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Gra strategiczna autorstwa Andreasa Stedinga dla 3-5 sprytnych kupcéw
w wieku 12 lat lub wiecej.

Opis gry

Liga Hanzeatycka (po facinie Hansa Teutonica) byta zwiqzkiem
sredniowiecznych kupcéw z potnocnych Niemiec. Miasta, ktére do
niej dotgczyty, byty okreslane mianem miast hanzeatyckich.

Organizacja nie posiadata jasno okreslonych struktur ani
formalnych wymagan przytqczenia, dlatego trudno jest okreslic, ile
dokfadnie miast naleiafo do niej w danym momencie. Szacuje sie,
7e w czasie istnienia Ligii Hanzeatyckiej bezposrednio i posrednio
naleiafo do niej okofo 200 miast.

Gracze wcielaja sie w kupcow hanzeatyckich i maja za za-
danie uzyskac¢ jak najlepsza pozycje w Lidze. Istnieje wiele
sposobow, aby to osiagnac. Dobra taktyka moze okazac sie
zaktadanie placowek handlowych w jak najwiekszej liczbie
miast albo rozbudowa sieci potaczonych miast przy pomocy

swoich handlarzy. Nie nalezy zapominac tei o rozwijaniu
swoich kupieckich zdolnosci.

Podczas swojej tury gracz wykonuje od 2 do 5 akgji.
W ramach akcji moie poruszy¢ swoich sprzedawcow
i kupcéw na mapie albo wykorzysta¢ ich do przemieszcze-
nia handlarzy przeciwnikéw. Jesli graczowi uda sie zajac
wszystkie potaczenia pomiedzy dwoma miastami, moze tam
ustanowi¢ szlak handlowy i zatoiy¢ placowke. W niekto-
rych miastach moina zamiast tego rozwinac jedna ze swoich
zdolnosci. Pozwalaja one wraz z rozwojem gry wykonywac
coraz poteiniejsze akcje.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory podczas gry zdobyt najwiecej
punktéw renomy.

Zawartos¢ pudetka

3 plansze

Plansza Ligii Hanzeatyckiej
(z przodu dla 4-5 graczy,
z tytu dla 3 graczy)

(dla 3-5 graczy)

1 notes punktacji 20 kupcow

(drewniane dyski,

15 zetonow premii, w tym 3 ztote (plus 2 puste zetony)

) i)
3x

Dodatkowa Zamiana Ruch 3 handlarzami
placowka placowek
P @B
Ce Y ALY
2x 2x 2X
Rozwiniecie +3 akdcje +4 akcje
1 zdolnosci

TTT

Plansza Wschodniej Ligii Hanzeatyckiej

135 sprzedawcow
(drewniane kostki,
po 4 w kazdym kolorze) po 27 w kaidym kolorze)

5 plansz sekretarzyka
(w 5 kolorach graczy)

Plansza Brytanii
(z przodu dla 4-5 graczy,
z tytu dla 3 graczy)

. Dodatkowe elementy
do planszy Ligii Hanzeatyckiej
I czarna kostka dla doswiadczonych graczy:

(do przesuwania
na torze Zajetych miast)
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9 kart misji



Plansza

Plansza przedstawia miasta nalezace do Ligii Hanzeatyckiej. W kai-
dym z nich znajduje sie od 1 do 4 budynkow (kwadratowe ® Iub
okragte EF:, w 4 kolorach), w ktérych gracze beda zaktada¢ swoje
placowki. Miasta sa potaczone szlakami handlowymi, a na kazdym
z nich znajduje sie od 2 do 4 pol potaczen. Jesli gracz ustanowi
szlak handlowy prowadzacy do jednego z miast z symbolem zwoju
(Groningen, Stade, Lubeka, Getynga i Halle), moze rozwina¢ tam
wskazana na danym zwoju zdolnos¢. Dodatkowo, jedno miasto
(Coellen, czyli dzisiejsza Kolonia) daje mozliwos¢ otrzymania

T Tor Zajetych miast oraz zwoj z liczbq graczy
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Tor punktow
renomy

Miasto ze specjalnymi
punktami renomy

specjalnych punktéw renomy, zas dwa miasta z czerwona wstega
(Stendal i Arnhem) sa niezbedne do ustanowienia pofgczenia Wschéd
~Zachdd. Przy trzech szlakach handlowych na mapie znajduja sie
trzy tawerny, gdzie na poczatku gry nalezy umiesci¢ pierwsze
3 (zlote) zetony premii.

Na planszy znajduje sie takie tor punktow renomy oraz tor zajetych
miast (aby oznaczy¢ miasta, w ktorych wszystkie placowki sa juz
zajete przez handlarzy).

Szlak handlowy

Pole pofaczenia

) Miasto
g 7 3 placowkami

Wschodni koniec

A —PL : pofaczenia
£ 4 @ Wschéd-Zachod
Stendal =
3 Hioesheim 3 ﬂ-
; o ; Tawerny (na nich
; i umieszcza sie 3 zlote
s poczatkowe ietony premii)
«oummbﬁr -

Miasto ze zwojem
zdolnosci

Plansze graczy - sekretavzyki

Sekretarzyk kazdego gracza jest podzielony na kilka stref (patrz
ilustracja na nastepnej stronie):

Srebrna patera na srodku sekretarzyka jest uzywana do przechowy-
wania zetonow premii, ktore gracz musi rozmiesci¢ na koncu tury.

Na dole sekretarzyka przedstawiono w formie piktogramow
5 dostepnych dla gracza akgji.

Najwieksza czes¢ sekretarzyka zajmuja pola 5 zdolnosci. Zdolnosci
te zapewniaja nowe mozliwosci akcji, ktore rowniez moga byc
rozwijane.

Na poczatku gry gracz posiada jedynie najniisza wartos¢ kaidej
dostepnej zdolnosci, zaznaczona na skrajnym lewym pustym polu.
Aby rozwinac zdolnosci, nalezy ustanowic szlak handlowy do miasta,
przy ktérym znajduje sie zwéj odpowiadajacy danej zdolnosci.
Dostepnych jest 5 zdolnosci (wartos¢ kaidej z nich znajduje sie
w nawiasie obok jej nazwy):

Klucze miejskie

(1,2, 2,3, 4): Na koncu gry kazda placowka w twojej najwiekszej
sieci placéwek przynosi ci tyle punktow renomy, ile wynosi
najwyzsza widoczna przy tej zdolnosci wartosc (wiecej szczegotow
w sekcji F Punkty renomy za siec placowek na stronie 7).

Akcje (Actiones)
(2, 3, 3, 4, 4, 5): Ta zdolnos¢ okresla, ile akcji moiesz wykonac
w kazdej turze.
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Przywileje (Privilegium)

primum/ podstawowe — biate
maius/wysokie — roiowe

minus/ niskie - pomaranczowe
maximum/najwyisze — czarne

Rozwijajac te zdolnos¢, odstaniasz dodatkowe kolory, ktére
wskazuja,w jakich placowkach mozesz umieszcza¢ swoich handlarzy.
Wartosci placowek rosna od najnizszych w biatych placowkach do
najwyzszych w czarnych (jest to waine w przypadku remisu -
wiecej szczegotow w sekcji Akcja E) Ustanowienie szlaku handlowego
na stronie 4).

Ksiega madrosci (Liber Sophiae)
(2,3, 4, 5): Ta wartos¢ wskazuje liczbe handlarzy, ktérych mozesz

poruszy¢ przy uzyciu akcji D) Ruch swoimi handlarzami na planszy
(wiecej szczegdtow na stronie 4).

Bank

(3,4, 7, C): Ta wartos¢ wskazuje, ilu handlarzy mozesz zatrudnic¢
ze wspolnej puli i przeniesc ich do swojej osobistej puli w ramach
akcji A) Pozyskanie handlarzy (wiecej szczegdtéw na stronie 4). ,,C” to
skrot od tacinskiego stowa cuncti oznaczajacego ,wszystko”. Jesli
rozwiniesz te zdolnos¢ do wartosci C, mozesz uziy¢ akcji A, aby
zatrudni¢ wszystkich swoich handlarzy ze wspolnej puli i przenies¢
ich do swojej osobistej puli.
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Przygotowanie gry

Wei wybrana przez was plansze i umies¢ ja na Srodku stotu.
(Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki uzy¢ planszy Ligii
Hanzeatyckiej).

Wez 3 poczatkowe (ztote) zetony
premii i losowo roztéi po 1 z nich
na kaidej z 3 tawern w taki sposob,
aby mata strzatka na przodzie ieto-
nu wyraznie wskazywata konkretny
szlak handlowy.
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Hanowe

Wymieszaj pozostate zetony premii i umies¢ je zakryte obok plan-
szy jako pule zetonéw.

Umies¢ czarna kostke na polu O toru Zajete miasta.

Nastepnie kazdy gracz wybiera kolor i bierze odpowiadajacy mu
sekretarzyk oraz handlarzy:

* | sekretarzyk

27 sprzedawcow (drewniane kostki)

¢ 4 kupcow (drewniane dyski)

Uwaga: w zasadach sprzedawcy oraz kupcy nazywani sq wspdlnie ,handla—
rzami”, Za kaidym razem, kiedy instrukcja mowi o handlarzach, dotyczy to

zaréwno sprzedawcow, jak i kupcow. W innych przypadkach instrukcja uzywa
zamiast tego konkretnego terminu ,sprzedawca” lub ,kupiec”.

Klucze
miejskie

Przywileje

Umies¢ 3 swoich kupcow na okraglych polach zdolnosci Ksiega
mqdrosci, a 15 swoich sprzedawcow na kwadratowych polach 4
pozostatych zdolnosci na swoim sekretarzyku, za kazdym razem
zostawiajac puste biale, skrajne lewe pole. Wartosci pokazane na
tych polach to poczatkowe wartosci kazdej ze zdolnosci. (Wartosci
sa takie same na kazdym sekretarzyku).

Umies¢ 1 ze swoich sprzedawcow na polu O toru punktow renomy.
Wybierzcie pierwszego gracza, po czym kaidy gracz rozmieszcza
swoich handlarzy w nastepujacy sposob:

Najpierw wszyscy umieszczaja swojego | pozostatego kupca w swojej
osobistej puli. Nastepnie pierwszy gracz bierze 5 sprzedawcow
i umieszcza ich w swojej osobistej puli, po czym kazdy nastepny
gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara robi to
samo, ale bierze o 1 sprzedawce wiecej niz gracz przed nim (drugi
gracz bierze 6 sprzedawcow, trzeci gracz 7 sprzedawcéw itd.).
Umies¢ wszystkich pozostatych sprzedawcow we wspolnej puli
w fatwo dostepnym miejscu (patrz réwniez tabela ponizej). Gracz
musi zatrudni¢ handlarzy ze wspolnej puli, aby przenies¢ ich do
swojej osobistej puli, zanim bedzie mogt ich uzy¢ do innych akgji.

Osobista | Wspolna

pula pula
Pierwszy graz | 5] +1O)| &[]
Gracz 2 s1+10O| 5[]
Gracz 3 O+0O| 4O
Gracz 4 s(1+QO| 3[]
Gracz 5 sy+O| 20

Miejsce na nowe zetony premii, ktére mu-
s73 zosta¢ rozmieszczone na koncu tury

Akcje

Bank
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Przebieg gry

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara gracze wyko-
nuja na zmiane swoje tury, dopoki nie zostanie spetniony 1z 3
warunkéw konca gry (wiecej w sekcji ,,Koniec gry” na stronie 7).
W swojej turze masz do wyboru 5 nastepujacych akgji:

A) Pozyskanie handlarzy

B) Umieszczenie | handlarza

C) Przemieszczenie | z handlarzy przeciwnika i zastapienie go
1 ze swoich

D) Ruch swoimi handlarzami na planszy

E) Ustanowienie szlaku handlowego

Na poczatku gry mozesz wykona¢ w swojej turze tylko 2 akcje.
Rozwijajac zdolnos¢ Akcje, moiesz zwiekszyc¢ te liczbe nawet do
5 akdji na ture.

W swojej turze mozesz wykonac swoje akcje w dowolnej kolejnosci
i jesli chcesz, mozesz wykona¢ kazda akcje wiecej niz raz. Jednak
zawsze musisz najpierw w petni zakonczy¢ jedna akcje, zanim
rozpoczniesz kolejna.

Szczegotowy opis kazdej akgji:

A) Pozyskanie handlarzy

Podczas tej akcji, w zaleznosci od twojego poziomu rozwoju zdolnosci
Bank, moiesz zatrudni¢ odpowiednio do 3, 5,7 Iub wszystkich (jesli
masz odkryta warto$¢ ,,C”) swoich handlarzy ze wspdlnej puli
i przenies¢ ich do swojej osobistej puli.

Uwaga: Jesli we wspodlnej puli nie ma wystarczajaco handlarzy,
moizesz przenies¢ tylko tych w niej dostepnych. Do wykonania
akcji B) Umieszczenie 1 handlarza moiesz uzy¢ tylko handlarzy z twojej
osobistej puli.

B) Umieszczenie 1 handlarza

Podczas tej akcji moiesz umiesci¢ 1 handlarza ze swojej osobistej
puli na wolnym polu polaczenia na szlaku handlowym (tzn. na
polu polaczenia, ktére nie jest jui zajete przez ciebie ani przez
przeciwnika).

Uwaga: Nie ma znaczenia, czy inne pola potaczen na tym szlaku
handlowym s3 zajete przez twoich handlarzy lub handlarzy twoich
przeciwnikow.

Jesli w swojej turze powtarzasz te akcje, moiesz wybra¢ dowolne
dostepne pole potaczenia na szlaku handlowym dla kazdej akcji.

Q) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastapienie go
1 ze swoich

Podczas tej akcji mozesz przemiescic 1 z handlarzy przeciwnika
7 pola pofaczenia na szlaku handlowym i zastapi¢ go 1 ze swoich
handlarzy ze swojej osobistej puli. Jesli usunates sprzedawce, jako
koszt tej akcji musisz rowniez odda¢ do wspolnej puli 1 dodatkowego
handlarza ze swojej osobistej puli. Jesli przemiescites kupca, musisz
odda¢ 2 handlarzy.

Jesli nie masz wystarczajaco handlarzy w swojej osobistej puli, nie
moziesz wykonac tej akcji.

Twoj przeciwnik musi natychmiast umiesci¢ swojego przemiesz-
czonego sprzedawce oraz 1 dodatkowego handlarza ze wspodlnej
puli lub swojego przemieszczonego kupca oraz 2 dodatkowych
handlarzy ze wspoélnej puli na dowolnych wybranych przez siebie
pustych polach potaczen na sasiednich szlakach handlowych.

Uwaga: Przeciwnik moze umiesci¢ tych handlarzy na 1 lub kilku
sasiednich szlakach handlowych. Jesli wszystkie pola potaczen
na bezposrednio sasiednich szlakach handlowych s3 zajete, moze
wtedy wybrac¢ szlaki handlowe sasiadujace z danymi szlakami
(i tak dalej).
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Jesli twoj przeciwnik nie ma juzi zadnych handlarzy we wspolnej
puli, moze zamiast tego uzy¢ handlarzy ze swojej osobistej puli. Jesli
pula osobista przeciwnika rowniez jest pusta, moze zdecydowac, ze
zamiast tego uzyje dowolnego ze swoich handlarzy juz obecnych
na szlakach handlowych. Nie mozie jednak umiesci¢ zadnego
z tych handlarzy w swojej osobistej puli. Musi natychmiast umiesci¢
handlarzy na szlaku handlowym, zanim aktywny gracz rozpocznie
swoja nastepna akcje (lub przed koncem tury aktywnego gracza,
jesli nie ma juz zadnych akcji do wykonania). Przeciwnik moie
zrezygnowac z wziecia dodatkowych handlarzy ze wspolnej Iub
osobistej puli.

Qsobista pula
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Czerwony gracz przemieszcza 1 ze sprzedawcow niebieskiego gracza ze szlaku
handlowego pomiedzy Dortmundem a Paderborn. Aby to zrobic, czerwony
gracz musi oddac | ze swoich handlarzy z osobistej puli do wspdlnej puli.
Dodatkowo niebieski gracz otrzymuje I handlarza ze wspdlnej puli, a nastepnie
umieszcza tego handlarza oraz przemieszczonego sprzedawce na sgsiednim
szlaku handlowym - w tym przykfadzie na 2 réinych sqsiednich szlakach
handlowych.

D) Ruch swoimi handlarzami na planszy

Podczas tej akcji, w zaleznosci od twojego poziomu rozwoju zdol-
nosci Ksiega mqdrosci, mozesz poruszy¢ odpowiednio od 2 do 5
swoich handlarzy z pol pofaczen na 1 lub wiecej szlakach handlo-
wych i umiesci¢ ich na pustych punktach pofaczen na 1 lub wiecej
szlakach handlowych.

Wazne: Pozwala to rowniez na zamienienie miejscami 1 ze swoich
sprzedawcéw i 1 ze swoich kupcow. (Na przyktad wykorzystujac
2 swoje ruchy, mogtbys wziac¢ swojego sprzedawce na jednym polu
polaczenia i zamieni¢ go miejscami ze swoim kupcem na innym
polu potaczenia). Kiedy poruszasz swojego handlarza nie mozesz
przemiesci¢ zadnego handlarza przeciwnikow.

E) Ustanowienie szlaku handlowego

Moiesz wykona¢ te akcje, tylko jesli wszystkie pola potaczen na
szlaku handlowym pomiedzy 2 miastami sa zajete przez twoich
handlarzy. Zajecie wszystkich pél potaczen na szlaku handlowym
nie ustanawia szlaku handlowego automatycznie — musisz wykonaé
te akcje, aby to zrobié.

Kiedy wykonujesz te akcje, rozpatrz po kolei poniisze kroki.
Kroki 1) i 2) musza zawsze zosta¢ wykonane (o ile to mozliwe),
a nastepnie mozna wykona¢ réwniez jeden z wariantéw kroku 3,
jesli to mozliwe:

1) Otrzymanie punktéw renomy

2) Oftrzymanie zetonu premii

3a) Zatozenie placowki

3b) Rozwiniecie zdolnosci

3c) Otrzymanie specjalnych punktéw renomy



1) Otrzymanie punktéw renomy

Najpierw nalezy ustali¢, kto (o ile ktokolwiek) kontroluje kaide
7z dwéch miast na koncach ustanawianego szlaku handlowego.
Gracz, ktéry ma najwiecej placowek w kaidym miescie, kontro-
luje dane miasto i natychmiast otrzymuje 1 punkt renomy.
W przypadku remisu miasto kontroluje ten z remisujacych graczy,
ktory zatozyt placowke o najwyiszej wartosci. Jesli oba miasta sa
kontrolowane przez tego samego gracza, natychmiast otrzymuje
on 2 punkty renomy (po 1 za kaide miasto). Nalezy to zaznaczy¢
na torze punktow renomy, przesuwajac znajdujacego sie na nim
sprzedawce gracza o odpowiednia liczbe pol. Jesli ktorys z graczy
posiada teraz 20 lub wiecej punktéw renomy, po tej akcji gra
natychmiast sie konczy.

Uwaga: Otrzymywanie punktéw renomy nie zalezy od tego, czy
zatozysz placowke w ktoéryms z dwoch miast czy nie (jak to
opisano w kroku 3a). Mozesz takie ustanowi¢ szlak handlowy,
aby otrzymac¢ dodatkowe punkty renomy (i zaskoczy¢ swoich
przeciwnikdow niespodziewanym zakonczeniem gry) lub zeton
premii (patrz krok 2) Otrzymanie Zetonu premi).
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Czerwony gracz ustanowif szlak handlowy pomiedzy Dortmundem a Paderborn.
Najpierw sprawdza, kto (jesli ktokolwiek) kontroluje miasta na obu koricach

tego szlaku. Obecnie w Dortmundzie znajduje sie I placowka i zostata ona
zafozona przez czerwonego gracza, dlatego otrzymuje on teraz I punkt renomy.

Czerwony zafozyt rowniez I placowke w Paderborn, ale niebieski gracz rowniei
posiada tam 1 placéwke. Poniewaz niebieski gracz zafozyt placowke o wyiszej
wartosci (znajdujqcq sie bardziej na prawo), otrzymuje on teraz 1 punkt
renomy za kontrolowanie tego miasta.

2) Otrzymanie Zetonu premii

Jesli obok nowo ustanowionego szlaku handlowego znajduje sie
ieton premii, wez go i umies¢ odkryty po lewej stronie swojego
sekretarzyka. Po zakonczeniu tej akcji mozesz uiy¢ tego ietonu
premii jeden raz w dowolnym momencie dowolnej ze swoich
tur (tej Iub jednej z nastepnych). Uzycie zetonu premii nie liczy
sie jako akcja. Po tym, jak uzyjesz jednorazowego ietonu pre-
mii, zakryj go i umies¢ po prawej stronie swojego sekretarzyka.
Na koncu gry wszystkie zebrane zetony premii (odkryte i zakryte)
beda dodawane do punktéw renomy.

Nastepnie natychmiast wez 1 nowy zeton premii z puli zetonéw
i umies¢ zakryty na srebrnej paterze na swoim sekretarzyku. Jesli
jednak w puli Zetonéw nie ma juz zadnych zetonéw premii, po tej
akcji gra natychmiast sie konczy. W przeciwnym razie na koniec
swojej tury musisz umiesci¢ ten zeton premii na planszy. Mozesz
umiescic ten 7eton premii obok dowolnego wybranego przez ciebie
szlaku handlowego. Musisz przestrzegac¢ 3 nastepujacych zasad:

* Obok danego szlaku handlowego nie moze byc¢ zetonu premii.

* Na danym szlaku handlowym nie moze by¢ 7adnego handlarza.

* W 1z 2 miast na koncach danego szlaku handlowego musi by¢
wolne przynajmniej 1 pole placowki.

Szczegblowy opis zetondw premii mozna znalez¢ na stronach 81 9.
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Czerwony gracz bierze teraz ieton premii ,+3 akcje”, ktdry znajduje sie
obok szlaku handlowego. Po zakoriczeniu swojej akcji (Ustanowienie szlaku
handlowego) czerwony gracz moze uzyc tego ietonu premii podczas jednej ze
swoich tur, wigcznie z tg. Dodatkowo, aby dokoriczyc te akcje, czerwony musi
teraz wzigc I zeton premii z puli zetonow i pofoiyc zakryty na swojej srebrnej
paterze. Nastepnie na koricu tej tury — i po uzyciu ietonu premii ,,+3 akcje”,
jesli czerwony zdecyduje sie go uzy¢ w tej turze — musi umiesci¢ na planszy
nowy ieton premii ze swojej srebrnej patery, przestrzegajgc wszystkich 3 zasad.

W kroku 3 moiesz wybra¢ tylko 1 z poniiszych opcji (3a, 3b
lub 3c) lub moiesz catkiem pominac¢ krok 3. Jesli zdecydujesz
sie pominac¢ krok 3, musisz usuna¢ wszystkich swoich handlarzy
7 danego szlaku handlowego i odlozy¢ ich do wspolnej puli.

3a) Zatoienie placowki

Usun wszystkich swoich handlarzy z danego szlaku handlowego
i odtoz wszystkich oprocz 1 do wspolnej puli.

Uzyj pozostatego handlarza do zaloienia pierwszej od lewej strony
wolnej placéwki w jednym z 2 miast znajdujacych sie na koncach
danego szlaku handlowego.

Uwaga: To oznacza, ze nie mozesz pomina¢ zadnego wolnego pola
placowki i musisz zaja¢ pierwsze wolne pole o najniiszej wartosci.
Wartosci pol placowki sa nastepujace: biate — najniisza wartosc,
potem pomaranczowe, rozowe i na koncu czarne - najwyisza
wartos¢. Aby zatozy¢ placowke na polach wyiszych niz biale,
musisz wczesniej rozwinac zdolnosc Przywileje.

Dodatkowo na kwadratowym polu placowki moie zostaé
umieszczony tylko sprzedawca, a na okraglym polu placowki
- tylko kupiec. Na placowce moie zosta¢ umieszczony tylko
handlarz, ktory znajdowat sie na danym szlaku handlowym - nie
moie by¢ to handlarz ze wspolnej ani osobistej puli.

Wapdlna pula

. %, . . 1 P T .'-. I T 3 s L b .|
ROl DN o ey A,
Czerwony gracz chce teraz zafozyc kolejng placowke w Dortmundzie. Najpierw
odkfada 2 z 3 swoich handlarzy ze szlaku handlowego do wspdlnej puli,
po czym kfadzie pozostafego handlarza — w tym przypadku sprzedawce —
na pomarariczcowym polu. Czerwony gracz moie to zrobi¢, poniewai ma juz
rozwinietq zdolnos¢ Przywileje do poziomu réiowego (wysokie). Chociai
czerwony mogtbhy — teoretycznie — zafozyc¢ dalszq placowke ze wzgledu na
swoj poziom zdolnosci Przywileje, nie moie tego zrobic, poniewaz nie wolno
poming¢ wolnego pola placowki. Dlatego zamiast tego czerwony gracz musi
zajqc swoim sprzedawcq pomarariczowe pole.
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Dalsze uwagi: Na planszy Ligii Hanzeatyckiej natychmiast otrzymujesz
1 punkt renomy, kiedy zaktadasz pierwsza placowke w kaidym z 6
miast na stronie dla 3 graczy (Groningen, Stade, Lubeka, Coellen,
Warburg i Halle) oraz w kaidym z 4 miast na planszy dla 4-5
graczy (Groningen, Lubeka, Coellen i Halle) — oznaczono to cyfra |
w ztotym okregu. Jesli przez to ktérys z graczy bedzie miat 20 lub
wiecej punktéw renomy, po tej akcji gra natychmiast sie konczy.

Jesli zatozysz placowke na ostathnim wolnym polu w miescie,
natychmiast przesun o 1 pole czarna kostke na torze Zajetych miast.
Jesli 10 miast jest juz w petni zajetych, po tej akcji gra natychmiast
sie konczy. Jesli wszystkie pola placowek w miescie zostaly zajete,
nie moina juz w nim umieszcza¢ kolejnych handlarzy.

Wyjqtek: 7eton premii Dodatkowa placéwka; patrz strona 8).

Szlak handlowy nadal moze zosta¢ ustanowiony, nawet jesli oba
miasta na jego koncach sa juz w petni zajete. Przyktadowo, gracz
moze chcie¢ otrzymac punkty renomy za miasta na koncach
danego szlaku.

Polaczenie Wschéd-Zachéd

Natychmiast po tym, gdy zaloiysz placowke, ktéra stworzy
nieprzerwany ciag twoich placowek od Stendal do Arnhem
(miasta oznaczone czerwonymi wstegami), ustanowites pofgczenie
Wschod-Zachdd i natychmiast otrzymujesz punkty renomy.

Jesli jestes pierwszy graczem, ktory ustanowit to pofaczenie,
otrzymujesz 7 punktéw renomy; jesli jestes drugim graczem -
4 punkty renomy; jesli trzecim — 2 punkty renomy. Jesli ktorys
z graczy posiada teraz 20 lub wiecej punktow renomy, po tej akcji
gra natychmiast sie konczy.

Diugosc¢ tej trasy, pozycje placowek w miastach oraz kontrola nad
miastami nie maja wplywu na ustanowienie pofgczenia Wschéd-
Zachdd.
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Dwa przyktady moiliwych pofgczeri Wschéd-Zachéd. Zétta linia pokazuje
najkrétsze mozliwe potgczenie Wschod-Zachdd.
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3b) Rozwiniecie 1 zdolnosci

Jesli jedno z dwoéch sasiednich miast posiada piktogram
przedstawiajacy jedna z 5 zdolnosci (Klucze miejskie / Akcje/ Przywileje
/ Ksiega mgqdrosci / Bank), mozesz rozwina¢ odpowiadajaca mu
zdolnos$¢ zamiast zakfada¢ placéwke. Najpierw odiéi wszystkich
handlarzy ze szlaku handlowego do wspdlnej puli. Nastepnie usun
ze swojego sekretarzyka znajdujacego sie najbardziej po lewej
sprzedawce (Klucze miejskie / Akcje / Przywileje / Bank) Iub kupca
(Ksiega mqdrosci) 7 odpowiedniej zdolnosci i umie$¢ go w swojej
osobistej puli.

Uwaga: Od tej pory moiesz korzysta¢ z rozwinietej wartosci tej
zdolnosci. Na przykiad, jesli wiasnie odkrytes pierwsza wartos¢ ,,3”,
pierwsza wartos¢ ,4” lub wartos¢ ,,5” zdolnosci Akcje, otrzymujesz
1 dodatkowa akcje, ktora staje sie dla ciebie dostepna juz w tej
turze (nawet jesli zdarzyto sie to podczas korzystania z ietonu
premii ,+3” lub ,+4 akcje”).

3c) Otrzymanie specjalnych punktéw renomy

Jesli ustanowisz szlak handlowy pomiedzy miastami Coellen
i Warburg, zamiast zakfada¢ placowke, mozesz umiesci¢ kupca na
1z 4 pdl specjalnych punktéw renomy (7, 8, 9, 11).

Uwaga: To pole musi by¢ puste, a kupiec musi pochodzi¢ ze szlaku
handlowego; odt6éz pozostatych handlarzy do wspolnej puli.
Moiesz jednak wybra¢ dowolne wolne pole - innymi stowy,
moiesz pomina¢ puste pola. Nadal jednak musisz posiadac
odstoniety odpowiedni kolor przywileju na swoim sekretarzyku
(kolor postaci niosacej beczke z numerem). Ten kupiec pozostaje
na tym polu do konca gry, kiedy to sa przyznawane specjalne
punkty renomy.

Czerwony gracz ustanowif szlak handlowy pomiedzy Coellen a Warburgiem.
Ma jui rozwinietq zdolnos¢ Przywileje do poziomu pomarariczowego (niskie).
Czerwony decyduje sie poruszy¢ swojego kupca ze szklaku handlowego na
pomarariczowe pole warte 8 specjalnych punktéw renomy.

Alternatywnie, czerwony gracz mogtby uzy¢ sprzedawcy ze szklaku handlowego,
aby zafozyc¢ pomarariczowq placowke w Warburgu [ub biatq placowke w Coellen
(za ktorg czerwony otrzymatby | dodatkowy punkt renomy). Pozostafych
3 handlarzy ze szlaku handlowego odktada do wspdlnej puli.
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Koniec gry

Koniec gry w Hansa Teutonica moze zosta¢ aktywowany na 3 sposo-
by, a kaidy z nich moze sie wydarzy¢ podczas akcji E) Ustanowienie
szlaku handlowego. Jesli zostanie aktywowany koniec gry, aktywny
gracz dokancza obecna akcje, ale wszystkie jego pozostale akcje
przepadaja i gra natychmiast sie¢ konczy — pozostali gracze nie
wykonuja juz swoich akgcji. Koniec gry moze zosta¢ aktywowany
na 3 sposoby:

» Kiedy ktorys z graczy posiada 20 lub wiecej punktow renomy
na torze punktéw renomy — nie musi sie to wydarzy¢ w turze danego
gracza.

» Kiedy aktywny gracz musi dobra¢ zeton premii (aby umiesci¢ go
na planszy na koniec swojej tury), ale pula Zetonéw jest pusta.
Wskazowka: Gracz nie bedzie mial szansy uzy¢ zetonu premii,
ktory wilasnie wziat z planszy!

« Kiedy aktywny gracz zatozy placowke, ktora spowoduje catkowite
zajecie dziesiatego miasta; innymi stowy kiedy czarna kostka
na torze Zajetych miast dotrze na ostatnie (10) pole.

Wskazéwka: Podczas gry otrzymujesz punkty renomy tylko
podczas wykonywania nastepujacych krokow akcji E) Ustanowienie
szlaku handlowego:

* sprawdzenie kontroli w miastach na obu koncach szlaku
handlowego

» 7atozenie konkretnych placowek

e ustanowienie pofqgczenia Wschéd-Zachod

Wszystkie inne punkty renomy sa otrzymywane dopiero po akty-
wowaniu konca gry.

Podliczanie punktéw renomy
Sa dwa sposoby na podliczanie punktéw renomy:

Moizecie uzyc toru punktéw renomy na planszy LUB notesu punktacji
(dzieki ktoremu zawsze mozecie sledzi¢ swoje wyniki z poprzednich
rozgrywek).

Wyréinia sie 6 kategorii punktow renomy - nalezy je zsumowac,
aby okresli¢ zwyciezce:

A) Punkty renomy z toru punktow renomy

Sa to punkty renomy otrzymane przez graczy za konkretne akcje
podczas gry.

B) Punkty renomy za w petni rozwiniete zdolnosci

Za kaida zdolnos¢, ktora w petni rozwinates (nie ma na niej zadnych
handlarzy — wszystkie pola sa puste), otrzymujesz 4 punkty renomy.
Wyjgtek: nie otrzymujesz punktow renomy za rozwiniecie w petni
zdolnosci Klucze miejskie.

C) Punkty renomy za zebrane Zetony premii

Otrzymujesz punkty renomy za liczbe zebranych ietonéw premii
(zarowno uzytych podczas gry, jak i nie):

Liczba zetonéw premii Punkty renomy

1 1
2Iub3 3

4 lub 5 6
6lub7 10
8lub ¢ 15
10 lub wiecej 21
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D) Specjalne punkty renomy za Coellen

Jesli twoi kupcy zajmuja 1 lub wiecej pol w Coellen, otrzymujesz
teraz wskazana na tych polach liczbe punktéw renomy.

E) Punkty renomy za miasta

Teraz nalezy przyzna¢ punkty renomy za miasta. Otrzymujesz
2 punkty renomy za kazide miasto, ktore kontrolujesz — tzn. masz
tam najwiecej placowek. (Placéwki, ktére zatozytes przy pomocy
ietonu premii Dodatkowa placéwka — znajdujace sie po lewej stronie
placowki o najniiszej wartosci — wliczaja sie do tej liczby). Jesli
kilku graczy ma taka sama, najwieksza liczbe placébwek w miescie,
punkty renomy otrzymuje ten z remisujacych graczy, ktory zatozyt
w nim placéwke o najwyiszej wartosci. (Oznacza to, 7e w kazdym
miescie tylko 1 gracz otrzymuje 2 punkty).

F) Punkty renomy za sie¢ placowek

Na koncu kazdy gracz okresla swoja najwieksza sie¢ potaczonych
placowek. Sie¢ sktada sie ze wszystkich sasiadujacych ze soba
miast, w ktorych zatozytes przynajmniej 1 placéwke. Wybierz
miasto, w ktérym masz przynajmniej 1 placowke, i zacznij od
niego liczenie twoich placowek w sieci placowek. Uzyj sasiedniego
szlaku handlowego, aby znalei¢ nastepne sasiadujace miasto,
w ktorym masz przynajmniej 1 placowke, i dodaj znajdujace sie
tam placowki do twojej sieci placowek. Powtarzaj ten krok, aby
zsumowac wszystkie sasiadujace ze soba miasta, w ktérych masz
przynajmniej 1 placéwke. (Oczywiscie placowki w jednym miescie
moga zosta¢ dodane to twojej sieci placowek tylko raz).

W koncu pomnoi taczna liczbe placowek w twojej sieci przez
najwyisza odkryta wartos¢ twojej zdolnosci Klucze miejskie. Dodaj
te punkty renomy do swojego wyniku.

Czerwony gracz zbudowat siec, ktora skfada sie z 7 miast z fqcznie 9 pla-
cowkami. (Placowka w Kampen sie nie liczy, poniewa: nie sgsiaduje z zadnym
innym miastem w sieci). Poniewa: rozwingf swojg zdolnos¢ Klucze miejskie
do wartosci 3, otrzymuje 3 punkty renomy za kaidg placéwke w tej sieci,
co daje tgcznie 27 punktow renomy.

Gracz, ktory posiada teraz najwiecej punktow renomy, wygrywa
gre. Jesli jest remis, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory
najmniej rozwinat swoja zdolnos¢ Akcje. Jesli nadal jest remis,
wygrywa ten sposrod remisujacych graczy, ktory otrzymat
najwiecej punktow za swoja sie¢ placowek. Jesli nadal jest remis,
remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem.
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Zetony premii

Na poczatku twojej tury na planszy zawsze znajduja sie 3 zetony
premii. Kiedy ustanawiasz szlak handlowy, obok ktérego znajduje
sie Zeton premii, wez dany zeton, odkryj go i umies¢ po lewej
stronie swojego sekretarzyka (patrz E) Ustanowienie szlaku handlowego
— krok 2) Otrzymanie Zetonu premii na stronie 5). Nastepnie natychmiast
wez 1 nowy zeton premii i umies¢ zakryty (strona z chlebem
i miesem do gory) na srebrnej paterze na swoim sekretarzyku.
(W ten sposob nie zapomnisz na koniec tury umiesci¢c nowego
zetonu premii na planszy). Jesli nie moiesz dobra¢ nowego
ietonu premii, poniewaz pula Zetonéw jest pusta, po tej akcji gra
natychmiast sie konczy. (Oznacza to, ze nie bedziesz mogt uzyc
zetonu premii, ktory wiasnie wziates z planszy!)

Na koniec tury umies¢ 1 nowy zeton premii za kazdy zeton, ktory
wziales w tej turze. (Zréb to dopiero po ewentualnym uzyciu
zetonow premii +3 lub +4 akcje). Najpierw zobacz odkryta strone
kaidego z tych zetonéw premii. Nastepnie moiesz umiesci¢ je na
dowolnym szlaku handlowym, przestrzegajac 3 nastepujacych zasad:

¢ Obok danego szlaku handlowego nie moze by¢ zetonu premii.
* Na danym szlaku handlowym nie moze by¢ zadnego handlarza.

e W 1z 2 miast na koncach danego szlaku handlowego musi by¢
wolne przynajmniej | pole placowki.

Mata czarna strzatka na kaidym zetonie premii
wskazuje, do ktorego dokfadnie szlaku handlowego
jest przypisany dany zeton premii.

Moiesz uiy¢ ietonu premii w dowolnym momencie swojej tury,
ale nigdy w ramach tej samej akcji, podczas ktoérej go wziates.
Uiycie zetonu premii nie liczy sie jako akcja. Po uzyciu zetonu
premii zakryj go i umies¢ po prawej stronie swojego sekretarzyka.
Pozostaje tam do konca gry, kiedy wszystkie zebrane przez ciebie
zetony premii (odkryte i zakryte) beda dodawane do twoich
punktow renomy.

Ponizej znajduje sie szczegdlowy opis wszystkich zetonéw premii:

Zamiana placéwek

Ten zeton premii pozwala ci zamieni¢ miejscami
2 handlarzy na sasiednich zajetych placowkach
w miescie. Jeden z tych handlarzy musi naleze¢ do
ciebie. Ksztatt i kolor pol tych placowek nie maja
znaczenia. Oznacza to, 7e sprzedawca i kupiec moga zosta¢ zamienieni
miejscami oraz 7e moiesz posiadac¢ placowke na poziomie, ktérego
jeszcze nie rozwinates w swojej zdolnosci Przywileje.

Czerwony gracz uzywa ietonu premii
- Zamiana placéwek, aby zamieni¢
sie placowkg z niebieskim graczem
w Perlebergu. Moze to zrobic, mimo ze
jego zdolnos¢ Przywileje nie jest
Jeszcze rozwinieta do poziomu czarne—
go, a zamiana powoduje umieszczenie
sprzedawcy na polu, ktére normalnie
wymagatoby kupca.

Rozwiniecie 1 zdolnosci

Ten ieton premii pozwala ci rozwina¢ 1 wybrana
przez ciebie zdolno$¢ poprzez usuniecie skrajnego
lewego sprzedawcy lub kupca z danej zdolnosci
i umieszczenie go w swojej osobistej puli — tak jak
podczas akcji E) Ustanowienie szlaku handlowego — krok 3b)
Rozwiniecie 1 zdolnosci.

Czerwony gracz postanawia uzyc ietonu premii Rozwiniecie 1 zdolnosci,
aby rozwingc¢ swojq zdolnos¢ Ksiega madrosci. Bierze pierwszego od lewej
kupca na tej zdolnosci i umieszcza go w swojej osobistej puli. Jesli teraz
wybierze akcje D) Ruch swoimi handlarzami na planszy, bedzie mogt

poruszy¢ 3 swoich handlarzy zamiast 2.
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Dodatkowa placéwka

Podczas wykonywania akcji E) Ustanowienie szlaku
handlowego — krok 3a) Zafoienie placowki moiesz uzyc
tego Zetonu premii, aby zmieni¢ zasady zakfadania
placowki na nastepujace:

Umies¢ 1 ze swoich handlarzy ze szlaku handlowego po lewej
stronie pol placowek, zakladajac w ten sposob dodatkowg placowke
w 1 z 2 miast na dowolnym koncu szlaku handlowego. Jedynym
wymaganiem jest to, aby pierwsze pole placowki od lewej (pole
o nhajniiszej wartosci) bylo jui zajete przez dowolnego gracza
(ciebie Iub innego).

Do konca gry kaida dodatkowa placéwka liczy sie tak samo jak
kaida inna. Ich wartos¢ jest nizsza niz wartos¢ kazdej placowki
po ich prawej stronie. Jesli w jednym miescie jest zatozonych
wiecej dodatkowych placowek, kaida kolejna z nich bedzie zawsze
umieszczana po lewej stronie kazdej wczesniej zatoionej dodatkowej
placowki.

Kiedy gracz uiywa zetonu premii Zamiana placowki, nie moze
zastosowac jego efektu do zadnej z takich dodatkowych placowek.

Czerwony gracz ustanowif szlak handlowy
pomiedzy Bremg a Hanowerem. W kroku 3a)
tej akcji postanawia zatoiy¢ placéwke
w  Hanowerze. Poniewai wszystkie pola
placéwek w tym miescie sq jui zajete, uzywa
- jetonu premii Dodatkowa placowka,
ktory pozwala mu umiescic jednego ze swoich
handlarzy ze szlaku handlowego po lewej
stronie placowek jui zafoionych w tym miescie. Teraz czerwony gracz zatoiyt
placéwke w tym miescie.

Wapdslna

+3 | +4 akcje

Te zetony premii pozwalaja d wykonac
odpowiednio 3 lub 4 dodatkowe akcje
niezaleinie od tego, ile akcji moiesz wy-
kona¢ w oparciu o twoja zdolnos¢ Akcje.
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Ruch 3 handlarzami

Uzywajac tego zetonu premii, mozesz usunac facznie
do 3 wybranych przez ciebie handlarzy twoich
przeciwnikéw z zajetych pél polaczen na 1 lub kilku
szlakach handlowych, a nastepnie umiesci¢ ich na
wolnych polach pofaczen na 1 lub kilku szlakach handlowych.
Wybrani 3 handlarze moga nalezec¢ do 1, 2 lub 3 réznych graczy.

Moiesz uzyc¢ tego ietonu, aby zmienic¢ pozycje handlarzy. (Kupiec
moze zosta¢ poruszony na nowe pole potaczenia i wtedy sprzedawca
wziety z innego pola potaczenia mozie zaja¢ poprzednia pozycje
kupca).

Podczas poruszania jednego handlarza nie moina przemiesci¢
innego handlarza z planszy.
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Uwaga: W grze znajduja sie 2 puste zetony premii. Mozesz ich
uzy¢ do zaprojektowania wiasnych zetonow.

Przypomnienie waznych zasad

 Ustanowienie szlaku handlowego jest osobna akdja.

» Podczas akcji E) Ustanowienie szlaku handlowego handlarze ze szlaku
handlowego musza zostac¢ odtozeni do wspolnej puli. Jesli zaktadasz
placowke w jednym z miast na koncu tego szlaku handlowego,
musisz do tego uzyc¢ handlarza z tego szlaku handlowego.

 Kiedy ustanawiasz szlak handlowy, gracze moga otrzymac pun-
kty renomy za kontrolowanie miasta na jednym z koncéw tego
szlaku handlowego.

* Na koniec twojej tury musisz umiesci¢ wszystkie nowe ietony
premii (znajdujace sie na twojej srebrnej paterze) na planszy.

 Po ustanowieniu szlaku handlowego i zatozeniu placowki musisz
sprawdzi¢, czy jakies miasto zostalo w petni zajete, a jesli tak,
zaznacz to na torze Zajetych miast.

e Kiedy rozwijasz zdolnos¢, handlarz z danej zdolnosci zostaje
umieszczony w twojej osobistej puli.

 Podczas akcji C) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastgpienie
go | ze swoich gracz, ktory przemieszcza handlarza przeciwnika,
musi odtozyc¢ 1 (za sprzedawce) lub 2 (za kupca) handlarzy ze
swojej osobistej puli do wspolnej puli. Przeciwnik, ktorego han-
dlarz zostat przemieszczony, otrzymuje taka sama liczbe handla-
rzy ze wspolnej puli i umieszcza ich na planszy.

e Kupcy sa prawie zawsze traktowani tak samo jak sprzedawcy
7 wyjatkiem 3 nastepujacych sytuacji:

- ich przemieszczenie kosztuje wiecej handlarzy;

- niektore placéwki wymagaja konkretnych handlarzy:
kwadratowe pola wymagaja sprzedawcéw, a okragte —
kupcow;

- specjalne punkty renomy w Coellen mozna zdoby¢ tylko
przy pomocy kupcow.

Wskazéwki taktyczne

e Podczas kilku pierwszych rozgrywek zalecamy udziat 3 lub 4
graczy, aby nie wydtuzac rozgrywki. Doswiadczeni gracze potrafia
rozegra¢ nawet 5-osobowa gre w okoto 90 minut.

e Sugerujemy, aby gracze liczyli na glos swoje wilasne akcje,
aby unikna¢ btedow.

e Gra oferuje wiele roznych sposobéw na zdobywanie punktow
renomy. Po pierwszej rozgrywce lepiej zrozumiecie, jak efektyw-
nie wykorzystywac kazdy z nich.

(S N g §

Lt A
s

BN A0 O e




R R R

Dodatkowe elementy dla doswiadczonych graczy
(vozgrywka na planszy Liga Hanzeatycka)

Kiedy zdobedziecie juz doswiadczenie w grze Hansa Teutonica, mozecie dodac¢ do gry dwa dodatkowe elementy:
karty misji oraz kafelki przychylnosci cesarza. Moina uzywac ich osobno lub razem podczas rozgrywek na planszy Ligi Hanzeatyckiej.

e it

W Hanzeatyckiej Lidze Miast niektore miasta cieszyty sie wiekszg renomgq niz
inne wsrod kupcow walczqcych o wiadze i wptywy polityczne. Dlatego kupcy
rywalizujq o zafoienie jak najwiekszej liczby swoich placowek w mozliwej do
zarzqdzania liczbie miast, aby zyskac stawe.

Podczas Przygotowania potasuj 9 kart misji i rozdaj kaidemu
graczowi po 1 zakrytej karcie. Do konca gry nie nalezy ujawniac
graczom swojej karty. Pozostate karty odtéz do pudetka - nie beda
potrzebne podczas tej rozgrywki.

Na koncu gry otrzymujesz 1 punkt renomy za kazide wymienione
na twojej karcie misji miasto, w ktorym zatozytes przynajmniej
1 placowke (tzn. mozesz otrzymac tacznie maksymalnie 3 punkty).
Jesli udato ci sie rowniez zalozy¢ najwiecej placowek we wszystkich
3 miastach z twojej karty misji (lub jesli jest remis, posiadasz tam
placowke o najwyiszej wartosci, czyli najblizej prawej strony),
otrzymujesz dodatkowo 5 punktéw renomy. Oznacza to, ze tacznie
7a swoja karte misji mozesz otrzymac na koncu gry 8 punktow
renomy.

Arnhem
Herlebera
O Hanower

S

Na kazidej karcie znajduja sie 3 nazwy miast. Nazwy dwoch
pierwszych wystepuja rowniez na 2 innych kartach o (czyli twoi
przeciwnicy réwniez moga je mie¢ na swojej karcie misji). Trzecie
miasto pojawia sie tylko i wytacznie na twojej karcie 0. Symbole
monet na ilustracji ponizej nazw wskazuja potozenie 3 miast na
planszy .

Kafelki przychylnosci cesarza

Kupcy Ligii Hanzeatyckiej nieustannie powiekszali swojq wiadze i wplywy
polityczne dzieki swojej dynamice i ekspansji. Za znaczne sumy pieniedzy
otrzymali od cesarza specjalne zezwolenia i przywileje, dzieki ktorym byli
prawnie podporzgdkowani tylko jemu. Oznaczato to, e czfonkowie Hanzy byli
zwolnieni z ptacenia podatkéw lokalnym wtadcom i ksigietom.

Podczas Przygotowania zakryj i pomieszaj wszystkie kafelki przychylnosci
cesarza. Wylosuj sposrod nich tyle kafelkow, ilu jest graczy, i umies¢
je odkryte obok planszy. Sa to kafelki, ktore gracze moga nabyc¢
podczas gry. Pozostate kafelki przychylnosci cesarza odtézi do
pudetka - nie beda potrzebne podczas tej rozgrywki.

Podczas gry

Za kaidym razem, gdy twoi handlarze sa przemiesz-
czani, mozesz umiesci¢ swoich przemieszczonych han-
dlarzy na wolnym polu pofaczenia na wybranych
przez ciebie szlakach handlowych zamiast na sasied-
nich szlakach handlowych.

QOd tej pory w kaidej turze masz 1 dodatkowa akcje.
(Pozwala to na wykonywanie wiecej niz 5 akgji
na ture).

Za kazdym razem, gdy inny gracz wykonuje akcje
Pozyskania handlarzy, mozesz otrzymac 1 handlarza ze
wspolnej puli i umiesci¢ go w swojej osobistej puli.

Za kaidym razem, gdy jeden z twoich sprzedawcow
Zostaje przemieszczony, otrzymujesz ze wspolnej puli
2 handlarzy zamiast 1.

[F )
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Na poczatku swojej tury mozesz zdecydowad, ie rezygnujesz ze
swoich wszystkich akcji w tej turze, aby naby¢ 1 kafelek przychylnosci
cesarza. W tym celu musisz zakry¢ 2 z twoich niewykorzystanych
zetondw premii i potozy¢ je po prawej stronie twojego sekretarzyka
(na koncu gry nadal beda sie one liczy¢ podczas przyznawania
punktéw renomy za ietony premii). Mozesz naby¢ tylko | kafelek
przychylnosci cesarza na ture.

Umies¢ przed soba wilasnie nabyty odkryty kafelek przychylnosci
cesarza. Cztery z tych kafelkow zapewniaja stala przewage podczas
gry, a dwa gwarantuja dodatkowe punkty renomy na koncu gry:

Na koncu gry

Na koncu gry otrzymujesz 2 dodatkowe punkty
renomy za kaide miasto, w ktorym zalozytes
najwiecej placowek (tzn. tacznie 4 punkty renomy
Zamiast 2).

Na koncu gry otrzymujesz 7 punktow renomy
zamiast 4 za kazda w petni rozwinieta zdolnosc.

T
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Alternatywne plansze

Zamiast uziywac do gry planszy Ligi Hanzeatyckiej, mozesz rowniez uzy¢ jednej z dwoch innych plansz:

Wschodniej Ligii Hanzeatyckiej lub Brytanii
Obie te plansze zawieraja nowe elementy, ktore zmieniaja przebieg rozgrywki.

Wschodnia Liga Hanzeatycka

Wschodnia Liga Hanzeatycka rozcigga sie na tereny Europy Wschodniej.
Nowe terytoria wymagajq nowych rodzajéw pofqgcze: od teraz waing role
petni¢ bedq drogi morskie, ktore wymagajq kupcéw. Miasta, ktére nie naleiq
do Ligii Hanzeatyckiej, chcq stworzy¢ wiasng siec placowek. Aby umocni¢
swojq reputacje jako wybitnego kupca, bedziesz musiat zmierzyc sie z tymi
wyzwaniami.

Przygotowanie gry z uzyciem planszy Wschodniej Ligii Hanzeatyckiej jest
takie samo jak dla planszy Ligii Hanzeatyckiej, ale plansza ma tylko
jedna strone (dla 3-5 graczy). Aby ustanowic pofgczenie Wschéd-
Zachéd na tej mapie, musisz stworzy¢ nieprzerwany ciag placowek
od Lubeki do Gdanska (miasta oznaczone czerwonymi wstegami).
Specjalne punkty renomy mozesz otrzymac¢ w Krolewcu.

Wszystkie zasady pozostaja takie same jak w przypadku planszy
Ligii Hanzeatyckiej.

Na planszy Wschodniej Ligii Hanzeatyckiej znajduja sie nastepujace
nowe elementy:

Miasto Waren

To miasto daje mozliwos¢ rozwiniecia 2 zdol-
nosci. Jesli ustanawiasz 1 z 3 szlakéw handlo-
wych prowadzacych do Waren, mozesz albo
rozwina¢ | z 2 zdolnosci (Akcje lub Bank),
albo zatozyc 1 placowke zgodnie z zasadami dla (z6tto)-zielonych
miast (patrz nizej).

(Z6tto)-zielone miasta

Miasta Biatogard, Waren i Drezno nie sa mia-
stami hanzeatyckimi i sa oznaczone zielona
(Biatogard) Iub i6tto-zielona wstega (Waren,
Drezno). W tych miastach nie mozna zatozyc¢
placowki w normalny sposoéb. Moina to zrobic¢ tylko jesli:

 uzyjesz statego ietonu premii Zafoienie placéwki w (Z6fto)-zielo-
nym miescie podczas ustanawiania morskiego szlaku handlowego
(patrz nizej).

e uzyjesz zetonu premii Dodatkowa placowka podczas ustanawiania
szlaku handlowego do (z6tto)-zielonego miasta. Moiesz w ten
sposob wziac¢ | handlarza ze szlaku handlowego i zatozy¢ nim
placowke w (zotto)-zielonym miescie. Jesli w danym miescie
jest juz 1 lub wiecej handlarzy, aby zatoziy¢ placowke, musisz
umiesci¢ swojego handlarza po lewej stronie wszystkich innych
znajdujacych sie juz tam handlarzy.

Kiedy tylko umiescisz 1 handlarza w (z6tto)-zielonym miescie
i w ten sposob zatozysz w nim placowke, to miasto liczy sie jako
w pelni zajete. Oznacz to, przesuwajac o 1 pole czarna kostke na
torze Zajetych miast.

Dla celow przyznawania punktéow renomy (podczas ustanawiania
szlaku handlowego oraz na koncu gry podczas rozpatrywania
kategorii punktacji ) oraz F)), traktuj (i6tto)-zielone miasta jak
pozostate miasta Ligii Hanzeatyckiej.

Morskie szlaki handlowe
Morskie szlaki handlowe maja dwa wyrézniki:

. Aby ustanowi¢ morski szlak handlowy, potrzebujesz 1 lub 2
kupcéw. (Punkty potaczenia na takim szlaku maja symbol todzi
zamiast domu i skfadaja sie tylko z okregow dla kupcow, bez
kwadratow dla sprzedawcow).

2. Po ustanowieniu morskiego szlaku handlowego natychmiast
otrzymujesz mozliwos¢ uzycia statego zetonu premii (patrz nizej).

Nie mozesz umiesci¢ zetonu premii na morskim szlaku handlo-
wym, poniewaz jest tam juz nadrukowany staly zeton premii.

Wskazéwka: Morskie szlaki handlowe s3 najkrotsza droga do utwo-
rzenia pofqczenia Wschod-Zachéd pomiedzy Lubeka a Gdanskiem.

Stafe Zetony premii

Do kazdego z 4 morskich szlakow handlowych jest przypisany
jeden staly zeton premii. Za kaidym razem, gdy ustanowisz
jeden z morskich szlakow handlowych, po zakonczeniu tej akgcji
(i tylko wtedy) mozesz natychmiast uzy¢ statego ietonu premii
przypisanego do danego szlaku.

Uwaga: Poniewaz nie mozesz wzia¢ statego zetonu premii, nie otrzy-
masz za niego zadnych punktéw renomy na koniec gry.

Szczegbdtowy opis 4 statych zetonéw premii:

Ruch 2 wybranych przez ciebie handlarzy:

Jesli ustanowisz ten morski szlak handlowy, moiesz
poruszy¢ 2 wybranych przez ciebie handlarzy
(twoich i/lub przeciwnikéw) na szlakach handlowych.
Dozwolone jest zamienienie miejscami 2 handlarzy.

Rozwiniecie zdolnosci Przywileje:
Jesli ustanowisz ten morski szlak handlowy, mozesz
rozwinac swoja zdolnos¢ Przywileje w normalny sposob.

Zatoienie placowki w (z6ito)-zielonym miescie:

Jesli ustanowisz ten morski szlak handlowy, moiesz
zatozy¢ placowke w wybranym przez ciebie (z6tto)-
-zielonym miescie, umieszczajac w nim | handlarza
ze swojej osobistej puli. Wazne: Zawsze musisz umiesz-
cza¢ swojego handlarza po prawej stronie wszystkich
innych handlarzy, ktorzy moga juz by¢ w miescie.

Umieszczenie 2 handlarzy:

Jesli ustanowisz ten morski szlak handlowy, moiesz
wzia¢ 2 handlarzy z tego szlaku i umiesci¢ ich na
wolnych polach potaczen na planszy,zamiast odktadac
ich do wspolnej puli.
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Przygotowanie gry 7 uiyciem planszy Brytanii
jest takie samo jak dla planszy Ligii
Hanzeatyckiej. Strona planszy dla 3 graczy
sktada sie jedynie z Anglii i Walii.
Na stronie dla 4 i 5 graczy znajduje sie
réwniez Szkocja. Szlaki handlowe Anglii
sa zaznaczone na biato, Walii na brazowo,
a Szkocji na niebiesko. Podobnie wstegi
pod nazwami miast w Walii i Szkocji sa
odpowiednio brazowe i niebieskie. Podziat
na te 3 kraje jest wainy podczas przebiegu
rozgrywki, co wyjasniono ponize;j.

Angielskie miasto

Walijskie miasto

Aby ustanowic¢ pofgczenie Wschéd-Zachdd na
tej mapie, musisz stworzy¢ nieprzerwany
ciag placowek od Oksfordu do Yorku
(miasta oznaczone czerwonymi wstegami). Specjalne punkty
renomy mozesz otrzyma¢ w Plymouth.

Szkockie miasto

Wszystkie zasady pozostaja takie same jak dla planszy Ligii Hanzeatyckiej
Z nastepujacymi wyjatkami:

e Gra konczy sie natychmiast na koncu akcji E) Ustanowienie szlaku
handlowego, jesli zostaly juz zajete wszystkie pola placowek w 8
miastach (zamiast w 10).

e Umieszczajac nowe zetony premii, nalezy wzia¢ pod uwage 2 do-
datkowe wymogi (podstawowe zasady pozostaja niezmienione):

- Nie mozesz umiescic¢ zetonu premii na morskim szlaku
handlowym ze statym zetonem premii.

- Podobnie nie mozesz umiesci¢ zetonu premii obok szlaku
handlowego w Walii (brazowy) lub w Szkocji (niebieski).

Na planszy Brytanii znajduja sie nastepujace nowe elementy:

Anglia, Walia i Szkocja

W obrebie Anglii mozesz wykonywac akcje B) Umieszczenie 1 handla-
rza oraz C) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastgpienie go I ze
swoich wedtug normalnych zasad. Jednak w Walii i Szkocji musisz
mie¢ pozwolenie na wykonanie tych dwoch akgji:

Cardiff (Walia)

Jesli posiadasz w Cardiff placowke o naj-

wyiszej wartosci (najdalej na prawo), masz

pozwolenie na wykonanie w Walii 1 z 2
nastepujacych akgcji raz na ture:

¢ B) Umieszczenie 1 handlarza
ALBO
¢ C) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastapienie go
1 ze swoich.

Carlisle (Szkocja — tylko na 4-5 graczy)

Jesli posiadasz w Carlisle placowke o naj-

wyiszej wartosci (najdalej na prawo), masz

pozwolenie na wykonanie w Szkocji 1 z 2
nastepujacych akcji raz na ture:

* B) Umieszczenie 1 handlarza
ALBO
 C) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastapienie go
1 ze swoich.

Londyn (Anglia)

Jesli posiadasz w Londynie placowke

o najwyiszej wartosci (najdalej na

prawo), masz pozwolenie na wykona-
nie w Walii lub w Szkocji (w grze na 4-5 graczy) | z 2 nastepuja-
cych akcji raz na ture:

¢ B) Umieszczenie | handlarza
ALBO
» C) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastapienie go
1 ze swoich.

Uwaga: W Londynie mozesz rozwinac¢ swoja zdolnos¢ Przywileje —
dlatego wstega miasta ma 2 kolory na planszy dla 3 graczy i 3
kolory na planszy dla 4-5 graczy.

Wskazéwka:

Kazde z 3 miast daje ci pozwolenie na wykonanie 1 z 2 akcji raz
na ture. Dlatego jesli posiadasz placobwke o najwyiszej wartosci
zarowno w Cardiff, jak i w Londynie, masz pozwolenie na
wykonanie tej akcji poza Anglia dwa razy w swojej turze (dwa
razy w Walii lub raz w Walii i raz w Szkocji).

Niezaleznie od pozwolen w Walii i Szkocji, zawsze mozesz
wykonywac te akcje w Anglii.

Handlarze przemieszczeni w ramach akcji C) Przemieszczenie I z handlarzy
przeciwnika i zastgpienie go I ze swoich moga zosta¢ ponownie umieszczeni
wylacznie na polach pofaczen sasiednich szlakow handlowych w tym
samym kraju, z ktorego zostali przemieszczeni, lub w Anglii.

Nie potrzebujesz pozwolenia, aby wykonac akcje D) Ruch swoimi
handlarzami na planszy, ale musisz przestrzegac nastepujacych zasad

e Moizesz poruszy¢ handlarzy w Anglii wytacznie na wolne pola
pofaczen w Anglii.

e Mozesz poruszy¢ handlarzy w Walii wylacznie na wolne pola
potaczen w Walii lub w Anglii.

* Moiesz poruszy¢ handlarzy w Szkocji wytacznie na wolne pola
potaczen w Szkocji lub w Anglii.

Nie potrzebujesz pozwolenia, aby wykona¢ akcje E) Ustanowienie
szlaku handlowego w Walii lub w Szkocji. W przypadku tej akcji nie
ma znaczenia, jakiego koloru jest szlak handlowy (czyli do ktorego
kraju jest przypisany) ani gdzie znajduje sie kaide z dwéch miast
na koncach danego szlaku. Przyktadowo mogtbys ustanowic szlak
handlowy pomiedzy Conway i Chester [ub pomiedzy Chester
i Carlisle lub pomiedzy Chester i Hereford, aby zatozyc¢ placowke
w Chester Iub rozwinac swoja zdolnos¢ Akcje.

Ograniczenia zetonu premii Ruch 3 handlarzamf:

Uzywajac tego zetonu premii, mozesz przemiesci¢ handlarzy tylko
w obrebie tego samego kraju (np. handlarz z Anglii po zakonczeniu
tej akcji nadal musi sie znajdowa¢ w Anglii). Zamiana miejscami
(w obrebie tego samego kraju) nadal jest dozwolona.

Morskie szlaki handlowe
Morskie szlaki handlowe maja dwa wyrozniki:

. Aby ustanowi¢ morski szlak handlowy, potrzebujesz 1 lub 2
kupcow. (Punkty pofaczenia na takim szlaku maja symbol todzi
zamiast domu i skiadaja sie tylko z okregow dla kupcow, bez
kwadratéw dla sprzedawcow).

2. Po ustanowieniu morskiego szlaku handlowego natychmiast
otrzymujesz mozliwos¢ uzycia statego ietonu premii na 2
morskich szlakach handlowych na stronie planszy dla 4-5 graczy
i na 3 morskich szlakach handlowych na stronie dla 3 graczy
(patrz nizej).
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State Zetony premii

Do kazdego z 2 morskich szlakow handlowych w potudniowej
Anglii (na obu stronach planszy) oraz do szlaku morskiego
pomiedzy Wyspa Man i Carlisle (na stronie planszy dla 3 graczy)
jest przypisany jeden staty zeton premii. Za kazdym razem, gdy
ustanowisz jeden z morskich szlakow handlowych, po zakonczeniu
tej akgji (i tylko wtedy) mozesz natychmiast uzy¢ statego ietonu
premii przypisanego do danego szlaku.

Uwaga I: Nie mozesz umiesci¢ zetonu premii na morskim szlaku
handlowym, poniewaz jest tam juz nadrukowany staly zeton
premii.

Uwaga 2: Poniewaz nie mozesz wziac statego zetonu premii, nie
otrzymasz za niego zadnych punktow renomy na koniec gry.

Szczegotowy opis 2 statych zetondw premii:

Ruch 2 wybranych przez ciebie handlarzy:

Jesli ustanowisz ten morski szlak handlowy, mozesz
poruszy¢ 2 wybranych przez ciebie handlarzy (two-
ich i/lub przeciwnikdéw) na planszy. Mozesz poruszyc
handlarzy tylko w obrebie tego samego kraju (np.
handlarz z Anglii po zakonczeniu ruchu nadal musi
sie znajdowa¢ w Anglii). Dozwolone jest zamienienie
miejscami 2 handlarzy.

Umieszczenie 2 handlarzy:

Moiesz wziac¢ 2 handlarzy ze wspolnej puli i umiesci¢
ich na wolnych polach pofaczen w Walii i/lub Szko-
cji. (Jesli we wspolnej puli nie ma zadnych twoich
handlarzy, moziesz wzia¢ ich ze swojej osobistej puli.
Jesli nie ma zadnych rowniez w twojej osobistej puli,
mozesz wziac ich z planszy).

b b s

Przyznawanie dodatkowych punktéw za Walie i Szkocje

Na koniec gry gracz, ktory kontroluje najwiecej miast w Walii,
otrzymuje 7 punktéw renomy; gracz na drugim miejscu otrzymuje
4 punkty renomy, a trzeci - 2 punkty renomy (jak pokazano na
brazowym zwoju).

Kontrolujesz miasto, jesli zatozyles w nim najwiecej placowek
(remisy wygrywa ten z graczy, ktory posiada w danym miescie
placéwke o wyizszej wartosci, czyli blizej prawej strony).

Jesli gracze remisuja pod wzgledem liczby kontrolowanych miast,
remisujacy gracze licza swoje placowki w Walii. Remis wygrywa
gracz z najwieksza liczba placéwek. Jesli nadal jest remis, nalezy
zsumowac punkty renomy dla tego miejsca i nastepnego miejsca
i podzielic je przez liczbe remisujacych graczy. Jesli trzeba,
zaokraglij wynik w dot.

Przyktad: 2 graczy kontroluje po 2 miasta i majq takq samgq liczbe placéwek
w Walii. Kaidy z tych graczy otrzymuje (7+4) / 2 = 5 punktow renomy.
Gracz, ktory jako nastepny w kolejnosci kontroluje najwiecej miast, otrzymuje
tylko 2 punkty renomy za trzecie miejsce.

Po tym, jak gracze kontrolujacy miasta w Walii otrzymali swoje
nagrody, kaidy gracz, ktory nie kontroluje zadnego miasta
w Walii, moze by¢ brany pod uwage przy otrzymywaniu wszelkich
nieprzyznanych punktow renomy w tej kategorii. Nalezy
poréwnac liczbe placowek w Walii kazdego z tych graczy. Gracz,
ktéry posiada najwiecej placéwek, otrzymuje wyisza liczbe
niewykorzystanych punktow renomy itd.

Gracze, ktorzy nie posiadaja zadnej placowki w Walii, nie moga
otrzymac iadnych punktéw renomy w tej kategorii.

Jesli uzywasz notesu punktacji, dodaj te punktu do rzedu Punkty
renomy za miasta.

W przypadku rozgrywki na planszy dla 4-5 graczy nalezy w ten
sam sposob rozpatrzy¢ przyznawanie dodatkowych punktow dla
Szkodiji (jak pokazano na niebieskim zwoju).

Wyspa Man nalezy zaréwno do Walii, jak i do
Szkocji (na co wskazuja kolory wstegi) i dlatego
nalezy ja wzia¢ pod uwage podczas przyznawania
punktow w obu krajach.
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Skrdt zasad

Przygotowanie gry

Wybierz plansze.

Weiz 3 poczatkowe (ztote) zetony premii i losowo roztéz po 1 z nich
na kazdej z 3 tawern tak, aby strzatka wskazywata konkretny szlak
handlowy.

Umies¢ czarna kostke na polu O toru Zajete miasta.

Nastepnie kaidy gracz wybiera kolor i bierze odpowiadajacy
mu sekretarzyk, a nastepnie umieszcza swoich 15 sprzedawcow
i 3 kupcow na odpowiednich miejscach.

Umies¢ swoich pozostalych handlarzy (sprzedawcow i kupcow)
w swojej osobistej puli oraz we wspolnej puli w nastepujacy sposob:

Osobista
pula

51410

Wspolna
pula

6]

Pierwszy gracz

Gracz 2 s[1+10O| 5[]
Gracz 3 O+10O| 4]
Gracz 4 s[(1+10O| 3]
Gracz 5 s1+10O| 2]

Przebieg gry

A) Pozyskanie handlarzy

[m Podczas tej akcji, w zaleinosci od twojego
#, poziomu rozwoju zdolnosci, mozesz zatrudnic

odpowiednio do 3, 5, 7 lub wszystkich (jesli masz odkryta
wartos¢ ,,C”) swoich handlarzy ze wspolnej puli i przenies¢ ich
do swojej osobistej puli.

B) Umieszczenie 1 handlarza

e Podczas tej akcji mozesz umiesci¢ 1 handlarza ze

& & O swojej osobistej puli na wolnym polu pofaczenia
na szlaku handlowym (tzn. na polu potaczenia, ktére nie jest
juz zajete przez ciebie ani przez przeciwnika).

C) Przemieszczenie 1 z handlarzy przeciwnika i zastapienie go 1

ze swoich
=i o Wl Podczas tej akcji mozesz przemiesci¢ 1z handla-
O 0 rzy przeciwnika z pola pofaczenia na szlaku han-

dlowym i zastapi¢ go | ze swoich handlarzy ze swojej osobistej
puli. Jesli przemiescites sprzedawce, jako koszt tej akcji musisz
réowniez odda¢ do wspolnej puli 1 dodatkowego handlarza
z7e swojej osobistej puli. Jesli przemiescites kupca, musisz oddac
2 handlarzy.

Twoj przeciwnik musi natychmiast umiesci¢ swojego przemiesz-
czonego sprzedawce oraz 1 dodatkowego handlarza ze wspdlnej
puli lub swojego przemieszczonego kupca oraz 2 dodatkowych
handlarzy ze wspolnej puli na dowolnych wybranych przez sie-
bie pustych polach potaczen na sasiednich szlakach handlowych.
D) Ruch swoimi handlarzami na planszy
3 /2:-:5] Podczas tej akcji, w zaleznosci od twojego
poziomu rozwoju zdolnosci Ksiega mqdrosci,
mozesz poruszy¢ odpowiednio od 2 do 5 swoich handlarzy
z pol polaczen na I lub wiecej szlakach handlowych i umiescic
ich na pustych punktach potaczen na I lub wiecej szlakach
handlowych.

E) Ustanowienie szlaku handlowego
Moiesz wykona¢ te akcje, tylko jesli wszystkie
(0% /S8 | pola polaczen na szlaku handlowym pomiedzy

2 miastami sa zajmowane przez twoich handlarzy.
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Kiedy wykonujesz te akcje, rozpatrz po kolei poniisze kroki.

Kroki 1) i 2) musza zawsze zosta¢ wykonane (o ile to moiliwe),

a nastepnie mozesz wykonac réwniei jeden z wariantéw kroku 3,

jesli to moizliwe:

1) Otrzymanie punktow renomy
Gracz, ktéry ma najwiecej placowek w ktoryms z 2 miast
na koncach szlaku handlowego, kontroluje dane miasto
i natychmiast otrzymuje 1 punkt renomy. (W przypadku
remisu miasto kontroluje ten z remisujacych graczy, ktory
zatozyt w nim placowke o najwyiszej wartosci).

2) Otrzymanie zetonu premii
Po zakonczeniu tej akcji moiesz uzyc tego zetonu premii
jeden raz w dowolnym momencie dowolnej ze swoich tur
(tej lub jednej z nastepnych). Uzycie zetonu premii nie liczy
sie jako akcja. Natychmiast wez 1 nowy zeton premii z puli
zetonow. Na koniec swojej tury musisz umiesci¢ ten zeton
premii na planszy. Musisz przestrzega¢ 3 nastepujacych zasad:

* Obok danego szlaku handlowego nie moze by¢ zetonu
premii.

* Na danym szlaku handlowym nie moze by¢ 7adnego
handlarza.

e W1z 2 miast na koncach danego szlaku handlowego
musi by¢ wolne przynajmniej 1 pole placowki.

3a) Zatoienie placowki

Uzyj 1 handlarza z tego szlaku handlowego do zatoienia

placowki na pierwszym wolnym polu placowki od lewej

strony w jednym z 2 miast znajdujacych sie na koncach

danego szlaku handlowego.

Potqgczenie Wschéd-Zachod
Natychmiast po tym, gdy zatozysz placéwke, ktéra stworzy
nieprzerwany ciag twoich placowek od Stendal do Arnhem
| od Lubeki do Gdanska / od Oksfordu do Yorku (miasta
oznaczone czerwonymi wstegami), ustanawiasz pofgczenie
Wschod-Zachod i natychmiast otrzymujesz punkty renomy
w nastepujace liczbie: 7 punktow renomy, jesli ustanowites
polaczenie jako pierwszy, 4 punkty, jesli jako drugi,
2 punkty renomy, jesli jako trzeci.

3b)Rozwiniecie zdolnosci
Jesli jedno z dwoch sasiednich miast posiada piktogram
przedstawiajacy jedna z 5 zdolnosci, moiesz rozwinac
odpowiadajaca mu zdolnosc.

3c) Otrzymanie specjalnych punktéw renomy
Moiesz umiesci¢ kupca na 1 z 4 pdl specjalnych punktow
renomy znajdujacych sie na planszy Ligii Hanzeatyckiej
w Coellen, na planszy Wschodniej Ligii Hanzeatyckiej
w Kroélewcu, a na planszy Brytanii w Plymouth.

Koniec gry moze zosta¢ aktywowany na 3 sposoby. Aktywny gracz

dokancza obecna akcje, ale wszystkie jego pozostate akcje przepa-

daja i gra natychmiast sie konczy — pozostali gracze nie wykonuja

juz swoich akji.

o Ktorys z graczy posiada teraz 20 lub wiecej punktow renomy.

* Aktywny gracz nie moze dobrac¢ nowego zetonu premii, poniewaz
pula zetonow jest pusta.

o Aktywny gracz zatozyt placowke, ktora spowodowata catkowi-
te zajecie dziesiatego miasta na torze Zajetych miast (lub 6smego
na planszy Brytanii).

Skrot otrzymywanych na koncu gry punktow renomy znajduje sie
w notesie punktacji.
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