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ta instrukcja
« 1figurka Oberzysty
+ 1plansza sklepu Oberzysty
+ 1plansza personelu Oberzysty
« 1tréjwymiarowa kartonowa poétka
«  4tréjwymiarowe kartonowe tézka (dwustronne
w 4 kolorach)
« 12 matych towaréw Oberzysty (po 3 w 4 kolorach)
« 12 plastikowych podstawek
+ 4 pionkiklientéw z nadrukiem (po 1 w 4 kolorach)

PRZYGOTOWAHANI€E

1. Umies¢ przed sobg plansze sklepu, plansze personelu

i potke Oberzysty.

2. Dodaj do worka przybyszéw po 1 dodatkowym przybyszu
w kazdym kolorze (tacznie bedzie w nim: 13 wojownikow,
13 barddw, 9 arystokratow i 9 czarownikdow).

3. Potdz napitki (mate towary) i tézka w poblizu.

4. Umiesc figurke Oberzysty na polu akcji aktywacji personelu.

HKC]E OBERZYSTY

Posciel 1ozko

W (1godzina/z godziny)

Masz dwa pola akgji cielenia tézka: jedno dla czerwonego

i zielonego t6zka, a drugie dla zéttego i niebieskiego.

We? 1 tézko z twojej puli, odwrd( je na strone z odpowiednim
kolorem i potdz je w pustym pokoju. Aby wykonac te akcje,
musisz miec przynajmniej 1 pusty pokoj.

Uwaga: Mozesz posiadac tylko po dwa tézka w kazdym kolorze.

Nalej napitek (koszt zmienny)

= Masz trzy pola akgji, na ktérych mozesz
nalaé napltek kazde z nich jest powigzane z jednym pokojem.
Koszt tej akcji zalezy od wybranego pola akgji.

Porusz na swoja potke 1 napitek (maty towar) z twojej puli w tym samym kolorze, co t6zko
w pokoju znajdujacym sie bezposrednio nad wybranym polem akcji. Nie mozesz wykonaé
tej akgji, jesli w pokoju nad danym polem akgji nie ma zadnego tézka.

FAZA HANDLU - POKOJ€ |

Podczas fazy handlu mozesz w normalny sposéb sprzedawac napitki |
na pomoscie z targowiskiem (Srodkowy) lub z czarnym rynkiem (pra-
wy). W przeciwienstwie do innych kupcow nie produkujesz jednak }
duzych towardw, ktére moégtbys sprzedad. Ponadto twoja plansza ’
sklepu nie zawiera zadnych symboli wsparcia gildii w fazie handlu. r

Uwaga: sedli masz
otrzymac duzy towar

ze zdolnosci mieszkarica,
zamiast tego umie$¢é
odpowiadajgce mu
kolorem tézko w pokoju,
jesli to mozliwe.




Po zakonczeniu fazy handlu wykonaj nastepujace
kroki, aby rozpatrzec¢ unikalna dla Oberzysty faze
zakwaterowania:

1. Wez z kazdego pomostu 1 przybysza (klienta lub totra)
w kolorze, ktéry jest obecnie najliczniejszy na danym
pomoscie.

+ W przypadku remisu wybierz jeden z remisujacych
koloréw.

«  Jesli to mozliwe, umies¢ kazdego klienta na tézku
na twojej planszy sklepu, ktére odpowiada danemu
klientowi kolorem oraz pozycja:

P Przyktad: Klient zabrany z pomostu z bazarem
(lewy) moze zosta¢ umieszczony tylko w twoim
lewym pokoju i tylko, jesli zawiera ono tézko
w tym samym kolorze, co dany klient.

P totr nigdy nie zajmuje tozka.

« Umiesétotréw i klientow, ktérzy nie zajeli zadnego
t6zka, na obszarze awantury.

2. Za kazdy pokdj, w ktérym znajduje sie tézko i klient
w tym samym kolorze:

»  Zyskujesz nagrode w ztocie nadrukowana
na danym tézku.

«  Zyskujesz nadrukowang na tézku nagrode w ztocie
1 dodatkowy raz za kazdego statego klienta
w tym samym kolorze siedzacego przy stole.

«  Usun dane t6zko i umiesc je w swojej puli.

3. Po rozpatrzeniu kazdego zajetego pokoju porusz klienta
na krzesto w tym samym kolorze przy jednym ze stotow -
staje sie on statym klientem i pozostaje tam do konca gry.

«  Jesli nie ma zadnego wolnego krzesta
w odpowiednim kolorze, porusz danego
klienta na obszar awantury.

4. Na koniec dobierz 1 karte zepsucia za kazdego
przybysza na obszarze awantury.

iekszoé¢ majq niebiescy
. icie z bazarem (ewy, il i ie znajduje
Przgma%lclw\’tggg ?;doen 7 nich trafia do lewego pokoju, 92! 2
czarownicy,

i (érodkowy) wigksZosc
L i 7 targowiskiem (rod
si niebieskie oo pon:@l(l)asgegcz) jedgen 7 nich trafia na plansze sklepu
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jest
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jebieskiego czarownika
d: w przypadku niebies arow ;
E:zg)?tlt;aotrzynf ujesz podstawowq warto$é tozka, czyll

j w
8 ztota. Za zielonego barda czltrilyn:;gsvsg g(;fosttgtﬁ/aokaqz. s,
7 3
¢ 162ka (6 ztota) oraz doAdtx : :
\;Vg rztiZlonych statych klientow, czyli chszl _2;2 jkl)\ltsstgpnie
Przesuwasz SWj znacznik ztota 0 32 (8+24= barda
poruszasz czarownika na piebifeslfle ni(;zjisz.{a,/ glnych e
r awantury (poniewaz nie . L
,;?zzgesfz)aNa koricu dobierasz 3 karty zepsucid, pon
tgcznie 3 przybyszéw na obszarze awantury. :

: | Barman: otrzymujesz natychmiastowe wsparcie
| gildiizdowolnego budynku gildii.

Zatrudnij / zastqp

mieszhanca (koszt zmienny) _ \ d
Zatrudnij mieszkarica z placu miejskiego B o ) o )
i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsun karte } 1 GosdeHnL Mozesz{ds)yvolme zamieniac miejscami,
pod swoja plansze personelu, aby przypisaé ﬁ &7 || obracaci/lub przesuwac tézka pomiedzy pokojami i twoja
ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszoé¢ pula (liczba tozek w pokojach nie moze sig zmienic).

mieszkafncow posiada symbole gildii, ktére
dadza ci ztoto podczas koricowej punktacji.

Hktywowanie personelu
s~ (2godziny)

Mozesz aktywowaé kazda zdolnosé
personelu, do ktdrej zostat przypisany
mieszkaniec (w dowolnej kolejnosci).

Wykidajlo: Usun 1 przybysza z obszaru awantury,
po czym umie$¢ go na odpowiednim krzesle lub odtéz
z powrotem do worka przybyszéw.

Obstawa: wybierz i odrzué 1 karte zepsucia
z twojej puli.

e Trzy pokoje odpowiadaja trzem pomostom (od lewej do prawej).

' Po fazie handlu wez 1 przybysza w kolorze, ktory jest najliczniejszy na danym
pomoscie, i umies¢ go we wtasciwym tézku w pokoju. Przybysze, ktérych
nie mozna umiesci¢ we wtasciwych tézkach, trafiaja na obszar awantury.

Umies$¢ 1 czerwone lub zielone tézko z twojej puli w pustym pokoju.
Prawidtowo zajete t6zko daje ci ztoto oraz statych klientow.

Umies¢ 1 niebieskie lub z6tte t6zko z twojej puli w pustym pokoju.
Prawidtowo zajete t6zko daje ci ztoto oraz statych klientow.

Porusz 1 napitek z twojej puli na twojg pdtke. Kolor musi odpowiadad
kolorowi tézka w pokoju bezposrednio nad wybranym polem akgji.
Jesli w pokoju nie ma tdzka, nie mozesz wykonac tej akcji.

Klienci, ktérym zapewnisz wtasciwe t6zko, pokdj oraz krzesto, stajg sie
statymi klientami i beda zapewniad ci dodatkowe ztoto za kazdym razem,
gdy klient w tym samym kolorze bedzie nocowat w oberzy.

Po rozpatrzeniu wszystkich pokojow dobierz 1 karte zepsucia e
za kazdego przybysza na obszarze awantury.




