Kramarz (tryb solo)

Dla pracujacego w pocie czota handlarza z Zatoki Kramarz to samodzielna Sl, ktdra
kupcoéw, nie ma nic bardziej frustrujgcego niz zmierzy si¢ z toba w 2-osobowej
podejrzany kramarz, ktory wjezdza do miasta grze. Ta instrukcja objasnia, w jaki
ze swoim straganem i prébuje ukras¢ ci klientéw. sposéb korzystac z Kramarza. Tak
Bedziesz mie¢ do czynienia z Nozamg, wedrownym jak w normalnej grze, twoim celem
handlarzem, ktérego podrabiane towary moga jest posiadanie po 3 rundach

z tatwoscia zmyli¢ niedo$wiadczonych klientéw. wigkszej ilosci ztota niz Kramarz.

WHRIANT

Kramarza mozna wykorzystac rowniez w normalnej grze 2-osobowej jako trzeciego gracza.

ELEMENTY
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PRZYGOTOWAHANI€E

1. Umiesc przed sobg plansze sklepu Kramarza.

2. Wybierz poziom trudnosci (patrz ostatnia strona),
a nastepnie potasuj talie 20 kart Kramarza i umies¢ jg
na wyznaczonym obszarze planszy sklepu Kramarza.
3. Przydziel Kramarzowi jeden z nieuzywanych
koloréw: umies¢ jego znacznik ztota na

a jego znacznik czasu na wierzchu twojego
znacznika czasu na zegarze.

. .- ! 4 i | : Stos kart
4. Wybierz nieuzywanego kupca i potoz jego Yy = : A8 odrzuconych \
towary w puli w poblizu sklepu Kramarza. ! b
5. Upewnij sie, ze na zegarze znajduja sie oba
zetony przybyszow ,,2” (na polach ,,9:30” i ,,11:30”,
tak jak w grze 2-osobowe;j).




FAZA PODROZY

« Odwrod wierzchnia karte z talii Kramarza
i umiesc jg na prawym (drugim) polu akgji.

« Dobierz 1 klienta z worka przybyszéw i umiesé

go na pierwszym od lewej polu puli klientow
Kramarza, na ktérym znajduje sie symbol .

Powtarzaj te czynnos$é, az na wszystkich polach

z symbolem beda sie znajdowali klienci.

« Jesli na wszystkich czterech polach z symbolem
znajduje sie juz klient, nie dobieraj ani nie

odrzucaj zadnego klienta.

FAZA PRODUKC]I

Kiedy kramarz zostaje aktywnym graczem,
wykonaj nastepujace kroki:
+ Dobierz wierzchnia karte z talii Kramarza

i umiesc ja na lewym (pierwszym) polu akgji.

Nastepnie rozpatrz nowo utworzong sekwencje

akcji Kramarza, ktora powstata z potaczenia
wewnetrznych potowek obu kart.

« Rozpatrz w petni powstata akcje tyle razy,
ile wskazuje mnoznik akcji.

» Rozpatrz zegar w oparciu o taczny koszt
akcji w godzinach i dobierz karty zepsucia,
jesli trzeba.

« Odrzuc karte z prawego (drugiego) pola akcji,
po czym przesun karte z lewego (pierwszego)
pola akcji na prawe (drugie).

Symbole lokalizacji na karcie sa uzywane na wiele

sposobdw, aby ustali¢, ktory element wybierze
Kramarz, jesli bedzie miat kilka opcji do wyboru.
Symbole lewo/prawo &' | B| wskazuja, ktéra
potowe planszy gtdwnej wybrac (lewa czy prawa),
zas strzatki wewnetrzna/zewnetrzna - «| <~
wskazuja, czy wybrac opcje najblizsza
Srodka planszy czy jej krawedzi.

Przyklad: Zgodnie z przedstavyionymi
symbolami lokalizacji Kramarz wybierze
nastepujgce elementy: zatrudni czwaftggo
mieszkarica z placu miejskiego, umiesci przybys.za
na zewnetrznej ptynqgcej todzi na prawej potowie
planszy i przycumuje petnq tédz do qutepnego .
pomostu znajdujgcego sie najbardziej po prawey.

Po rozpatrzeniu fazy podrdzy w normalny spo-
sob, przygotuj Kramarza w nastepujacy sposob:

HKCJ€ KRAMARZA

;‘fB Zatrudnij mieszkanca
2 i dobierz przybyszow
Kramarz zatrudnia 1 karte mieszkanca,
a nastepnie dobiera 2 klientow

i umieszcza ich w swojej puli klientéw.
Nie ma limitu mieszkancow, ktérych
Kramarz moze zatrudnic. Aby wykonaé
te akcje:

« Ustal karte mieszkanca na placu
miejskim, z uzyciem symboli
lokalizacji.

« Umie$¢ zatrudnionego mieszkanca
odkrytego w poblizu planszy
sklepu Kramarza; jego symbole
gildii przyniosa Kramarzowi punkty
podczas koncowej punktacji.

« Zignoruj zdolno$¢ mieszkanca
na kazdej zatrudnianej przez
Kramarza karcie mieszkanca.

+ Kramarz optaca koszt akgji
pokazany na obu wewnetrznych
potowach kart (i ignoruje koszt
wydrukowany na placu miejskim).

« Kramarz dobiera 2 przybyszéw
z worka przybyszéw i umieszcza
ich w swojej puli klientow.

« Jesli nie ma juz miejscana 1 lub
kilku przybyszoéw, nie dobieraj ich.

« ) Za kazdego przybysza, ktory

(58 z tego powodu nie moze zostaé
dobrany, Kramarz odrzuca 1 losowa
karte zepsucia (jesli to mozliwe).

Uwaga: Jesli ta akcja posiada mnoznik
akcji x2, w normalny sposéb uzupetnij
plac miejski po kazdej akcji i za kazdym
razem uzyj tych samych symboli
lokalizacji.




H B | pozyskiwanie towaréw

Kramarz natychmiast otrzymuje towary

we wskazanym rozmiarze i kolorze.

+ Towary sg umieszczane na pierwsze wolne
pole od lewej na potce Kramarza.

« Jesli karta produkuje dwa rézne typy
towardw, najpierw nalezy pozyskac towar
przedstawiony po lewej stronie.

«  Kazdy towar zajmuje 1 pole na potce
Kramarza, niezaleznie od rozmiaru.

« Jeslinie majuz wolnego pola na 1 lub kilka
towarow, Kramarz ich nie pozyskuje.

[ Zakazdy towar, ktéry z tego powodu
3 nie moze zosta¢ pozyskany, Kramarz
dobiera 1 przybysza z worka przybyszéw
i umieszcza go w swojej puli klientéw.

Wsparcie gildii
Kramarz natychmiast otrzymuje 2 ztota za
kazdego klienta we wskazanym budynku gildii.

PORUSZENIE ZNACZNIKA
CZASU

Ustal koszt akcji Kramarza poprzez zsumowanie
symboli pokazanych na wewnetrznych
potowach obu kart. Porusz znacznik czasu
Kramarza na zegarze o 1 godzine za kazdy
przedstawiony tam symbol klepsydry.
Nastepnie Kramarz dobiera 1 karte zepsucia

za kazdy przedstawiony symbol zepsucia.

« Koszt akcji Kramarza nalezy optacié
doktadnie 1 raz, niezaleznie od wartosci
mnoznika akgji.

. @ Jesli na potce Kramarza znajduje sie
3 lub mniej towardw, Kramarz skorzysta
z p6l na wskazéwkach zegara, kiedy
bedzie miat taka mozliwo$¢ - w normalny
sposob dobiera wtedy karty zepsucia
i nie wykonuje akcji zatadowania todzi.

. @ Jesli na potce Kramarza znajduje

;% sie 4 lub wiecej towardow, Kramarz nie
skorzysta z p6l na wskazéwkach zegara
(dlatego w normalny sposdb wykona akcje
zatadowania todzi).

ZAELADOWHNIE LODZI

Kiedy Kramarz ma wykonac akcje zatadowania
todzi, wykonaj nastepujace kroki:

_.—“

« Wybierz, ktéry przybysz zostanie umieszczony.
« Sprawdz kolor towaru znajdujacego sie
najbardziej po prawej stronie potki Kramarza
i znajdz klientdw w tym samym kolorze
w puli klientéw. Wybierz sposrdd nich
jednego, ktérego umiesci Kramarz.
P Jesli w puli klientéw nie ma zadnego
klienta w kolorze towaru najbardziej po prawej
stronie, sprawdz nastepny towar od prawe;.
P Jesli bedzie taka potrzeba, wykonaj
powyzsza czynno$¢ dla kazdego towaru
na potce Kramarza.

« Jesliw puli klientéw nie ma zadnego
klienta w pasujacym kolorze, ale znajduje
sie tam 1 lub kilku totréw, Kramarz wybiera
do umieszczenia totra.

« Jesli w puli klientéw nie ma zadnego klienta
w pasujacym kolorze ani totra, zamiast
tego dobierz 1 losowego przybysza z worka
przybyszow, ktdrego umiesci Kramarz.

«  Ustaltodz, w ktorej Kramarz umiesci
wybranego przybysza, z uzyciem
symboli lokalizacji.

«  Jesli nie ma juz zadnej todzi, ktéra odpowiada
aktywnemu symbolowi lokalizacji lewa/prawa,
zignoruj dany symbol i umies¢ klienta
na drugiej potowie planszy, nadal korzystajac
z symbolu strzatki wewnetrznej/zewnetrznej.

Uwagd: Nie zmieniaj kolejnoé’ci todzi

po fazie podrdzy - musza pozo;tag na tchh ;
samych pozycjach wzgledem S.Iebl€, poniewaz
ma to wptyw na symbole lokalizacji Kramarza.

Jesli po tym umieszczeniu przybysza dana

t6dz bedzie petna, przycumuj tédz do pomostu
wskazanego przez symbol strzatki wewnetrzna/
zewnetrzna. Jesli wskazany pomost jest juz
zajety, przycumuj tédz do drugiego pomostu

na tej samej potowie planszy.

Jesli znacznik czasu Kramarza minie symbol
przybyszow ,,2”, najpierw rozpatrz w petni
pierwszego przybysza, a dopiero potem dobierz
i rozpatrz drugiego.

Na koncu przesun wszystkich klientow
znajdujacych sie jeszcze w puli klientoéw
Kramarza maksymalnie na lewo, jesli to mozliwe.




WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI

W grze znajduje sie 20 kart Kramarza: 16 podstawowych oraz 4 z symbolem wysokiego
poziomu trudnosci o

Aby gra¢ na normalnym poziomie trudnosci, uzyj 16 kart podstawowych. Aby zagra¢
na wysokim poziomie trudnosci, wez 4 karty z symbolem "'_"‘J i zamien na nie 4
odpowiadajace im karty podstawowe.

FAZA HANDLU
m Podczas fazy handlu Kramarz
sprzeda ze swojej potki wszystkie
towary, ktére moze - rozpatrz
wszystkie mozliwe sprzedaze

Kramarza wedtug ponizszych zasad:

«  Rozpatrz sprzedaz na kazdym
pomoscie od lewej do prawe;.

«  Kramarz zawsze sprzedaje
towary przy pierwszej mozliwej
okazji, nawet jesli na pomoscie
z czarnym rynkiem oferowana
jest lepsza cena.

»  Kramarz dobiera doktadnie 1 karte klientow, 4 ka w jego puij
zepsucia po sprzedaniu dowolnej liczby o , 4 ztota zq barda, 2 ztotq
towardéw na pomoscie z czarnym rynkiem. arystokrate i njc zq fotra,

Nastepnie za kazdego klienta pozostatego w puli iia | fe=ale] -

klientéw Kramarz otrzymuje wsparcie gildii

w fazie handlu z budynku gildii w odpowiadaja-
cym danemu klientowi kolorze. Kramarz nigdy nie
zyskuje ani nie traci ztota za totréow w puli klientow.

- FHZA PORZHADKOWANIA

Potasuj wszystkie karty znajdujace sie na planszy sklepu Kramarza (w talii, aktywne

4 i odrzucone), stwérz z nich nowa talie i umiesc jg zakrytg na wyznaczonym obszarze.
Jesli to mozliwe, przesun wszystkie towary na potce Kramarza maksymalnie na lewo,
nie zmieniajac ich kolejnosci.

Podczas koficowej punktacji Kramarz zyskuje i traci ztoto za symbole gildii i zepsucia
na swoich kartach zepsucia i mieszkancéw w taki sam sposéb jak normalny gracz.

E€FEKTY KART FOTROW

Ponizej opisano dziatanie zawartych w grze podstawowej kart totrow podczas rozgrywki
z wykorzystaniem Kramarza. Dziatanie kart totrow z rozszerzen jest opisane w zawartych
w nich instrukcjach.

1. Przestepcy — Brak efektu.

2. Kultysci — Kramarz zawsze sprzeda towary kultystom, kiedy bedzie to mozliwe,
dobierajac karty zepsucia w normalny sposdb.

3. Rabusie — Kramarz nie aktywuje efektu zwigzanego z umieszczeniem totra.
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