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Nagrody

Za zbudowanie straganu na polu lub w dzielnicy miasta gracz otrzymuje

nagrode, ktéra jest mu przyznawana natychmiast po tym jak umie$ci tam
swoj stragan:
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@ {} Gracz bierze z puli 1 lub 2 monety.

Gracz losuje z talii 1 karte krajobrazu i bierze jg do reki.

' Gracz otrzymuje z talii 1 karte klucza i ktadzie j3 przed soba.
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karte, ktorg ktadzie przed sobg zakryta. Nastepnie odktada
talie z powrotem na miejsce. Karta premii zapewnia graczowi
na koniec gry dodatkowe kontrakty handlowe (patrz ,,Karty
premii”).

L Gracz przeglada zakryta talie kart premii, wybiera z niej 1

Gracz dobiera 1 karte towaru. Moze wybra¢ jedng z 3 odkrytych
kart lub moze wylosowac¢ jedna karte z zakrytej talii. Gracz
ktadzie te karte odkryta przed sobg. Jezeli gracz wziat karte z
odkrytej puli, odkrywa na jej miejsce nowa, wylosowanq z talii. Na
kazdej karcie towaréw sa. przedstaw1one 2 rbézne rodza]e towarow.
Uwaga: Jeden gracz moze posiada¢ nie wigcej niz 4 karty
towardéw. Jezeli otrzyma piata, musi odlozy¢ do pudetka jedna,
wybrang przez siebie, karte towaru.

Gracz, ktory jako pierwszy zbuduje stragan w danej zewnetrznej
dzielnicy miasta, otrzymuje 5 kontraktéw handlowych. Drugi
gracz, ktory zbuduje tam swoj stragan, otrzymuje 3 kontrakty
handlowe. Kolejni gracze, ktorzy wybuduja stragan w tej
dzielnicy nie otrzymuja niczego. Cztery z zewnetrznych dzielnic
miasta zapewniaja dodatkowo 1 monete graczowi, ktory jako
pierwszy zbuduje w nich stragan.

Gracz, ktory jako pierwszy zbuduje stragan w danej wewnetrznej
¢ dzielnicy, otrzymuje 10 kontraktéw handlowych oraz 1 kartg
(§) krajobrazu wylosowany z talii. Drugi gracz, ktéry wybuduje tam
swoj stragan, otrzymuje 6 kontraktéow handlowych. Pozostali
gracze, ktorzy wybuduja tam swoje stragany nie otrzymuja
niczego.

Wskazowka: Mimo iz trzeci i czwarty gracz nie otrzymujq nagrody

za zbudowanie straganu w dzielnicy, ‘mogq cheie¢ zbudowac tam swoj
stragan. W’ ten sposob mogq otrzymac kontrakty handlowe podczas
podliczania punktow albo moze to im umozliwi¢ zbudowanie straganu
w sgsiedniej dzielnicy.

’.‘3 MJ
-%j Gracz otrzymuje 2 kontrakty handlowe za kazda

Karty premii
W grze wystepuje osiem kart premii, za ktére gracze otrzymuja na koniec
gry kontrakty handlowe:

3| Gracz otrzymuje 3 kontrakty handlowe za kazda posiadana
karte towardow.

posiadang monete.

Gracz otrzymuje 1 kontrakt handlowy za kazdy
stragan, ktory wybuduje w Ztotym Miescie.

Gracz otrzymuje 2 kontrakty handlowe za
kazdy stragan, ktory wybuduje nad rzeka.

Gracz otrzymuje 1 kontrakt handlowy

za kazdy stragan, ktéry wybuduje na polu
przedmies¢ lub w czesci miasta znajdujace;j sie
na rodzaju terenu przedstawionym na karcie.

KONIEC GRY

Rozgrywka moze zakoniczy¢ sie na dwa sposoby:

1. Jeden z graczy umiescil na planszy wszystkie swoje stragany. W takim
wypadku obecna runda jest rozgrywana do konica i gra sie konczy.

lub

2. Rozegrana zostanie ostatnia karta podliczania punktow.

Gracze odkrywaja swoje karty premii i otrzymuja nalezne im kontrakty
handlowe. Nastepnie sumujg warto$ci swoich kontraktow handlowych
Wygrywa gracz, ktéry uzyskal najwyzszy wynik. W przypadku remisu
zwycigza gracz, ktory wybudowal wigcej straganéw w Ztotym Miescie. Jezeli
gracze nadal remisuja, wygrywa ten, kto ma wigcej monet. Jezeli gracze
nadal remisuja, dziela sie zwyciestwem.

Wiskazéowka: Moze si¢ czasami zdarzy¢, Ze gracz majqcy wolne stragany nie bedzie
mdgl juz niczego wybudowal. W takiej sytuagji gra koriczy sig wczesniej, poniewaz
nie ma juz wolnych pol na wybrzezach, a gracz nie moze zbudowac polgczer z
wolnym polem przedmiesé¢ ani w dzielnicach miasta. Gracz taki automatycznie
przegrywa. Obecna runda jest rozgrywana do korica. Nastepnie przeprowadza sig
podliczenie punktow i wylania zwyciezce zgodnie z powyzszym opisem.

O autorze: Zapalony rowerzysta, mito§nik muzyki oraz zawodowy tworca gier Michael Schacht mieszka ze swoja
zona Marianne we Frankfurcie nad Menem. Ma na swoim koncie ogromna liczbe projektéw w tym najlepsza

gre 2007 roku. Przy pomocy prostych metod stara si¢ osiggna¢ wysoki poziom zabawy oraz przyjemnosci, a gra
,Zlote Miasto” jest jego pierwsza duza gra wydana przez wydawnictwo Kosmos. Regularnie zamieszcza na swojej
stronie internetowej www.michaelschacht.net rozszerzenia oraz inne dodatkowe elementy do swoich gier.

Autor i wydawca dziekuja wszystkim testerom.
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Gra dla 3-4 graczy w wieku od 10 lat

OPIS I CEL GRY

Kupcy zwabieni bogactwem legendarnego Ztotego Miasta przybywaja z oddali na
wielka wyspe. Ci, ktérym uda sie wybudowa¢ stragany w odpowiednim miejscu

i czasie, zbija fortune. Poprzez budowe straganéw, zdobywanie towaréw oraz
otrzymywanie premii gracze otrzymuja kontrakty handlowe. Ten, kto zdobedzie
najwiecej kontraktéw handlowych zostanie zwyciezca.

ZAWARTOSC PUDEEKA

72 stragany (po 18 w kazdym z czterech kolorow)
1 plansza

50 kart krajobrazow
(po 10 dla kazdego z
pieciu rodzajow terenu)

16 kart podliczania

punktow 8 kart premii 6 kart kluczy

8 kart towarow

100 kontraktow handlowych
20 x wartos¢ 1
40 x wartos¢ 2

40 x warto$¢ 5 1 klucz pierwszego

gracza

PRZYGOTOWANIE GRY

* Przed pierwsza rozgrywka wszystkie elementy nalezy wypchna¢
z kartonowej ramki.

* Plansze nalezy roztozy¢ na $rodku stotu.

* Kazdy gracz otrzymuje elementy w jednym kolorze: stragany (podczas
rozgrywki dla trzech oséb kazdy gracz otrzymuje 18 stragandw, podczas
rozgrywki dla czterech oséb — 16) oraz dlofi licytacji.

* Ponadto, kazdy gracz otrzymuje 3 monety, ktére ktadzie przed
sobg. Pozostate monety nalezy umie$ci¢ w puli obok planszy.

* Sposrdd kart krajobrazéw kazdy gracz otrzymu]e 1 kartc; ~wybrzeze”.
Pozostale karty krajobrazéw nalezy potasowac i umiesci¢ obok planszy
w formie zakrytej talii. Z tak przygotowanej talii kazdy gracz

losowo dobiera jeszcze jedng karte krajobrazu. Gracze trzymaja swoje
karty, nie pokazujac ich przeciwnikom.

* 8 kart towarow nalezy potasowaé i umiesci¢ obok planszy
w formie zakrytej talii. Nastepnie nalezy wylosowac z niej 3 wierzchnie
karty i potozy¢ odkryte obok talii.

* 8 kart premii nalezy umiesci¢ w formie zakrytej talii obok planszy.
Koto nich nalezy potozy¢ 6 kart kluczy oraz kontrakty handlowe
posegregowane zgodnie z warto§ciami.

* 16 kart podliczania punktéw nalezy podzieli¢ na 3 stosy zgodnie
z warto$ciami , 17, ,,2” oraz ,,3” i kazdy z tych stoséw osobno
potasowa¢. Nastepnie z potasowanych stoséw nalezy przygotowac
jedng zakrytg talie: na spodzie nalezy umiescié¢ karty z numerem ,,3”, na
nich karty z numerem ,,2”, a na wierzchu karty z numerem ,,1”.

* Najmlodszy gracz otrzymuje klucz pierwszego gracza i zostaje on
pierwszym graczem w najblizszej rundzie.

PLANSZA

Plansza przedstawia wyspe, u wybrzezy ktorej zna]du1€ sie 16 portow.
Lad sklada si¢ z czterech rodzajow terenu: lasu, réwniny, gér oraz pustyni,
na ktorych ulokowanych jest 30 pol przedmlesc Dwanascie z nich

lezy na brzegach czterech rzek. Na kazdym polu przedstawiono nagrode,
otrzymywang przez gracza, ktéry zbuduje na nim stragan (patrz
»Nagrody®). Na srodku wyspy znajduje si¢ Ztote Miasto, podzielone na
cztery éwiartki. Kazda éwiartka sktada sie z jednej wewnetrznej dzielnicy
oraz dwoch dzielnic zewnetrznych. Pola i ¢wiartki sa polaczone drogami.
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Przyktad fazy uktadania dloni licytacji:

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka podzielona jest na rundy. Kazda runda sktada si¢ z 6 faz
rozgrywanych kolejno po sobie. Po rozegraniu wszystkich faz
rozpoczyna si¢ kolejna runda.

@ Gracz czerwony zaklepuje sobie pare kart wybrzeze/pustynia. Gracz niebieski
zaklepuje sobie pare kart las/las. Gracz bialy przejmuje karty lasu. Wplaca
1 monetg do puli, umieszcza swojq dlor licytacji na zaklepanych kartach
i oddaje niebieskiemu graczowt jego dtori licytagji.

@ Gracz czarny przegania czerwong dion licytagii z pary kart wybrzeze/pustynia

Szczegotowy opis faz: i wplaca do puli 2 monety.

€ Nastepny w kolejce jest gracz czerwony. Ktadzie swojq dlort licytacji na wolnej
parze wybrzeze/wybrzeze. Gracz niebieski przegania gracza biatego i wptaca do
puli 3 monety.

@Odkrycie karty podliczania punktéw

Z wierzchu talii kart podliczania
punktéw nalezy odkry¢ jedng karte
i umiescic ja obok planszy.

O Grucz bialy uwaza, ze ceny sq zbyt wysokie (aby wyrzuci¢ innego gracza musiathy
zaplaci¢ 4 monety). Kladzie swojq dior licylagii na wolnej parze gory/rownina. Tak
wiec na kazdej parze kart znajduje si¢ jedna dton licytagi, a faza ukladania sie koriczy.

‘Wylozenie kart krajobrazéw

o Z talii kart krajobrazéw nalezy odkry¢
odpowiednig liczbe kart i umiescié je
obok planszy. Podczas rozgrywki dla trzech
0s6b nalezy odkry¢ 6 kart, a podczas rozgrywki __
dla czterech os6b nalezy odkry¢ 8 kart. Odkryte
karty nalezy uktada¢ parami.
Wskazowka: Aby upewnic sie, ze pary sq dobrze
wymieszane nalezy najpierw odkry¢ pierwszq kolumne
3 (lub 4) kart, nastgpnie nalezy odkry¢ drugg kolumne
3 (lub 4) kart.
* Jezeli talia ulegta wyczerpaniu, w celu
przygotowania nowej nalezy przetasowaé
stos zuzytych kart krajobrazdw.

B

@Ulozeme dtoni licytacji

* Pierwszy gracz umieszcza swoja dlon

licytacji na parze kart, ktore chciatby otrzymac - w ten sposéb je
»zaklepuje”. Pozostali gracze robig to samo, w kolejnosci zgodne;j
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

* Jezeli gracz umieszcza swoja dlon licytacji na wolnej
parze kart, nie placi nic.

* Jezeli na parze kart znajduje si¢ dton licytacji
przeciwnika, gracz, ktéry doktada swoja dlon, musi
wplac1c do puli 1 monetg. Przeciwnik musi z powrotem
wzig¢ swoja dion licytacji. Kiedy ponownie nadejdzie
jego tura, bedzie on mégt wybraé pare kart (te sama lub
inna).

* Kazde kolejne, w trakcie tej samej rundy, przegonienie
przeciwnika zwieksza cene takiego czynu o 1. Jezeli w tej
samej rundzie gracz jest przeganiany jako drugi, kosztuje
to 2 monety, za trzecim razem koszt wynosi 3 monety itd.
Nie ma przy tym znaczenia, ktdry gracz przegania, ani ktory
gracz jest przeganiany, ani czy dotyczy to tej samej pary kart,
czy innej.

* Gracz, ktérego dton licytacji znajduje sie na parze kart, omija swojg ture
podczas dalszej czesci fazy.

* Jezeli na kazdej parze kart znajduje si¢ jedna dlofi licytacji, faza uktadania
sie koniczy. Kazdy gracz zabiera swoja dton licytacji z powrotem i bierze
do reki swoja pare kart.

b’ “'..#r
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Podczas budowy straganéw obowiazuje zasada ciaglej

$ciezki, ktora musi by¢ przestrzegana od pola wybrzeza

na ktérym znajduje sie stragan gracza, az do pola, na ktérym

ma zosta¢ zbudowany nowy stragan. Na kazdym polu, do ktérego prowadzi

taka $ciezka, moze by¢ zbudowany stragan gracza.

* Na kazdym polu wybrzeza i na kazdym polu przedmie$¢ moze by¢
wybudowany tylko jeden stragan.

* W kazdej dzielnicy Ztotego Miasta gracz moze zbudowa¢ tylko jeden
stragan.

* Budowanie stragan6w rozpoczyna pierwszy gracz. Nastepnie reszta graczy
kontynuuje w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Podczas swojej tury gracz moze umiescié¢ na planszy 1 lub 2 stragany.

* W tym celu gracz zagrywa z reki karty krajobrazéw odpowiadajace
terenowi, na ktérym umieszcza stragan.

* Budowa straganu na polu wybrzeza jest niezalezna od rodzaju terenu.
W tym celu gracz musi zagra¢ 1 karte krajobrazu ,,wybrzeze”.

* Podczas budowy na polu przedmiesé lub w zewnetrznej dzielnicy
Zlotego Miasta gracz musi zagrac 2 karty krajobrazéw, ktére
odpowiadaja rodzajowi terenu lub cze$ci miasta.

* Aby méc zbudowad stragan w jednej z czterech wewnetrznych dzielnic,
gracz musi dodatkowo zagra¢ 1 karte klucza, ktéra wezesniej zdobyt

2 (patrz ,Nagrody”).

Wskazowka: W kolejnej rundzie koszt przeganiania przeciwnikow
z pary kart znowu zaczyna si¢ od jednej monety.

4

i

% !

3

* Zasada jokera: 2 identyczne karty krajobrazow moga zostaé

wykorzystane jako 1 dowolna karta krajobrazu.

1ak wigc, gracz moze na przyktad zagraé 2 karty ,,pustynia” jako 1 karte ,las”, lub

moze wykorzystac 2 karty ,,réwnina” jako 1 karte ,gor”.

Wiskazowka: Podczas swojej tury gracz moze skorzystac z zasady jokera dowolng

ilos¢ razy.

* Kazdy zbudowany stragan zapewnia graczowi jedng nagrodg, ktérg gracz
otrzymuje zaraz po jego zbudowaniu.

» Zagrane karty krajobrazow s odktadane odkryte na stos zuzytych kart
krajobrazow, ktéry nalezy stworzy¢ obok talii. Jezeli gracz zagrywa karte
klucza, jest ona odktadana do pudetka.

* Limit kart: Na koniec swojej tury gracz moze mie¢ na rece nie wiecej niz
5 kart krajobrazéw. Karty ponad ten limit, wybrane przez gracza,
nalezy odtozy¢ na stos kart zuzytych.

* Po tym jak kazdy gracz rozegra swoj ruch, faza budowy dobiega konca.

Wskazowka: Nie jest niczym niezwykltym, jezeli gracz nie moze w trakcie rundy

zbudowad ani jednego straganu.

Przyktad budowy straganéw:

Niebieski gracz postawit stragan na wybrzezu przy pustyni. Pézniej zbudowat
stragan na pustyni, a potem jeden w zewnetrznej dzielnicy miasta graniczgcej z
pustyniq. Swdj kolejny stragan moze zbudowac na sqsiednich polach wskazanych
przez niebieskie strzatki, tj. na polach przedmiesé, na pustyni, w gorach albo w
sqsiednie] dzielnicy miasta. Jezeli chce zbudowac stragan w wewnetrznej dzielnicy
pustynnej czesci miasta musi najpierw zdoby¢ karte klucza, ktorg otrzyma za
zbudowanie straganu na polu przedmiesé, na ktérym przedstawiony jest klucz.
Oczywiscie gracz mogthy wykorzystaé swojq karte krajobrazu ,,wybrzeze” do
zbudowania straganu na dowolnym pustym polu wybrzeza.

@Podliczanie punktow

W tym momencie zostaja podliczone punkty zgodnie ze wskazaniami

odkrytej karty podliczania punktow.

Podliczanie punktoéw przebiega zawsze w dwéch kategoriach za towary oraz

za stragany znajdujace sie obok rzeki lub w odpow1ednle] ¢wiartce miasta.
Wskazowka: Roza wiatréw znd]du]qm sig w lewym gormym rogu karty

odpowiada utozeniu rézy wiatrow znajdujgcej si¢ na planszy, dzigki czemu gracze

szybciej mogq znaleZ¢ odpowiednie miejsce.

* Podliczenie punktéw za towary: Kazdy gracz, ktéry ma przed soba
towar przedstawiony na karcie, otrzymuje 2 kontrakty handlowe.

* Podliczenie punktow za rzeke: Kazdy gracz, ktéry wybudowat stragan

obok wskazanej rzeki otrzymuje 2 kontrakty handlowe.

* Podliczenie punktow za ¢wiartke miasta: Kazdy gracz, ktéry
wybudowat w pokazanej ¢wiartce miasta swdj stragan, otrzymuje
2 kontrakty handlowe.

Wskazowka: Aby otrzymac 2 kontrakty handlowe gracz musi podczas podliczania

mieé towar pokazany na karcie lub musi mie¢ wybudowany stragan obok

wskazanej rzeki lub we wskazanej czesci miasta. Nie ma przy tym znaczenia

ile gracz posiada sztuk danego towarn ani ile wybudowat straganéw w danym

miejscu.

* Premia za wigkszo$¢é: Gracz, ktéry jako jedyny ma karty towaru
przedstawionego na karcie podliczania punktéw, otrzymuje 2 dodatkowe
kontrakty handlowe. Gracz, ktéry jako jedyny ma stragany w podanym
miejscu lub jako ]edyny wybudowat stragany obok wskazanej rzeki albo
ma we wskazanej ¢wiartce miasta, lub przy danej rzece wiecej straganéw,
niz kazdy z przeciwnikéw, otrzymuje 2 dodatkowe kontrakty handlowe.

* Po tym jak przyznane zostang kontrakty handlowe konczy sie¢ faza
podliczania punktéw. Rozegrana karta podliczania punktéw jest
odktadana do pudetka.

Wskazowka: Kontrakty handlowe

wystepujg w nominatach 1, 2 oraz 5 i mogq

w dowolnym momencie by¢ wymieniane.

Gracz nie musi jednak mowic swoim

przeciwnikom jak wiele kontraktéow
handlowych posiada.

Przyktad podliczania punktéow:

1. W tej rundzie podlicza si¢ punkty
za dzbany oraz za rzekg pomiedzy
réwning, a gérami. Gracz biaty i
czarny majq po jednym straganie
zbudowanym obok tej rzeki. Dlatego
kazdy z nich otrzymuje 2 kontrakty handlowe.
W zwiqzku z tym, ze kazdy z nich zbudowat
po jednym straganie, zaden z nich nie
otrzymuje 2 dodatkowych kontraktow
handlowych za wickszos¢. Gdyby gracz bialy lub czarny zbudowat swdj stragan na

trzecim wolnym polu, otrzymatby za to 2

dodatkowe kontrakty handlowe.

—
2. W tej rundzie podlicza si¢ punkty za | ™
wino oraz za pustynng cwiartke miasta.
Gracze czerwony, niebieski i czarny
otrzymujq po 2 kontrakty handlowe,
poniewaz. wybudowali swoje stragany w
danej czgsci miasta. Gracz czerwony ma
3 stragany i jest to wigcej od straganéw
przeciwnikow (niebieski 2, czarny 1),
dlatego gracz czerwony otrzymuje
2 dodatkowe kontrakty handlowe.
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.Zmiana pierwszego gracza

Klucz pierwszego gracza jest przekazywany nastepnemu graczowi w
kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Ten gracz zostaje
pierwszym graczem w kolejnej rundzie. W tym momencie runda dobiega
konica. Rozpoczyna si¢ kolejna, na poczatku ktérej nalezy odkry¢ karte
podliczania punktéw oraz wytozy¢ pary kart krajobrazow.



