznacza to, ze mozesz odkry¢ karte
jednej rasy tylko raz, bez wzgledu na to, ile masz kart tej rasy w rece. Zignoruj wszelkie punkty
zwyciestwa oraz wartoS¢ welny na Twoich kartach. W tym momencie nie mozesz odkry¢ zadnych
kart rozbudowy talii, ani kart bonusow, ktére nie sg owcami.

Przyktad. Monika ma 4 karty w rece. Ze
wzgledu na to, ze ma 2 kopie karty English Le-
icester, posiada tylko 3 rézne rasy owiec:

+ English Leicester (wartos¢ hodowlana: 2 )

 Dorset Horn (wartos$¢ hodowlana: 3)

« Corriedale (warto$é hodowlana: 3)

Decyduje, ze odkryje wszystkie 3 rézne rasy
owiec, ktore posiada. Ich catkowita wartosé
hodowlana wynosi 8.

Nastepnie, jesli to mozliwe i cheesz to zrobié, mozesz zwiekszy¢ catkowita warto$¢ hodowlana,
dodajac do niej warto$¢ posiadanych certyfikatow. W grze wystepuja dwa typy certyfikatow:
tymczasowe i stale.

Certyfikaty tymczasowe to te, ktore sa zaznaczone na torze certyfikatow: warto$¢ obok
znacznika certyfikatow wskazuje liczbe certyfikatow tymczasowych, ktore posiadasz. Jesli wy-
korzystasz certyfikat(y), cofnij znacznik na torze certyfikatéw o liczbe p6l rowna liczbie wyko-
rzystanych certyfikatow.

Certyfikaty stale to te, ktore zdobytes dzieki Sciagnieciu dysku ze swojej planszy gracza oraz
te, ktore znajduja sie w gornej polowie posiadanych przez Ciebie zetonéw kapitanéw por-
tu: wszystkie one automatycznie i kazdorazowo do konca gry zwiekszaja catkowita wartos¢
hodowlang o liczbe wskazang na zetonie (w bialej ramce po prawej stronie opisano sposob
Sciagniecia dysku z pola certyfikatu stalego na Twojej planszy gracza. Inne certyfikaty stale
mozna uzyskaé z zetonow kapitanéw portu, zob. ,Rozbudowa portu” str. 15).

——

Przyklad cd. Znacznik certyfikatow Moniki wskazuje, ze ma do wy-
korzystania 3 certyfikaty tymczasowe. Decyduje sie skorzystac z dwoch,
wigc przesuwa znacznik na torze certyfikatow w tyl o 2 pola. Nastep-
nie dodaje 2 do catkowitej wartosci hodowlanej stada, zwiekszajqc jq
z8do 10.

Gdyby miala zeton kapitana portu z certyfikatem sta-
tym zilustrowanym po prawej stronie, to jej poczqtkowa
catkowita warto$¢ hodowlana wynositaby 9, a nie 8.

1

os

Po ustaleniu catkowitej warto$ci hodowlanej (wliczajac certyfikaty), wez z banku funty w licz-
bie réwnej calkowitej wartosci hodowlanej. Pol6z je chwilowo oddzielnie, obok swoich po-

zostalych pieniedzy. Przypomna Ci w etapie (Z) , ile wynosila calkowita s, 2
Ep"‘" g - OLa

warto$¢ hodowlana.
Nastepnie odrzué¢ wszystkie karty, ktére odkryles, na swoj stos kart odrzuconych. Karty,
ktorych nie odkryle$ (np. dlatego, ze sa duplikatami), pozostaja w Twojej rece.
Przyktad cd. Poniewaz catkowita warto$¢ hodowlana uzyskana przez Monitke wynio-
sta 10, to bierze ona 10 funtéw z banku i kladzie je przed sobq.

Nastepnie odrzuca wszystkie odkryte przez siebie karty (3) na swdj stos kart odrzuconych.
Poniewaz nie mogta zagraé duplikatu karty English Leicester, to zachowuje go na rece.

(3p Rozwdj A:
Wybierz 1 zeton spo-

: ‘
$§rod 2 zetonéw znaj- )

dujacych sie w obszarze rozwoju obok

@ Rozwdj B:
Wibierz 1 zeton spo-

r“
w1 oo [ |
$réd 2 zetondéw znaj-

dujacych sie w obszarze rozwoju obok

pola ,,3” i przenie$ na odpowiednie miej- pola ,4” i przenie$ na odpowiednie
sce na planszy gtowne;j. miejsce na planszy glownej.
(2»Dostawa:
; o , , . ) Herb punktu
Owce, za ktore wlasnie otrzymale$ doch6d, musisz dostarczy¢ ‘3' A @ W rhandlowego

do punktu handlowego. Herb kazdego punktu handlowe- .
go pokazuje warto$é¢ punktu handlowego, ktora odpowiada
catkowitej warto$ci hodowlanej owiec: im wyzsza jest cal-
kowita warto$¢ hodowlana, tym lepsza jest Twoja dostawa.
Na poczatku gry dostepne s tylko lokalne punkty handlowe
znajdujace sie na planszy gtéwnej. Podczas rozgrywki mozesz
odblokowac¢ zagraniczne punkty handlowe poprzez umieszczanie swoich magazynow na planszy
szlakow morskich (zob. ,,Rozbudowa portu” str. 15).

By dostarczy¢ owce, wybierz punkt handlowy, ktorego warto$é jest réwna lub nizsza od uzyska-

nej przez Ciebie calkowitej wartosci hodowlanej. Pamietaj jednak, ze nie mozesz wybraé

punktu handlowego, do ktérego juz wezesniej dostarczyle$
owce, czyli takiego, na ktorego polu juz znajduje sie jeden

Pola gunktow

's. - - hag iowych
]5 z na dayski graczy
A

_— v /e
Wartosci punktow
handlowych

/4

b Na niebieskim
tle przedsta-

z Twoich dyskow. wiona jest
J edynymi wyjatkami od tej zasady sa: . k ({;’;f;“glggo_
+  pierwszy lokalny punkt handlowy o wartosci ,,0”, ny dysk.

«  ostatni lokalny punkt handlowy o warto$ci ,,21”.

Mozesz dostarczy¢ owce do kazdego z tych dwoch lokalnych punktow handlowych, nawet jesli

masz juz tam jeden lub wiecej swoich dyskow.

Gdy wybierzesz punkt handlowy, wez jeden z dyskow ze swojej planszy gracza

i poldz go na jego polu (lub na dyskach innych graczy, jesli juz sie tam znajduja).

Pamietaj, ze istnieja dwa typy pdl dyskow na Twojej planszy — oznaczone bialy-

mi i ciemnymi naroznikami. ’

1. Dyskz pola z bialymi naroznikami mozesz umiescié¢ na polu dowolne-
go punktu handlowego.

2. Dysk z pola z ciemnymi naroznikami, mozesz umiesci¢ wylacznie na polu
punktu handlowego z ciemnymi naroznikami.

Usuwajac dysk ze swojej planszy, odblokowujesz nowa umiejetnosé. Niektore pola posiadaja do-
datkowe wymagania lub nagrody za ich odblokowanie. Szczegély znajdziesz w ponizszej ramce:
g,

Odblokowujac to pole, zwiek-
szasz swoj limit krokéw.
Gdy zdejmujesz dysk z tego
pola, natychmiast zdobywasz
3 funty z banku.

Odblokowujgc pola w strefie akeji
pomocniczych, uzyskujesz dodat-
kowe opcje podezas wykonywania
akeji pomocniczych (zob. ,Wy-
konaj jedna pojedyncza albo jed-
na podwdjng akcje pomocnicza”
str. 18).

Odblokowujac te pola zdobywasz stalg
welne, ktora przyda sie przy strzyzeniu
owiec (zob. ,,Ostrzyz swoje owce” str 16).
Gdy zdejmujesz dysk z prawego pola, mu-

@ sisz natychmiast zaplaci¢
) &

Odblokowujac jedno z tych
pol, zwiekszasz swoj limit
kart w rece. By odbloko-
waé kazde z nich, musisz
najpierw zaplaci¢é 3 albo
8 funtéw do banku. Jesli nie mozesz tego zrobic,
musisz wybra¢ inny dysk. 3 punkty zwyciestwa za
odblokowanie pola po prawej stronie przyznawa-

ne s3 na koniec gry.

—

Odblokowujac te pola, zdobywasz jedne ze sta-
lych certyfikatow dostepnych w grze. Gdy
zdejmujesz dysk z lewego pola,

musisz natychmiast zaplaci¢ ]

4 funty do banku. Jesli nie mo- . .
zesz tego zrobi¢, musisz wybraé =8 J
inny dysk. s

Odblokowujac to pole, zwiekszasz

limit tymczasowych certyfika-
tow do 5 (zaczynasz z limitem 3).

4 funty do banku. Jesli nie
mozesz tego zrobi¢, mu-
sisz wybrac inny dysk.




Wykonaj akcje z pola, na ktorym sie zatrzymales.

Umieszczajac dysk1 na polach punktéw handlowych, mozesz uruchomic akeje do-
stawy, ktora musisz natychmiast zrealizowa¢ (np. otrzymanie konkretnej karty,

otrzymanie funtow itd.). Wszelkie punkty zwyciestwa (dodatnie lub ujemne)

bedziesz podlicza¢ na koniec gry.

Za kazdy dysk, ktory umiescisz na punkcie handlowym ,,0”, natychmiast otrzymu-

jesz 6 funtow z banku. Na koniec gry stracisz 8 punktéw zwyciestwa za

kazdy polozony tam swoj dysk.

Dzieki wiekszosci akeji dostawy, ktore uruchomisz ktadac jeden ze swo-

ich dyskow na polu punktu handlowego, otrzymasz konkretng karte,

ktora polozysz na swoim stosie kart odrzuconych (powiekszajac tym sa-

mym swoja talie). W zaleznosci od przedstawionego symbolu musisz:

+  Wzigé¢ przedstawiong karte z jej stosu i umiesci¢ ja odkryta na
wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.

ALBO

«  Jedli jest to karta celu, natychmiast wybraé jedna z puli dostep-
nych kart celow i polozyé ja odkryta na wierzchu swoich kart odrzu-
conych, a nastepnie uzupeic pule, jesli to konieczne (zob. ,Wez
jedna karte celu” str. 17).

JUwaga! Punkty zwy-

ciestwa  przedstawio-
ne na zielonej strzalce
otrzymasz na Kkoniec
gry tylko wtedy, gdy na
polach punktéw han-
dlowych po obu stro-
nach strzaltki znajduja

Kazdy z 2 zeton6w, ktore wybierzesz w etapie (3) oraz (4, musisz natychmiast przenie$¢ na
odpowiednie miejsce na planszy:

Zeton pracownika

Jedli jest to zeton pracownika, poldz go na najdrozszym
(czyli znajdujacym sie najwyzej) wolnym polu w kolumnie
odpowiadajacej typowi pracownika na rynku pracy. Jesli na
rynku pracy nie ma juz miejsca dla pracownika danego typu,
usun ten zeton pracownika z gry, odkladajac go do pudelka.

osuwisko) na pustym polu o najnizszej wartosci. Jesli & L=l
w odpowiednim obszarze nie ma juz wolnych p6l, usun ten )

zeton z gry, odkladajac go do pudetka. e

Zeton niebezpieczenstwa
Jesli jest to zeton niebezpieczenstwa, poléz go na od-
powiednim obszarze niebezpieczenistwa (powodz albo

Zeton Bonusu
Jesli jest to zeton bonusu, pot6z go na pierwszym wol-
nym polu na rynku bonuséw. Pole to musi spelniaé naste-
pujace warunki:

Na koniec' sprawdz, czy musi'sz oplacié kosz‘t transportu za swoja dostawe. | Si¢ Twoje dyski. « Zeton musisz polozyé zawsze w rzedzie, w ktérym
Zazwyczaj dotyczy on pol z ciemnymi naroznikami. Koszt —2_ . .» znajduje sie zeton rynku bonusow.
Jesli nie jeste$ w stanie zaplaci¢ natychmiast kosztu transportu (Wlacza-  transportu D « Pola w tym rzedzie zawsze musisz wypelnia¢ od lewej

jac ewentualny koszt Sciagniecia dysku z planszy gracza), musisz wybra¢

. do prawej.
inny dysk lub punkt handlowy.

« Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 4 graczy, to
dodatkowo:
W rozgrywce 3-osobowej w kazdym rzedzie zapel-
niasz tylko 3 pola (zaczynajac od kolumny pod sym-
bolem dla 3 graczy), a cala kolumna po lewej stronie
pozostaje pusta.
W rozgrywce 2-osobowej w kazdym rzedzie zapel-
niasz tylko 2 pola (zaczynajac od kolumny pod sym-
bolem dla 2 graczy), a obie kolumny po lewej stronie
‘f pozostaja puste.

Wyjasnienie. Pamietaj, ze najpierw otrzymujesz swdj dochdd, a wiec zawsze po-
winiene$ moc oplaci¢ ewentualny koszt transportu. Jednak niekoniecznie osiagniety
doch6d moze wystarczyé na jednoczesne uiszezenie oplaty za zabranie dysku z planszy.

Oba te koszty musisz pokry¢ w caloéci, cheae umiecié swoj dysk w punkeie handlowym.

Przyklad cd. Monika
dzieki catkowitej warto-
Sct hodowlanej wynoszg- | &..
cej 10 moze dostarczyc =
swoje owce az do lokalne-
go punktu handlowego ,,9”. Jesli sie na to zdecydu]e to Scigga dysk znajdujqcy sie na jej plan-
szy (réwniez taki z pola z ciemnymi naroznikami) i kladzie go na odpowiednim polu punktu
handlowego. Dzigki temu uruchamia premie dostawy ,,Wez jednq karte celu”, ktorq wykonuje
zgodnie z normalnymi zasadami. Na koniec musi oplaci¢ przedstawione koszty transportu
wynoszqce 3 funty.

Zamiast lokalnego punktu handlowego ,,9” mogtaby wybraé dla swojej dostawy punkty han-
dlowe ,,3” albo ,,0” (nte moglaby wybraé ani ,,6”, ani ,,1” poniewaz na tych polach znajdujq ste
Jjuz jej dyski, bo przeprowadzala tam wczesniej dostawe). Jednak jesli wybrataby ktores z tych
pol, moglaby ze swojej planszy $ciggnqé dysk tylko z pola z bialymi naroznikami.

+ Ostatnim polem w kazdym rzedzie, na ktorym masz po-
lozy¢ zeton, jest pole, na ktérym znajduje sie zeton ryn-
ku bonuséw. Gdy kladziesz tam zeton, przesun zeton
rynku bonusow wzdhuz strzalki na przerywane okragle
pole w nastepnym rzedzie.
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Gdy przesuwasz zeton rynku bonuséw do nastepnego rzedu wzdluz czarnej strzalki, nic sie nie
dzieje. Jesli jednak przesuwasz go wzdluz zéltej albo turkusowej strzalki, musisz natych-
miast uzupehi¢ targ owiec albo odwrécic¢ 4 budynki neutralne na ich druga strone przedstawia-

jaca symbol @ .
Uzupelnienie targu owiec

Gdy przesuwasz zeton rynku bonusow do nastepnego rzedu wzdtuz zottej strzatki, doblerz z talii
targu owiec tyle kart owiec, by uzupehic targ do jego poczatkowego rozmiaru:
 Grajac w 2 osoby: uzupehij targ owiec do 9 kart.

 Grajac w 3 osoby: uzupelnij targ owiec do 11 kart.

 Grajac w 4 osoby: uzupehij targ owiec do 14 kart.

Podobnie jak w przypadku przygotowania gry, pogrupuj karty owiec na targu zgodnie z ich kolo-
rami i utéz z nich kolumny nachodzacych na siebie takich samych kart, w ktérych widoczna jest gérna
cze$¢ kazdej karty. Karty powinny byé ulozone w kolumnach w nastepujacej kolejnosci, zaczynajac od
lewej strony: pomaranczowe, czerwone, zolte, niebieskie, brazowe, fioletowe.

« Jesli musisz uzupelnié targ owiec, a liczba kart owiec na targu jest réwna liczbie kart wymaganej
dla liczby graczy bioracych udzial w rozgrywce (albo od niej wieksza), nie dodawaj zadnych kart.

« Jesli talia targu owiec sie wyczerpie, na targu nie pojawiaja sie nowe karty owiec.

0dwroé 4 budynki neutralne

Gdy przesuwasz zeton rynku bonuséw do nastepnego rzedu wzdluz
turkusowej strzalki, odwréé 4 budynki neutralne ze strony z sym-
bolem @ na ich drugg strone z symbolem @ (druga strona bu-
dynkéw neutralnych jest przedstawiona na zetonie pomocniczym
budynkow neutralnych i mozesz z niego korzystaé jako $ciagi zanim
budynki nie zostang odwrdcone).

Owczarze znajdujacy sie na jednym z 4 obréconych budynkow neu-
tralnych pozostaja na nich po ich obréceniu. Kontynuuja swéj ruch
7 tego pola tak jak zwykle.

Akcje ukryte teraz po drugiej stronie zetonéw nie sg juz dostepne.
Od teraz te 4 budynki neutralne oferuja zmodyfikowane wersje
swoich wezesniejszych akeji. Pozostaja obrocone na strone z sym-
bolem przedstawiajacym @ do konca gry.

Po zakonczeniu wszystkich 4 etapéw Wellington przeprowadz
jeszcze dwie czynnosci:

1. Przesun swojego owczarza na poczatek szlaku, na pole jezdz-
ca znajdujace sie w dolnym lewym polu planszy gléwne;.
Swoja nastepna ture rozpoczniesz, poruszajac owczarza
z tego pola.

2. Uzupelnij 2 puste pola rozwoju Wellington zetonami wylo-
sowanymi z zasobéw Wellington. Upewnij sig, ze litery na
odwrocie zetonéw pasuja do pol, na ktorych je potozysz.

Koniec gry

Jesli przesuniesz zeton rynku bonuséw z najnizszego rzedu wzdluz czer-
wonej strzalki, wyzwolisz w ten sposéb koniec gry (zob. ,Koniec gry”
str. 19).

Zaczynasz gre z limitem kart w rece rownym 4. W trakcie gry mozesz go zwiekszy¢ do 6. Jesli na
poczatku fazy C posiadasz w rece mniej kart niz wynosi Twéj limit (wskazany na Twojej planszy
gracza), dobierz brakujace karty ze swojego stosu kart gry.

W przypadku wyczerpania kart w stosie potasuj swoj stos kart odrzuconych i 0dt6z go na miej-
sce stosu kart do dobierania tak, jak zostalo to opisane na stronie 6.

Uwaga! Podczas tej fazy nie mozesz zagrywac zadnych kart rozbudowy talii ani kart
bonuséw.

Po tej fazie nastepuje tura nastepnego gracza.

Przyklad. Limit kart Moniki wynosi aktualnie 5 (udato
sie jej $ciggnqé jeden z dwoch dyskow na swojej planszy,
odblokowujqc pole zwiekszajqce limit kart na rece). W fa-
zie B podczas przeprowadzania lokalnej akcji odrzucila
z reki 2 karty. Na rece pozostaly jej 3 karty, wiec musi do-
brac 2 karty, by uzupetnic¢ swojq reke do aktualnego limi-
tu. Na stosie dobierania zostala jej tylko jedna karta, ktorq
dobiera na reke. Nawet jesli dobrana przez niq karta by-
taby kartq rozbudowy talii, to nie moglaby jej w tej chwili zagraé. Teraz musi stworzyé
nowy stos dobierania kart (poniewaz wiasnie dobrata z niego ostatniq karte 1 jest pusty,
a musi dobraé jeszcze jednq karte do swojego limitu). Odwraca wiec stos kart odrzuco-
nych (ktory lezy w formie odkrytego stosu po prawej stronie jej planszy gracza) i tasuje
go, a nastepnie kladzie po lewej stronie swojej planszy w formie zakrytego stosu, z ktérego
dobiera 1 karte. W ten sposob konczy swojq faze C. Dopiero w nastepnej turze mogtaby
zagraé ewentualnie dobrang podczas tej fazy C karte rozbudowy talii.




Akcje

Glownym zrédtem akeji w grze sa akeje lokalne bu-
dynkéw neutralnych i Twoich budynkéw prywatnych.
Akcje bedziesz jednak wykonywaé réwniez w kilku in-
nych sytuacjach (akcje dostawy, pojedyncze akcje po-
mocnicze, itd.).

Niezaleznie od sytuacji, w jakiej akcje s3 wykonywane,
akcje tego samego rodzaju zawsze sa oznaczone takimi
samymi symbolami. Bez wzgledu na to, gdzie dany sym-
bol sie znajduje, odnosi sie on do tej samej akeji.

Ponizej przedstawimy kilka ogélnych uwag i wyjasnien
dotyczacych uzywanych symboli i pewnych schematow
postepowania. Nastepnie wyja$nimy zasady dzialania
akeji lokalnych, punktowanie koncowe, a takze specjal-
ne przypadki.

Przyklady akcji wymagajacych odrzucenia kart:

S AKCJE R

Uwaga! Duza liczba akeji ma okreslone wymagania i oferuje za nie na-
grody. Mozesz otrzymac nagrode tylko po spehieniu wskazanych wy-
magan, zazwyczaj oznaczonych kolorem czerwonym (czerwone strzatki
i czerwone liczby). Nagrody oznaczone sa zazwyczaj zielonym lub bialym
kolorem (zielone strzalki lub biale liczby).

@ Wymaganie
@ Nagroda

NajczeSciej pojawiajacym sie wymaganiem jest odrzucenie okre$lonych kart. Zawsze, kiedy symbol akeji pokazuje
jedna lub wiecej kart z czerwong strzalka, musisz odlozy¢ na swéj stos kart odrzuconych dokladnie tyle odkry-
tych kart z reki, ile zostalo przedstawione na rysunku. Dopiero po odrzuceniu kart uzyskujesz prawo do otrzymania
nagrody przedstawionej obok wymagania. Jedng akcje mozesz wykonac tylko raz w turze, niezaleznie od tego, jak
wiele razy jestes w stanie spehic¢ jej wymagania.
Uwaga! Jedli akcja wymaga konkretnej karty, okreslony bedzie jej kolor i warto$¢ hodowlana. Ponadto dla lepszej roz-
poznawalnosci podana zostata liczba punktow zwyciestwa znajdujaca sie na karcie (na dole symbolu karty). W przypad-
L ku kart gracza (tych ktére na poczatku rozgrywki znajduja si¢ w Twojej talii) sa one oznaczone symbolem @.

) Uwaga! Jedli spelniasz wymagania, mozesz skorzystac z calej, badz tylko z czesci nagrody. Jesli jednak nagroda jest
otrzymanie funtéw z banku, musisz wzia¢ cala kwote. Podobnie w przypadku otrzymania karty dzieki akeji dostawy
(nieistotne jest to, do jakiego punktu handlowego), musisz dobrac te karte.

L
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Wymaganie Nagroda
Odrzu¢ dokladnie jedng czarna a
karte owcy Southdown. bRy 2 el
Odrzué¢ dokladnie dwie karty A2 Bty e

owiec tej samej rasy.

Odrzu¢ dokladnie jedna dowol- "'* ﬂ

na karte owcy. gl 1 A=

Odrzu¢ dokladnie jedna dowol- [

na karte owcy. * \ 1
N

Odrzu¢ dokladnie jedna dowol-
na karte owcy.

Przesun swoj znacznik zlota
o0 1 pole do przodu.

Przesun swoj znacznik certy-
fikatéw o 1 pole do przodu.

Wez tyle funtow, ile wynosi
calkowita warto$¢ welny tej
owcy (plus Twoja stata wel-
na).

Dla prawidlowego zrozumienia tych zasad wazne jest zapamietanie ponizszej terminologii:

¢ ODRZUC KARTE(Y) oznacza, ze musisz odlozyé¢ karte(y) z reki na swoj stos kart odrzuco-

nych.

« WEZ OKRESLONA LICZBE funtéw oznacza, 7e musisz wzigé dokladnie taka kwote funtéw

z banku.

« OPEAC OKRESLONY KOSZT w funtach oznacza, 7e musisz wplaci¢ dokladnie taka kwote fun-

tow do banku.

+PRZESUN ZNACZNIK CERTYFIKATOW DO
PRZODU oznacza, ze musisz przesung¢ znacznik cer-
tyfikatow w kierunku narastajacych wartosci, na swoim
torze certyfikatow. Mozesz przesunaé znacznik mak-
symalnie o tyle pdl do przodu, ile wskazano na symbolu
wykonywanej akeji, ale nie dalej niz Twoj limit tymeza-
sowych certyfikatow (ktory na poczatku gry wynosi 3).

« PRZESUN ZNACZNIK ZEOTA DO PRZODU ozna-
cza, ze musisz przesuna¢ swoj znacznik zlota w kierunku
narastajacych wartosci na swoim torze zlota. Ogoélnie obo-
wigzuja tutaj te same zasady, co odno$nie do znacznika cer-
tyfikatow (limit ztota wynosi zawsze dokladnie 5).

« PRZESUN SWOJ STATEK oznacza, 7e mozesz przesu-
nac¢ go w dowolnym kierunku i/albo rozbudowac port, jesli
to mozliwe (zob. ,,Przesun swoj statek” str. 15).
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Dzigki temu symbolo- — =

wi akcji mozesz prze-
sungé swoj znacznik
certyfikatow o 1 pole
do przodu.
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Za kazdym razem, gdy przesuwasz
swoj znacznik certyfikatow na torze
certyfikatow z pola ,,0” lub ,1” na
pole ,,.2” lub dalej, przesuwasz réow-

niez swoj znacznik zlota o 1 pole do
przodu.

Dzieki temu symbolo-
wi akeji mozesz prze-
sunq¢ swoj znacznik
certyfikatow do 2 pél
do przodu.




Zatrudnij pracownika.

Gdy przeprowadzasz te akcje, wez dokladnie jeden zeton pracownika z rynku pracy, oplac koszt jego zatrud-
nienia i umie$é go w strefie pracownikéw na swojej planszy.

Koszt zatrudnienia kazdego pracownika jest okreslony po prawej stronie rzedu, w ktorym sie znajduje na
rynku pracy. Pamietaj jednak, ze moze zosta¢ zmodyfikowany o warto$¢ przedstawiong na symbolu akeji:

= koszt zatrudnienia
pozostaje bez zmian.

= koszt zatrudnienia
zwieksza sie o 3 funty.

= koszt zatrudnienia
zmniejsza sie o 2 funty.

Po oplaceniu kosztu zatrudnienia pol6z zeton pracownika w strefie pracownikéw, na pierwszym wolnym
polu w rzedzie odpowiedniego typu (kazdy rzad przeznaczony jest dla pracownikéw innego typu), zaczynajac
od lewej strony. Zwr6é¢ uwage, ze zaczynasz gre posiadajac jednego pracownika kazdego typu: pasterke,
rekodzielnika, marynarza oraz postrzygacza. Oznacza to, ze pierwsze miejsce w kazdym rzedzie jest juz zajete.

Zapla¢ 4 funty, wez 1 karte owcy
Hampshire ALBO Ryeland i pot6z na

Rzqd K swoim stoste kart odrzuconych.
pasterki \
Kup owce z targu owiec
Rzqd - ] fe
oo ——7budyj albo zastqgp swoj budynek,
Zekodeichiis placqe 1 funt za kazdego potrzebnego
rekodzielnika.
Rzqd /Przesun swdj statek o 5 p6l w dowol-
marynarza nym kierunku (i/albo rozbuduj port,
Jjesli to mozliwe).
Read ALBO wez z targu owiec 2 karty
postrz;;gacza owiec, z ktorych kazda bedzie mieé

warto$¢ 2 punktéow zwyciestwa ALBO
wez 1 karte owcy Hampshire ALBO
1 karte owcy Ryeland z targu owiec
1 potdz jq/je na swoim stosie kart od-
rzuconych.

Wez karte owcy Romney
z zasobow 1 poloz jq na swo-
im stosie kart odrzuconych.

Przesuii swodj dysk o 1 pole do
przodu na torze pioniera.

Zainwestuj w zeton bonusu.

Przyklad Podczas fazy B Montka uzywa budynku neutralnego A.

W ramach pierwszej akcji zatrudnienia zatrud-
nia marynarza. Placi 7 funtéw za marynarza
znajdujqcego sie w najnizszym rzedzie. Nastep-

: nie umieszcza go na znajdujqcym sie najbardziej
z lewej polu w rzedzie marynarza, dzieki czemu aktywuje
akcje natychmiastowq. Decyduje, ze skorzysta z tej akcji natychmiastowej
i odrzuca karte owcy dowolnego typu, by przesunqé swoj znacznik certyfi-
katéw o 1 pole do przodu.

Drugq akcjq zatrudnienia zatrudnia postrzygacza z rzedu, w ktorym

e koszt zatrudnienia wynost 6 funtéw. Poniewaz symbol drugiej akcji

zatrudnienia pracownika wskazuje koszt zwigkszony o 3 funty, Mo-

nika musi zaplaci¢ w sumie 9 funtéw do banku. Nastepnie umieszcza

postrzygacza na znajdujqgcym sie najbardziej z lewej strony polu w rzedzie po-
strzygacza i dzieki temu moze wzigé karte owcy Romney z zasobow.

Niestety nie posiada na rece dwoch takich samych kart owiec (tej
samej rasy), wiec musi zrezygnowac z wykonania tej akcji lokal-

n o

Jesli na polu, na ktorym kladziesz wlasnie zatrudnionego pracownika, znajduje

sie symbol akeji natychmiastowej, musisz niezwlocznie wykona¢é te akeje albo

7 niej zrezygnowac.

« Jesli zapelnisz ktory$ rzad pracownikami, nie mozesz juz wiecej zatrudniac
innych pracownikéw tego typu.

+ Na koniec gry kazdy pracownik znajdujacy sie na pigtym polu kazdego rzedu
wart jest 4 punkty zwyciestwa.

Gdy przeprowadzasz te akcje, wez dokladnie jeden zeton bonusu z rynku zetonéw bonuso-
wych, oplaé jego koszt inwestycji i otrzymaj wskazany na nim bonus. Nastepnie poloz zeton
obok swojej planszy gracza.

Musisz przestrzega¢ przy tym ponizszych zasad:

* Nie mozesz inwestowa¢ w zeton bonusu znajdujacy si¢ w rzedzie, w ktorym obecnie
znajduje sie zeton rynku bonusow. Zetony bonuséw znajdujace sie w tym rzedzie beda
niedostepne do czasu, az zeton rynku bonusow zostanie przesuniety w dot.

« Koszt inwestycji kazdego zetonu bonusu jest okreslony po prawej stronie rzedu, w kt6-
rym sie znajduje na rynku bonusow. Pamietaj jednak, ze moze zosta¢ zmodyfikowany

o warto§¢ przedstawiong na symbolu akcji: 7 L. N
P anasy ! Uwaga! Na zetonie pracow-

nika uniwersalnego (ktorego |

= Koszt = Koszt . c e,
inwestveii e = mozesz umie$ci¢ w dowolnym
ty.J vestya rzedzie robotnikéw) przedsta-
pozostaje bez zwieksza sie . st dodatk koszt
zmian. o 3 funty. wiony Jest dodatkowy Xos

1 sztuki ztota, ktory musisz zawsze oplacic.
Niektore inne zetony bonuséw réwniez po-
siadaja dodatkowe koszty lub wymagania,
ktére musisz oplaci¢/spetni¢ w catosci.

Opisy wszystkich bonuséw pojawiajacych sie
na tych zetonach znajduja sie na ostatniej stro-
nie dodatku do instrukeji.

Posiada w sumie 11 funtéw oraz zeton wymiany. Chcialaby zain-
westowaé od razu w pracownika uniwersalnego, ale nie posiada
w ogole zlota. Z tego powodu najpierw placi 5 funtéw za zeton bonu-
su po prawej. Zeton bonusu, jak i zdobyty dzieki niemu zeton
wymiany kladzie przed sobq, a 4 punkty zwyciestwa z tego
zetonu otrzyma dopiero na koniec gry. Teraz, gdy ma juz dwa
zetony wymiany, postanawia je polgczyc, by otrzymacé ztoto
oraz usunqé¢ zupetnie z gry karte owcy Shropshire, ktorq ma

w rece (zob. ,,Zdobqdz zeton wymiany” str. 18).
&w

Nastepnie korzysta z podwajnej akcji pomocniczej, by zdobyc 2 funty.

Przyktad. Podczas fazy B Monika uzywa budynku neutralnego C (ktory zostal juz odwré-
cony na swojq drugq strone).

Poniewaz drugi symbol inwestycji ma zwiekszony koszt inwestycji o 3 funty, musi
zaplaci¢ w sumie 8 funtéw oraz 1 sztuke zlota za upragnionego pracownika uniwer-
salnego. Umieszcza go na potozonym najbardziej z lewej strony polu znajdujgcym
sie w wybranym przez niq rzedzie pracownikéw (i moze wykonaé akcje natychmia-
stowq wlasnie zakrytego w ten sposob pola, o ile taka sie na nim znajduje).




= .
3 Kup owce na targu owiec.

Gdy przeprowadzasz te akcje, mozesz pozyskaé nowe karty owiec z targu owiec i odlozy¢ je od-
kryte na Twdj stos kart odrzuconych. Rasy i liczba owiec, ktore mozesz uzyskaé¢ w ramach tej
akeji, zaleza od liczby pasterek oraz posiadanych przez Ciebie funduszy.

Jesli zatrudniasz jedna pasterke w swoim rzedzie pasterki, to mozesz skorzystac z jednej z na-
stepujacych opcji:

Kupic 1 karte owey
Dorset Horn za
B 3 funty. . Kupi¢ 1 karte owey
i@@ Hampshire ALBO
@ g karte owcy Ryeland

Kupi¢ 1 karte owcy
Corriedale ALBO
karte owcey Lincoln za
5 funtéw.

za 9 funtow.

Jedli zatrudniasz 2 pasterki, to mozesz skorzystac z jednej z nastepujacych opcji (oprocz powyz-
szych opcji):

Kupic 1 karte owcey
Dorset Horn za

1 funta. Kupi¢ 1 karte owey
Suffolk ORAZ
1 zeton ian
Kupi¢ 1 karte owey 7210 fun":;’?v[.l Y
Corriedale ALBO kar-
te owcey Lincoln
za 2 funty.

Wraz z liczbg pasterek roénie liczba i atrakeyjno$é dostepnych opcji. Mozesz rozdzielaé pasterki
pomiedzy poszezegolnymi zakupami w dowolny sposob, jednak kazdej pasterki mozesz uzyé tyl-
ko do jednej akeji zakupu.

Jesli uzyjesz 3 pasterek, to Jesli uzyjesz 4 pasterek,

za 3 funty kupisz 2 karty to za 4 funty kupisz
owiec warte po 2 punk- 1 karte owcy Sufjolk
ty zwyciestwa. ORAZ 1 zeton wymiany.

Pasterki, ktorych nie uzywasz do zakupu owiec w trakcie tej akeji, mozesz

wykorzystaé do powiekszenia liczby dostepnych owiec na targu. Za kazda taka

pasterke dociagnij 2 karty ze stosu zakrytych kart owiec (talia targu) i dodaj je \

odkryte do targu owiec. Mozesz skorzystaé z tej opcji w dowolnym momencie .
podczas wykonywania tej akeji (nawet zanim kupisz jakakolwiek owce z tar- .,1..?'

s i

Tak jak juz zostalo wspomniane (zob. ,,Uzupelnianie targu owiec” str. 11),
liczba owiec na targu owiec moze by¢ wieksza niz poczatkowy limit dlaliczby | - ——
graczy.

Gdy przeprowadzasz te akcje, wez jeden ze swoich niezbudowanych jeszcze zetonéw budyn-

kow prywatnych ze strefy ponad swoja plansza i alternatywnie:
Pol6z go na wolnej dzialce budowlanej na szlaku.
ALBO

Zastap nim jeden ze swoich budynkéw prywat-
nych wzniesionych weze$niej na szlaku.

Wazne! Pamietaj, ze wszyscy gracze musza uzywac
tej samej strony budynkéw. Podczas rozgrywki nie
mozesz odwracaé zetonu budynku prywatnego na
jego druga strone.

Wybierajac budynek do zbudowania, musisz upew-
nié sie, ze:
a. Posiadasz wymagana liczbe rekodzielnikow.
ORAZ
b. Sta¢ Cie na oplacenie kosztu wzniesienia
tego budynku.

szlaku, oplacajac jego koszt:

30

dziatki
budowla

W lewym gornym rogu kazdego zetonu budynku prywatnego wskazana jest
liczba rekodzielnikow wymaganych do jego budowy. Jedli liczba rekodziel-
nikéw znajdujacych sie na Twojej planszy gracza jest réwna lub wieksza od
tej wymaganej, to mozesz polozy¢ budynek na wolnej dzialce budowlanej na

Za kazdego wymaganego rekodzielnika, musisz zaplaci¢ 2 funty.

Korzystajac z tej akcji mozesz rowniez zastapi¢ wlasny budynek prywatny na szlaku
zetonem budynku ze swoich zasobow (lezacych nad Twoja plansza), o wyzszej wartoSci.
By to zrobi¢, musisz posiadaé¢ tylu rekodzielnikow, ile wynosi réznica wymaganej liczby
rekodzielnikow obu zetonéw budynkow (zastepujacego i zastepowanego) i zaplaci¢ tyle fun-
tow, ile wynosi réznica w kosztach budowy obu budynkow. Zastepowany budynek usun
z gry (odloz go do pudelka). Zastepowanie zetonow jest jedynym sposobem na wznoszenie
budynkéw prywatnych wymagajacych wiecej niz 5 rekodzielnikow.

Przyklady.

Aby umiesci¢ zeton tego bu-
o~ r dynku na wolnej dzialce bu-
5 2 Eé dowlanej na szlaku, Moni-

o

ka musi posiadaé¢ na swojej
planszy co najmniej 2 reko-
dzielnikow i zaplacié 4 funty.

Jesli natomiast zechce zastqpié
& ten budynek tym budynkiem,
must mie¢ co najmniej 3 reko-
dzielnikéw na swojej planszy
i zaplacié 6 funtow.

Wyjasnienie. Budynek neutralny B jest jedynym budynkiem,
dzieki ktéremu mozesz wznies¢ budynek prywatny na szlaku. Dwa
inne sposoby, by to zrobi¢, to skorzystanie z natychmiastowych
akeji z rzedu rekodzielnika (zob. ilustracja po prawej stronie) oraz
karty bonusow z zestawu 6 (ktére oferuja
zamiane jednego z Twoich budynkéw na
inny o warto$ci wiekszej o 1, zob. ostatnia
strona dodatku do instrukeji).

i}/-‘-\_‘lb .;-‘-
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E:oll: o
Akcja natychmiastowa po pra-
wej stronie jest lepsza poniewaz

za kazdego wymaganego reko-
dzielnika placisz tylko 1 funta.

v \
Wazne!

+ Mozesz kupowaé wylacznie karty owiec dostepne (odkryte) w danym momencie na targu owiec.
+ Mozesz kupi¢ mniej owiec, niz masz mozliwosé.

+ Wszystkie karty owiec kupione na targu owiec w tej akcji musisz odtozy¢ odkryte na swoj stos
kart odrzuconych.

A\ e

N

Wazne!

+ Na szlaku znajduja sie 4 dzialki budowlane, ktére oprocz tego, ze musza by¢ wolne, to wy-
magaja osiagniecia okreslonych wartosci (2, 4 albo 7) na torze pioniera, zeby méc zbudo-
wacé na nich budynek (zob. ,,Przesun sie na torze pioniera” str. 17).

+ Jesli nie osiagnate$ co najmniej okreslonej wartosci na torze pioniera (pokazanej na polu
dziatki budowlanej), to nie mozesz zbudowaé budynku na takiej dzialce budowlane;.
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Przesun swoj statek.

r r Pole
Jesli przesuwasz swoj statek, korzystajac z akeji oznaczonej tym symbolem, to 5 S kapitana
mozesz przesunaé go o tyle pol w dowolnym kierunku na planszy szlakéw mor- P OI‘f <o 7 / s
skich, ilu marynarzy zatrudniasz (ilu znajduje si¢ na Twojej planszy gracza). szlakqw 5 F '\ ot
Statek musisz przesuwac zgodnie z ponizszymi zasadami: morskich 1K ' e nort

- 1 —
+ Na kazdym polu szlakéw morskich w tym samym czasie moze znajdowac sie dowolna licz- - Dok portowy

ba statkéw. Oznacza to, ze poruszajac sie swoim statkiem, bierzesz pod uwage wszystkie pola na swojej drodze, niezaleznie od tego czy sa
zajete przez inne statki, czy nie.

Przyklad. Monika zatrudnia 3 marynarzy
(znajdujq sie na jej planszy w rzedzie marynarzy),
moze wigc przesunqé swdj statek do 3 pol w dowol-
nym kierunku. Przesuwa statek o 2 pola 1 wyko-
rzystuje 1 pozostaty punkt ruchu, by umiescié¢ 1 ze
swoich magazynéw w porcie, do ktoérego dotarta,
co kosztuje jq 2 funty.

Otrzymuje za to karte Lowczyka czczonego, ktorq
kladzie odkrytq na wierzchu swojego stosu kart

+ Wzdhuz szlakow morskich znajduje sie kilka portéw. W portach bedziesz moglt umieszczac swoje magazyny albo klas¢ swoje dys- E
s
Ll ©

ki, o ile Tw¢j statek znajduje sie na sasiadujacym z portem polu wody. Za kazdym razem, gdy bedziesz chcial umiesci¢ w porcie odrzuconych.
swoj magazyn lub dysk, musisz zuzy¢ jeden punkt ruchu swojego statku, co jednocze$nie konezy te akcje ruchu (zob. ,,Rozbu- A =

dowa portu” ponizej).

+ Gdy decydujesz sie poruszy¢ swoim statkiem w ramach akcji, mozesz poruszy¢ nim o mniejsza liczbe p6l niz wynosi Twoj obecny limit. Jesli
jednak zdecydujesz sie zatrzymaé na danym polu (i rozbudowa¢ port lub tez nie), tracisz wszelkie pozostale punkty ruchu (nie mozesz ich
zostawi¢ do wykorzystania pozniej).

{ Wyjasnienie. Inne akcje pozwalaja na przesuniecie statku niezaleznie od liczby zatrudnianych marynarzy. Obowigzuja je te same zasady.

] £

Rozbudowa portu

Jesli Twoj statek znajduje sie na polu z dokami portowymi (oznaczonym przez symbol pozwalajacy na umieszczenie magazynu/dysku gracza, ktory jest polaczony z polem
wiru wodnego) albo przesuniesz go na takie pole i (w obu przypadkach) pozostal Ci przynajmniej 1 punkt ruchu statku, to mozesz rozbudowac ten port. By to zrobic,
poldz magazyn albo jeden ze swoich dyskow na powigzanym z tym portem polu oraz opla¢ konieczne koszty (o ile sa wymagane). Rozbudowa portu konezy wykonywang
przez Ciebie akcje przesuniecia statku. Nawet jesli poruszyles sie o mniejsza liczbe pdl (albo w ogdle sie nie poruszytes) i zostaly Ci jakie$ punkty ruchu, to ta akeja sie konczy.
Mozesz rozbudowac port tylko wtedy, gdy jestes w stanie zaplacié koszt rozbudowy i jeszcze nie dokonales rozbudowy tego portu wezesniej (poznasz to po tym, czy
posiadasz juz w danym porcie swoj magazyn albo dysk). Nie ma znaczenia, czy pozostali gracze posiadaja juz w danym porcie swoje magazyny albo dyski. Jesli jednak
nie posiadasz juz zadnych magazynéw albo dyskow na swojej planszy gracza, nie mozesz juz dokonywac rozbudowy portu.

Koszt rozbudowy

(maly port)
i 1

Wystepuja trzy rodzaje portow:

By rozbudowaé maly port, najpierw zapla¢ koszt rozbudowy przedstawiony na jednym z p6l magazynow tego portu, a nastepnie wez ze swojej planszy
gracza jeden ze swoich magazynéw i potdz go na tym polu. Po polozeniu magazynu wez karte przedstawiona na tym porcie i poldz ja odkryta na wierzchu
swojego stosu kart odrzuconych. Tylko wtedy, gdy danej karty nie ma juz w zasobach, nie otrzymujesz jej. Nastepnie sprawdz, czy dzieki $ciagnieciu
tego magazynu nie odblokowales stalej lub natychmiastowej premii na swojej planszy gracza. Za kazdym razem, gdy zwolnisz miejsca na swojej planszy,
zabierajac oba magazyny znajdujace sie po obu stronach brazowych strzatek decydujesz, czy chcesz wykorzystaé natychmiastowa premie, czy z niej zre-
zygnowac. Stale premie dzialaja jak zwykle.

Mahy port

By rozbudowac Sredni port, najpierw zapla¢ koszt rozbudowy (przedstawiony powyzej pola dysku tego portu), a nastepnie wez jeden ze swoich
dyskow z planszy gracza i pol6z na polu dysku tego portu (jesli znajduja sie juz na nim dyski innych graczy, to pot6z swoj dysk na pozostalych).
Wybierajac dysk ze swojej planszy pamietaj, ze pola portow réwniez posiadaja biale albo ciemne narozniki. Podobnie jak w przypadku dostawy,
dysk z pola z bialymi naroznikami mozesz umie$ci¢ na polu dowolnego $redniego portu, natomiast dysk z pola z ciemnymi naroznikami mozesz
umiescié¢ tylko na polu sredniego portu z ciemnymi naroznikami (zob. biala ramka str. 9). Po tym jak polozysz dysk, wez karte przedstawiona na
symbolu tego $redniego portu i pol6z ja odkryta na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych. Tylko wtedy, gdy danej karty nie ma juz w zasobach,
nie otrzymujesz jej.

a':. —}'.G{..@'
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Zeton kapitana
\
portu Pole dysku

IO Nastepnie sprawdz, czy obok pola portu znajduje sie zeton kapitana portu. Jesli tak, to mozesz go zdoby¢, oddelegowujac jednego ze swoich

pracownikéw (pasterke, rekodzielnika, marynarza albo postrzygacza) jako kapitana portu. W tym celu wybierz zeton jednego ze swoich pracownikéw znajdujacy sie

w strefie pracownikéw na Twojej planszy, z polozonego najbardziej z prawej strony pola w odpowiednim rzedzie. Sciagnij ten zeton pracownika ze swojej planszy (B

i pol6z zamiast zetonu kapitana portu, a zeton kapitana portu zabierz i pol6z jako odkryty obok swojej planszy gracza (zob. ilustracja po prawej stronie). '

+ Raz umieszczony zeton pracownika na polu kapitana portu pozostaje tam do konca gry.

« Zeton kapitana portu mozesz zdoby¢ tylko w momencie rozbudowy portu. Jesli z tego zrezygnujesz, to nie masz mozliwosci zdobycia go pézniej w inny sposéb.

« Jesli Sciagniesz pracownika ze swojej strefy pracownikéw i dzieki temu ponownie odsltonisz jego natychmiastowa akcje, mozesz ponownie z niej skorzystac, gdy
zatrudnisz kolejnego pracownika i go tam umiescisz.

E Wyjasnienie. Pracownicy uniwersalni moga zosta¢ kapitanami portu tak, jak inni pracownicy. j

Kazdy zeton kapitana portu sktada sie z dwdch czesci: Akcje natychmiastowe zetonéw kapitanéw portu:

Przesun swoj dysk o 4 pola do
przodu na torze pioniera.

W gérnej polowie o przedstawione sa akcje natychmiastowe albo certyfikaty stale.
Jesli otrzymasz zeton z akeja natychmiastowa, musisz ja przeprowadzié¢ od razu albo z niej
zrezygnowac. Zasady korzystania z certyfikatow statych opisane zostaly na str. 9.

Wez 3 funty. Wez 1 karte
Promu i poloz ja odkryta
na wierzchu swojego sto-
su kart odrzuconych.

W dolnej pplowie 9 przedstaw'iony J:est dodatkowy sposob uzyskania punktéw zwycie- .@
stwa na koniec gry (zob. ,,Punktacja koficowa” str. 19).




Rozbudowa duzego portu wyglada podobnie do rozbudowy matego portu. Jednakze nie musisz oplacac
zadnych kosztow rozbudowy. Po prostu umieszczasz swoj magazyn na jednym z dostepnych czterech
pol magazynéw, a nastepnie sprawdzasz, czy w ten sposob odblokowale$ stala albo natychmiastowa
premie na swojej planszy gracza. Dzieki umieszczeniu swojego magazynu w tym porcie zyskujesz nowa
opcje dla swoich przyszlych dostaw.

Jesli podezas dostawy zechcesz umie$cic w tym porcie jeden ze swoich dyskéw, to tak jak zwykle, mu-
sisz oplaci¢ koszt transportu do tego zagranicznego punktu handlowego. W kazdym takim zagranicz-
nym punkcie handlowym w duzym porcie moze znajdowac sie tylko jeden dysk Twojego koloru. Jesli
w tym duzym porcie znajduje sie punkt handlu welna, to mozesz przeprowadzié do niego dostawe tylko
wtedy, gdy ostrzygles swoja owce (zob. ,,Ostrzyz swoje owce” ponizej).

Duzy port

Nie masz obowigzku dostarcza¢ do zagranicznego punktu handlowego duzego portu tylko dlatego, ze

Uwaga! Male porty polaczone do
ostatnich pol szlakow morskich sa
specjalne. Mozesz je rozbudowaé
w normalny sposéb (kladac w nich
swdj magazyn), jeli jednak to zro-
bisz, to musisz przenie$¢ swoj statek
na pole startowe (po tym, jak wez-
miesz karte bonusu ().

Na koniec gry zdobedziesz 4 punkty zwyciestwa przedstawio-
ne na zotych strzalkach, jesli bedziesz posiada¢ swoje maga-
zyny w malych portach po obu stronach.

: - znajduje sie tam Twoj magazyn.

Ostrzyz swoje owce.

N r

Gdy przeprowadzasz te akcje, mozesz odkryé z reki maksymalnie tyle réznych kart owiec, ilu po-
siadasz postrzygaczy na swojej planszy w strefie pracownikow w rzedzie postrzygaczy. By okresli¢
catkowita wartos¢ Twojej welny, dodaj do siebie wartos$ci welny kazdej odkrytej przez Ciebie
owcy innej rasy oraz dodaj wszystkie stale weklny, ktore posiadasz (zignoruj wszelkie punkty zwy-
ciestwa oraz warto$ci hodowlane znajdujace sie na Twoich kartach owiec).

Wez dokladnie tyle funtéw z banku, ile wynosi obliczona catkowita wartos¢ welny (wlaczajac
stala wartos¢ welny odblokowana na Twojej planszy gracza oraz te z zetonow bonuséw) i pol6z
je przed soba. Mozesz to zrobi¢ tylko raz na akcje ,,Ostrzyz swoje owce”. W tym momencie nie
mozesz odkry¢ zadnych kart rozbudowy talii ani kart bonusow, ktore nie s3 owcami. Nastepnie
odrzué wszystkie karty owiec, ktére odkryles, na swoj stos kart odrzuconych.

Warto$¢ welny, za ktora wlasnie otrzymales$ funty, pozwala Ci réwniez na polozenie jednego
z dyskow z Twojej planszy gracza w jednym z punktéw handlu welng znajdujacych sie na planszy
szlakow morskich. Na planszy szlakéw morskich znajduja sie trzy lokalne punkty handlu welna
(o wartoSciach ,,57, ,9”1,13”), ktére sa dostepne od poczatku gry, oraz dwa zagraniczne punkty
handlu welna, ktére mozesz odblokowac poprzez rozbudowe powigzanego z nimi duzego portu.

By polozy¢ swdj dysk w punkcie handlu welna, sprawdz ile wynosi warto$¢ przedstawiona w jego
herbie. Calkowita warto$¢ welny uzyskana przez Ciebie musi byé¢ réwna lub wyzsza od tej przedsta-
wionej w herbie. Pamietaj, ze nie mozesz wybraé¢ punktu handlu welna, do ktérego juz wezesniej
wyslales welne (czyli takiego, w ktorym znajduje sie juz Twaj dysk).

Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest punkt handlu welng ,,13”. Mozesz wysyla¢ do niego swoja
welne, nawet jesli posiadasz w nim jeden lub wiecej swoich dyskow.

Gdy zdecydujesz, do ktérego punktu handlu welng wyslesz swoja welne, umie$é na nim swoj dysk

(Iub poldz go na dyskach innych graczy, jesli juz tam sie znajduja). Wybierajac dysk ze swojej

planszy pamietaj o tym, Ze istnieja dwa rodzaje pol: te z bialymi naroznikami oraz ciemnymi

naroznikami.

1. Dysk, ktory zabierzesz z pola z bialymi naroznikami, mozesz potozy¢ na dowolnym polu
punktu handlu welng.

2. Dysk, ktory zabierzesz z pola z ciemnymi naroznikami, mozesz polozy¢ tylko na polu punktu
handlu welng o ciemnych naroznikach.

Dzieki Sciagnieciu dysku ze swojej planszy odblokowujesz kolejne zdolno$ci. Pamietaj, ze niekt6-
re pola dyskow na Twojej planszy posiadaja dodatkowe wymagania lub daja nagrody (zob. biata
ramka str. 9).
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Przyklad. Podczas fazy B Monika uzywa budynku neutralnego E.
Wykorzystuje jednego ze swoich postrzygaczy, by dobra¢ i odrzucic 1 karte. Ma
nadzieje, ze uda sie jej dobraé na reke karte owcy Ryeland, dzieki czemu uzy-
skataby calkowitq wartos$¢ welny wynoszqeq 13 (na czym jej zalezy, bo chce
wystaé welne do konkretnego punktu handlu weing). Niestety dobiera
Jeszcze jednq karte Shropshire, ktorej posiada na rece juz dwie sztuki.
Odrzuca jq na swoj stos kart odrzuconych.

W tym momencie Monika nie moze skorzysta¢ z pojedynczej ak-
¢ji pomocniczej tego budynku, by dobraé i odrzucié¢ kolejnq karte,
poniewaz jest w $rodku przeprowadzania pierwszej akcji lokalnej
oferowanej przez ten budynek. Wiedziata o tym i podjeta to ryzyko.
Pozostalo jej odkryé z reki 3 rézne karty owiec za kazdego niewyko-
rzystanego podczas tej akcji postrzygacza znajdujgcego sie najej plan-
szy gracza:

. karte owcy Merino (warto$é¢ weiny: 3),

«  karte owcy Lincoln (wartos¢ welny: 4),

+  karte owcy Shropshire (wartos$¢ wetny: 1).
Dodaje do siebie ich wartosci welny (8) oraz wartosé
statej welny (1) odblokowanej na swojej planszy. Jej
catkowita wartos¢ welny wynosi wiec 9. Monika
bierze tyle funtéw z banku 1 kladzie swoj dysk z pola o ciem-
nych naroznikach na polu lokalnego punktu handlu weing.
Musi zaplacié 5 funtéw za koszt transportu oraz bierze karte
owcy Romney i odkiada na swdj stos kart odrzuconych.

Gdyby nie pozostalo jej trzech postrzygaczy lub nie miataby
odblokowanego pola z welnq stalq, nie osiggnelaby catkowitej
wartosci wetny wynoszqcej 9 i nie moglaby umiesci¢ swojego dysku na tym polu.
[El . Kazdego postrzygacza, ktérego nie wykorzystasz do strzyzenia owiec, mozesz
=3 zamiast tego wykorzysta¢ w nastepujacy sposob: dobierz 1 karte ze swojego stosu
dobierania, a nastepnie odrzu¢ 1 karte z reki na swoj stos kart odrzuconych. Mozesz to zrobi¢
w dowolnym momencie podczas korzystania z tej akcji lokalnej (réwniez przed ostrzyzeniem

swoich owiec). To ilu postrzygaczy w ten sposéb wykorzystasz, zalezy od Ciebie. Pamietaj jed-
nak, ze w ramach tej akecji kazdy postrzygacz moze by¢ wykorzystany tylko raz.

‘Wyjasénienie. Kazde pole punktu handlu welna z ciemnymi naroznikami daje Ci karte owey Rom-
ney, ktora musisz wziaé (o ile jej zasoby sie nie wyczerpaly), poniewaz jest to akcja dostawy, wiec
musisz ja natychmiast wykonaé (tak jak zwykle). Umies¢ ja odkryta na swoim stosie kart odrzuco-

_nych.
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Wez jedna karte celu.

7 L
Wazne! Kazde zrealizowane zadanie mozesz zaliczy¢ tylko na poczet jednej karty celu. Jedli kilka twoich

kart przedstawia cele sktadajace sie z takich samych zadan, musisz zrealizowac kazde pojedyncze zadanie
odpowiednig liczbe razy. Zadania, ktére znajdziesz na kartach celow:

Gdy przeprowadzasz te akcje, wybierz jedna karte celu sposrod odkrytych kart
w puli kart celow (znajdujacej sie z prawej strony planszy gléwnej) albo dobierz
wierzchnig karte ze stosu zakrytych kart celow. Odtéz te karte odkryta na swéj stos
kart odrzuconych. Jesli zabrale$ karte z puli kart celéw, dobierz w jej miejsce
(i uloz odkryta w puli kart celéw) jedna karte z wierzchu stosu zakrytych kart celow.

Dzieki tej akcji nie mozesz wybraé karty bonusu (zestaw 8, 9 lub 10), ktora znajduje
sie w zasobach kart bonusow (dlatego na odwrocie 3 zetonéw kart bonuséw znajduje
sie przypomnienie). Poza tym wszystkie ponizsze zasady odnoszg sie do wszystkich
kart cel6w (rowniez tych na kartach bonuséw).

+ Posiadaj 1 dysk w punkcie handlowym
(zagranicznym/lokalnym/handlu welng)
o wartosci ,,13” lub wiecej.

+ Posiadaj 1 karte owcy Lincoln
ALBO 1 karte owcy Corriedale
w swojej talii.

« Posiadaj 1 zeton budynku prywatnego na
planszy gléwnej.

+ Posiadaj 1 karte owcy Hampshire
ALBO karte owcy Ryeland w swojej
talii.

W pewnym momencie dobierzesz zdobyte wezesniej karty celéw na reke.

Podczas swojej tury, jeSli masz w reku jedna lub wiecej kart Akcja 4 « Posiadaj na planszy gléwnej 1 zeton bu- . o .
celéw, mozesz zagra¢ dowolne z nich: natychmiastowa dynku prywatnego, ktéry wymaga przy- L= I.’.()Slad'fi_] karte ’1 Ifromq w swojej ta-
. phid /ﬁ o o lii (moze to by¢ réwniez karta bonu-
« przed rozpoczeciem fazy A albo QD "™ najmniej 4 rekodzielnikow. o su z zestawu 1)
i - . . . L7l :
« przed, albo po wykonaniu dowolnej akeji w fazie B. - « Posiadaj 2 postrzygaczy w rzedzie postrzy- y

. Z o o p o -
To oznacza, ze kart celow nie mozesz zagrywac w trakcie wyko-

| %
nywania akeji (4 etapy Wellington uznawane sa jako jedna akcja) | | Fj‘\

odczas poruszania sie, ani po rozpoczeciu wykonywania czyn- : .
p - g o e e 4 | ‘ /G m + Posiadaj 1 magazyn na planszy szlakéw _1"['] + Posiadaj 1 zeton niebezpieczenstwa
= —

gacza na swojej planszy gracza (uniwersal- § Twdj dysk na torze pioniera przesu-
ny pracownik rowniez sie liczy). Py nat sie o przynajmniej 6 pol.

nosci w fazie C. Kich d: d sob
Po zagraniu karty celu poldz ja odkryta w swojej strefie zagra- TOTHIER. (powod?) praed soba

nych kart celow (ponizej swojej planszy gracza). Nastepnie |_\

wykolr(lait akclj s natychmia'stoqu' przedstawiong w lewym gérnym Zadania Przyklad. By zrealizowaé wszystkie cele na posiadanych ¢ ‘-K"i'."' ] o= ] =
rogu karty aibo zrezygiuy z mej. . . kartach, Monika musi mieé przed koricem gry: P
Na kartach celow znajdziesz ponizsze akcje natychmiastowe: « Przynajmniej 2 prywatne budynki na planszy gtéwnej, z ktorych \lﬂﬂ @ | g,

Jeden wymagat do zbudowania przynajmniej 4 rekodzielnikow. |

P h swoj dysk S . ; C. 5
rzesun Swoj ¢ys « Przynajmniej 1 karte owcey Lincoln ALBO Corriedale w swojej \“*‘ S E !
¥ |

0 2 pola do przodu na

{ﬂ} Wez 4 funty z banku.

.. talil. e e
\g}g 155 \3‘@ 57 D3|
Wez 2 zetony wymian [ — » Dysk przynajmniej na polu 12 na torze pioniera. Lsie D0 o B (9me ©F
Z < zetony Y- Przesun swoj statek * Przynajmniej 1 dysk w punkcie handlowym (lub handlu wetng) o wartosci ,,13” lub wigkszej.
. ; o maksymalnie 2 pola Jesli uda sie jej zrealizowacé te wszystkie zadania, zdobedzie 9 punktéow zwyciestwa. Jesli jednak przy-
@ Przesun SWOj znaczr’nk (‘) w dowolnym kierunku ktadowo nie mialaby dysku w punkcie handlowym o wartosci ,13” lub wiekszej (nieistotny jest rodzaj
certyfikatéw do 2 p6l do " (i/albo rozbuduj port punktu handlowego), to zdobytaby tylko 3 punkty zwyciestwa (poniewaz karta celu zawierajqca ten
< przodu. jesli to mozliwe). niespetniony cel kosztowalaby jqg minusowe 3 punkty zwyciestwa).
Kazda karta celu przedstawia zestaw zadan, ktorych wykonanie be- .. / .
dzie sprawdzane na koniec gry. ~ Wyjasnienie. Nie musisz zagrywaé swoich kart celéw, kiedy masz je w rece. Jesli cheesz, mozesz zostawié
Jesli zrealizujesz wszystkie zadania z karty, na konicu gry zdobedziesz (3 ‘ w swoje'j talii kilka lup w§zystkie karty c<'=,1(')v'v (nfi p'rzykl'a(? odrzuc?j acje (?zieki akeji ozna?zo'l‘lej sym.bolem: ).
punkty zwyciestwa w liczbie przedstawionej na karcie. Jesli nie zre- = Na koniec gry dla kazdej karty celu znajdujacej sig weigz w Twoim stosie kart gry podejmij decyzje, czy chcesz
alizujesz wszystkich zadan z danej karty, stracisz punkty zwycigstwa — podliczy¢ z niej punkty. W przypadku zagranych kart celéw (lezacych w Twojej strefie zagranych kart celéw), nie
w liczbie przedstawionej jako liczba ujemna. _masz takiego wyboru. Punkty z tych kart musisz uwzglednié.

)§> Przesun si¢ na torze pioniera.

Gdy przeprowadzasz te akcje, przesuwasz swoj dysk na torze pioniera (uwzgledniajge przy tym rowniez pola zajete przez dyski innych  py,yktad. Podezas fazy B Monika uiywa budynku
graczy. Dzieki temu zdobywasz nagrody za osiagniecie lub przekroczenie okre$lonych pol: neutralnego B (ktéry zostat juz odwrécony). Jej dysk na
+ Pola,3”1,8” pozwalaja Ci zdoby¢ 1 zloto (tj. natychmiast przesunaé¢ Twoj znacznik ztota 1 pole do przodu). torze pioniera znajdwe sie aktualnie na polu ,,7”. Ko-
« Pola ,4” albo ,,6” (w zaleznosci od liczby graczy) daja pomaraficzowy zeton krokéw, ktéry zwieksza Twéj limit krokéw o 1. Po zdo-  "2¥sta z Roj?dy nezej akgji pomocniczej tego budynku, by
byciu poldz go na odpowiednim polu na swojej planszy gracza. przesunqé sig o 1 pole na torze pioniera, dzigki czemu
+ Pola ,2”, ,4” oraz ,7” nie zapewniaja bezposredniej nagrody, ale pozwalaja Ci budowa¢ na niedostepnych weze$niej dziatkach el 1 A, Nekiginty G Ly Ao
budoish ey i s
+ Osiagajac lub przekraczajac pole ,,11” musisz podja¢ decyzje, czy odwroci¢ otrzymany weze$niej zeton krokéw na jego druga strone to i d(l; 7 —— Ouf a. Na kolrziec przlépmw(; dza drug q@a keje

z warto$cig +2 (zwiekszajge tym samym limit krokéw znowu o 1) ALBO odwrdcié Zeton oplaty znajdujacy sie na Twojej planszy od ;

- . W ZIIOWR : 5 I ndjat 1 I lokalng tego budynku, ktéra pozwala jej na przesuniecie
poczatku gry na jego druga strong (z przekreslonymi dtofimi), co oznacza, ze od tej pory nie musisz uiszcza¢ zadnych optat (ignoru- i o kolejne 2 pola na

jesz wszelkie czarne/zielone dlonie). torze pioniera na pole
+ Na koniec gry zdobywasz tyle punktow zwyciestwa, ile wynosi najwyzsza odblokowana przez Twoj dysk warto$¢ punktowa na torze 117, Teraz musi zde-
pioniera (maksymalnie 15). cydowaé, czy odwré-
o . @ e . . o , . cié zeton krokéw
Jesli dotrzesz do ostatniego pola (,16”) na torze pioniera i dzieki wykonywanym akcjom bedziesz miat sie przesunaé o kolejne pola, to czy zeton oplaty @.

zamiast tego za kazde pole, o ktore miatbys sie przesunac, wez 1 funta z banku. Nigdy nie cofasz swojego dysku na torze pioniera.




;*i#;r_,; Zdobadz zeton wymiany.

Gdy przeprowadzasz te akcje, wez jeden zeton wymiany i pol6z go obok swojej planszy gracza.
Zetony wymiany sa wyjatkowe, poniewaz mozesz wykorzysta¢ jeden lub kilka jednocze$nie w dowolnym mo-

mencie gry (nawet w trakcie wykonywania akcji albo podczas tury innego gracza).

+ Aby wykorzysta¢ zeton wymiany, zwréé go do banku, a nastepnie dobierz do 2 kart ze swojego stosu kart

i natychmiast odrzu¢ na swoj stos kart odrzuconych dokladnie tyle kart, ile dobrates.
+ Alternatywnie mozesz polaczyé¢ 2 zetony wymiany, by usunaé catkowicie z gry (a tym
samym z Twojej talii) 1 z Twoich kart owiec Shropshire, ktora posiadasz w rece. Usu-
nieta w ten sposob karte odt6z do pudelka. Dodatkowo przesun swodj znacznik zlota
0 1 pole do przodu (tak, jak zostalo to przedstawione na Twojej planszy gracza oraz po £
prawej stronie).

Obszar akcji pomocniczych na Twojej planszy zawiera 5 réznych akcji.

Po prawej i lewej stronie kazdej z nich znajduja sie miejsca na dysk. Dopoki
oba dyski leza na polu akcji, akcja uwazana jest za niedostepna i nie mozesz
jej wykonac. Akcja stanie sie dostepna, kiedy ja odblokujesz, Sciagajac przy-
najmniej jeden z dwoch dyskow.

Jesli korzystasz z jednej pojedynczej akeji pomocniczej na danym polu
(zob. ,,Pojedyncze akcje pomocnicze” str. 8), nie mozesz jej podwoic nawet wte-
dy, kiedy z pola tej akeji Sciagnates oba dyski.

Za kazdym razem, kiedy chcesz wykorzystac akcje oznaczona tym symbolem, wy-
bierz jedna dostepna akcje pomocnicza i wykonaj ja. Jesli z pola akeji usunales
tylko jeden dysk, mozesz skorzystacé z tej akeji tylko raz (pojedyncza akcja pomoc-
nicza). Jesli jednak na polu akeji nie ma juz zadnego dysku, mozesz skorzystac
z tej akeji dwa razy (podwojna akcja pomocnicza). Dla akeji podwojnych pod-
wajane s nie tylko nagrody, ale rowniez ewentualne wymagania.

Gdy przeprowadzasz te akcje, usun jeden zeton niebezpieczenstwa z dowolnego obszaru niebez-
pieczenstwa i potoz go (jako odkryty) przed soba oraz wez odpowiednig karte rozbudowy talii.

Jesli symbol pokazuje koszt, to musisz natychmiast zaptaci¢ odpowiednig liczbe funtow (w prze-
ciwnym razie nie mozesz wzig¢ zetonu niebezpieczenistwa). Jesli symbol nie pokazuje kosztu,
to mozesz po prostu wzigé zeton niebezpieczenstwa.

Na kazdym zetonie niebezpieczenstwa znajduja si¢ nadrukowane punkty zwyciestwa (2, 3 albo 4).
Podliczasz je dopiero na koniec gry. Jesli jednak wybierzesz karte z obszaru osuwisk, to bierzesz
rowniez jedna karte Owczarka i kladziesz ja odkryta na swoim stosie kart odrzuconych. Analo-
gicznie w przypadku usuniecia zetonu powodzi bierzesz jedna karte Promu.

Jesli oba obszary niebezpieczenstw sa puste, nie mozesz zabra¢ zadnego zetonu.

‘i» Przesun swojego owczarza do przodu.

W ramach tej akeji musisz przesunac swojego owczarza do przodu, na inne pole na szlaku, o co
najmniej 1 krok. Nie mozesz przesuna¢ go jednak o wiecej krokéw niz wskazuje biala liczba na
symbolu tej akcji.

Na polu, na ktérym sie zatrzymasz, musisz ponownie przeprowadzi¢ faze B.

Zwr6¢ uwage, ze nie uzupelniasz kart w rece przed ponownym wykonaniem czynnosci
fazy B. Uzupelnianie kart w rece wykonujesz tylko na koniec swojej tury podczas fazy C.

Kazdy rozpoczyna gre, posiadajac jeden zeton wymiany, jednak w trakcie gry

moze zdoby¢ kolejne:

+ W ramach akeji
lokalnej Twojego
budynku 8b.

+ Dzieki akeji
natychmiastowej
z rzedu pasterki.

+ Inwestujac
w okreslone zetony
bonusow.

+ Kupujac karte owcey
Suffolk na targu
owiec.

Pojedyncza akcja pomocnicza Podwojna akcja pomocnicza

Wez 1 funta z banku. Wez 2 funty z banku.

(s

DO A OO0 U O

Dobierz 2 karty ze swojego stosu kart
dobierania. Nastepnie natychmiast
odrzu¢ 2 karty z reki.

Dobierz 1 karte ze swojego
stosu kart dobierania. Nastepnie
natychmiast odrzu¢ 1 karte z reki.

Zapta¢ 4 funty i przesun swoj
znacznik certyfikatow o 2 pola
do przodu.

Zaptaé 2 funty i przesun swoj
znacznik certyfikatow o 1 pole
do przodu.

Zaplac 2 funty i przesun swoj statek
do 2 p6l w dowolnym kierunku
(i/albo rozbuduj port jesli to mozliwe).

Zaplac 1 funta i przesun swoj statek
o 1 pole w dowolnym kierunku
(albo rozbuduj port jesli to mozliwe).

.~

Zaplac 1 funta i przesun swoj
dysk o 1 pole do przodu na torze
pioniera.

Zapta¢ 2 funty i przesun swoj dysk
0 2 pola do przodu na torze pioniera.

a Zbierz zloto i je wydawaj.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 sztuka zlota i moze zebraé go wiecej na kilka sposobow:

« Dzieki akeji
natychmiastowej
zrzedu marynarza.

WJ, « Inwestujac
M | wokreslone zetony

bonuséw.

na szlaku na polu z symbo-
lem grudki zlota (ale nie
podczas wymiany).

4 =« Podczas umieszczania no-
;’: wego prywatnego budynku
oty
2 [

Na znajdujacym sie na Twojej planszy torze zlota liczba obok Twojego znacznika ztota méwi o tym,
ile obecnie zlota masz do dyspozycji. Jesli otrzymasz wiecej ztota, niz mozesz zgromadzi¢, nadwyz-
ka przepada. Podczas faz A i B mozesz wydaé tyle zlota, ile masz dostepnego, cofajac znacznik
zlota na torze o odpowiednia liczbe pol, by kupic jedna z 4 kart bonusow z zasobéw kart bonuséow.
Gdy przeprowadzasz te ,,darmowg” akcje, wybierz jedna karte bonusu z zasobéw kart bo-
nusow (znajdujacych sie ponizej odpowiednich zetonéw kart bonuséw) i umiesé ja odkryta na
swoim stosie kart odrzuconych.

Za kazda karte bonusu znajdujaca sie ponizej kota sterowego £ oraz beczki @ musisz zaplaci¢
3 sztuki zlota. Za karte ponizej dzwonu 1 musisz zaplaci¢ 4 sztuki zlota, a za karte pod
kompasem (7 5 sztuk zlota. Karty bonuséw mozesz zdobyé tylko wydajac zloto albo przepro-
wadzajac rozbudowe portu.

Wérod kart bonuséw obie owce (zestawy 3 i 7) i karty celéw (zestawy 8, 9 i 10) dzialaja w ten
sam sposob, co inne owce, czy karty celéw. Nie obowiazuja ich zadne dodatkowe zasady. Zasady
pozostalych pieciu kart bonusow (zestawy 1, 2, 4, 51 6), ktére mozesz zdoby¢ w ten sam sposob,
zostaly szczegolowo opisane na ostatniej stronie dodatku do instrukeji.

B Wam




° KONIECGRY ¢

Koniec gry jest wyzwalany w chwili, kiedy polozysz zeton bonusu na ostatnim polu rynku bonuséw podczas (3» etapu Wellington. Przesun zeton

rynku bonuséw wzdluz czerwonej strzalki poza plansze gldwna i natychmiast go zabierz i poldz przed soba. Nastepnie uzupelnij wszystkie puste
pola na obszarach rozwoju. To byla Twoja ostatnia tura.

E:Waine! W Twojej ostatniej turze nie przeprowadzaj fazy C (ij. po przeprowadzeniu fazy B w swojej ostatniej turze nie dobierasz juz kart do limitu). E

Nastepnie kazdy kolejny gracz przeprowadza swoja ostatnia ture, w ktorej przesunie swojego owczarza i wykorzysta akcje dostepne na polu, na

ktorym sie zatrzymal. Gracze, ktorzy w swojej ostatniej turze dotra do Wellington, rozgrywaja wszystkie 4 etapy jak zwykle. Jesli jednak wybiora
jakikolwiek Zeton bonusu z obszaru rozwoju z pola B podeczas etapu (@), zostaje on usuniety z gry. Na koniec swojej tury kazdy musi uzupelnié¢ obszar
rozwoju (po zakonczeniu fazy B). Gra konczy sie po zakoniczeniu ostatniej tury ostatniego gracza (bez przeprowadzania fazy C).

Punktacja koncowa
Wez notes punktacji i zapisz w nim punkty zwyciestwa w 12 kategoriach. Dla kazdej kategorii podsumuj wszystkim graczom zdobyte przez nich punkty zwyciestwa:
7 9 e Zsumuj punkt iestw. dani blnych zetonach kapita-
0 z + 1 punkt sestwa za ka funtéw. kto . . & sumuj punkty zwyciestwa za zadania na poszczegdlnych zetonach kapita
@ '__VHJ_ R E R B s za kazde DG (Ll Gre Posi sz [E_Jg‘ now portu, ktore leza przed Toba. Realizacja zadan z zetonow kapitanéw por-
~ tujest niezalezna od realizacji zadan z kart celow.
- Zsumuj punkty zwycigstwa wydrukowane w prawym e . .
gornym rogu kazdego Twojego budynku prywatnego, m E E 10 : ‘
- ktory lezy na planszy. FE'“\ Zdobadz 3 punkty zwyciestwa, jesli udato Ci sie Sciagnaé dysk ﬂ &y
z tego pola (limit kart) na Twojej planszy gracza. 4

. Zsumuj punkty zwyciestwa, ktére odblokowales, ktadac swoj dysk
| na polu herbéw punktéw handlowych (lokalnych, zagranicznych
oraz handlu welng). Uwzglednij takze wszystkie ujemne punkty
zwyciestwa (jest wiec mozliwe, ze wynik bedzie ujemny).

(Zob. str. 10).

Zsumuj punkty zwyciestwa, ktére odblokowa-
tes, ktadac swoje dyski oraz magazyny w malych
i Srednich portach na planszy szlakow morskich.
(Zob. str. 15).

Zdobadz punkty zwyciestwa, ktore odblokowates dzieki potozeniu Twojego dys-
ku na torze pioniera. Punkty te sa przedstawione obok Twojego dysku albo poni-
7€j na ostatnio odblokowanym punktujacym polu zwyciestwa.

™ =N

“ﬁ‘? Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane na zebranych (lezacych przed Toba)
— @ zetonach niebezpieczenstwa.

"ew® Wyszukaj w swojej talii kart (w stosie kart

* gry, kartach w rece oraz kartach w stosie kart
odrzuconych) wszystkie karty owiec z punk-
tami zwyciestwa, karty bonuséw (z wyjat-
kiem bonusowych kart celéw). Zsumuj punk-
ty z tych kart.

e PF%!

* | Odszukaj wérod swoich kart wszystkie niezagrane karty celow (uwzgledniajac

= ‘ bonusowe karty celéw). Dla kazdej z nich zdecyduj, czy cheesz usuna¢ ja z gry,

czy doda¢ w tym momencie do swojego obszaru celow (akcje natychmiastowe

jednakze juz nie przystuguja). Nastepnie dla kazdej karty celu w swoim obsza-

rze celow sprawdz (osobno dla kazdej), czy zrealizowales wymagane zadanie.

Zsumuj punkty zwyciestwa ze wszystkich kart, ktorych zadania w pelni zreali-

zowates. Od tej liczby odejmij sume punktow ujemnych z kart, ktorych zadan

nie udalo Ci sie w pelni zrealizowa¢. Wynik zapisz jako punkty zwyciestwa w tej
kategorii (wynik moze by¢ ujemny). (Zob. str. 17).

Zdobadz 4 punkty zwyciestwa za kazdego pracownika
znajdujacego sie na pigtym polu kazdego rzedu w stre-
fie pracownikow na Twojej planszy gracza. Dodatko-
wo zdobadz 2 i/albo 4 punkty zwyciestwa, jesli udato
Ci sie opréznié sasiadujace pola pod magazynami.

Zdobadz 5 punktow zwyciestwa, jedli zeton rynku bonuséw znajduje sie
przed Toba.

Gre wygrywa ten, kto zdoby} najwieksza liczbe punktéw zwyciestwa. W przypadku
remisu zwyciestwo jest wspoldzielone przez graczy, ktorzy zdobyli najwieksza liczbe

punktow.

Indywidualne zadania na zetonach kapitanow portu:

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazdy certyfikat, ktéry po-
siadasz (bez wzgledu na to, czy
jest staly, czy tymczasowy).

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazda karte celu, ktora po-
siadasz w swoim obszarze
celow (nieistotne, czy sa zre-
alizowane).

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazdy zeton niebezpieczen-
stwa, ktory zdobyles (dowol-
nego typu).

Zdobadz 2 punkty zwyciestwa
za kazde 5 pol, o ktdre prze-
sunate§ swdj dysk na torze
pioniera.

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazde 2 magazyny, ktore
polozyle$ na planszy szlakow
morskich.

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazdy Twoj prywatny bu-
dynek, ktory znajduje sie na
planszy glowne;.

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazda karte w Twojej talii,
na ktorej przedstawiony jest
Prom (wlaczajac karty bo-
nusowe z zestawu 1).

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa
za kazdych 2 pracownikéw na
Twojej planszy gracza (wla-
czajac tych nadrukowanych
na planszy).




Uwagi ogélne i szczegolne przypadki:

» Pienigdze i zetony wymiany sg zasobami nielimitowanymi. Jesli mialoby ich zabraknaé, wy-
korzystaj chwilowo co$ w ich zastepstwie.

« Jesli wyczerpie sie stos kart celow, wolne pola w puli dostepnych kart celéw pozostaja puste. Jesli
wyczerpia sie karty w puli, nie bedzie juz mozliwosci zdobycia nowych kart celéw. To samo dotyczy
4 stoséw kart rozbudowy talii oraz kart bonusow.

» Mozesz przeglada¢ swoj stos kart odrzuconych w dowolnym momencie. Nie mozesz jednak
przeglada¢ swojego stosu kart dobierania.

» Podczas umieszczania dysku na polu punktu handlowego podczas dostawy albo na polu portu pod-
czas jego rozbudowy moga wystapi¢ pewne szczegdlne przypadki:

o Jesli musisz polozyé swoéj dysk na polu z bialymi naroznikami, ale pozostaly Ci juz tylko te
znajdujace sie na polach z ciemnymi naroznikami, mozesz umiesci¢ dysk z pola z ciemnymi
naroznikami na polu z bialymi naroznikami.

o Jesli musisz polozy¢ swoj dysk, ale nie mozesz tego zrobi¢ (poniewaz nie posiadasz juz zadnego
dysku na swojej planszy gracza albo nie mozesz zaptaci¢ kosztu jego $ciagniecia), zabierz jeden
ze swoich dyskéw znajdujacych sie w wybranym przez Ciebie Srednim porcie i wykorzystaj go
w tym celu (jesli nie posiadasz zadnego swojego dysku w Srednim porcie, to nie umieszczasz
dysku).

« Jedli zamieniasz budynek, gdy Twdj owezarz znajduje sie na zetonie tego budynku, nie mozesz
natychmiast skorzystac z akeji lokalnych nowego budynku, jesli juz skorzystale$ z akeji lokalnej,
ktora byla czeScia zastepowanego budynku (tj. jesli nie skorzystate$ z zadnej akeji zastepowanego
budynku, to mozesz skorzystaé z akeji lokalnych nowego budynku).

+ Gdy zabierasz zeton niebezpieczenistwa, na ktérym znajduje sie owczarz, to pozostaw go na tym
pustym polu. Bedzie on kontynuowa¢ swoj ruch z tego pola w normalny sposéb.

» Moment odkrywania kart z reki (podczas etapu @) Wellington albo kiedy obliczasz wartos¢
calkowita welny) jest jedynym momentem, w ktérym nie mozesz uzy¢ zetonu wymiany ani karty,
ktora pozwolitaby Ci dobra¢ karty z Twojego stosu dobierania.

+ Za kazdym razem, gdy zagrasz karte rozbudowy talii albo karte bonusu (ktéra nie jest ani karta
owcy, ani kartg celu), dobierasz karte ze swojego stosu dobierania kart po skorzystaniu (albo
zrezygnowaniu) z jej efektu.
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Specjalne podzickowania niech przyjma wszyscy testerzy, a w szczegolnosci:
Fernando Moritz, Joakim Glimsjo, Mario Rossi, Max Posti i Ryan Hendrickson.

Wyrazy wdziecznos$ci niech przyjma: Pike Stahlmann-Brown, Graeme Edgeler
i Timon Bakker za niesamowita pomoc dotyczaca Nowej Zelandii oraz wyczerpujgce uwagi.

Specjalne podziekowanie niech przyjma: tworcy wariantu,,Garth Automa”
Steve Schlepphorst, Wil Gerken i David Lavoie za inspiracje.

Dziekujemy réwniez Brianowi Petro za jego sugestie.
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