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OMOWIENIE GRY

W trybie solo zmierzysz sie z Botrykiem, wtascicielem
ziemskim z sgsiedniego miasteczka Autoham. Botryk

nie jest zbyt madry, dlatego jego zachowanie nie
zawsze jest logiczne lub najbardziej korzystne, ale
nadrabia to swojg popularnoscia i znajomosciami.
Mieszkancy beda mu pomagaé w przenoszeniu
surowcow i moze tez prosi¢ innych lokalnych wtascicieli
ziemskich o pomoc w optacaniu réznych rzeczy.
Pokonaj Botryka i stan sie najwiekszym darczynca

i najlepszym budowniczym miasta!

DODATKOWE ELEMENTY

« 1 kafelek akcji solo

- 1kafelek przystugi

« 5 zetondw akcji

« Woreczek lub kubek na znaczniki gracza (nie znajduje

sie w grze - mozesz uzy¢ tez wtasnych dtoni!)

KAFELEK AKCJI SOLO KAFELEK PRZYStUGI
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ZETONY AKCJI W LINII AKCJI WOREK LUB KUBEK

PRZYGOTOWANIE

1. Przygotuj gre tak jak dla 2 graczy z nastepujacymi
wyjatkami:

a. Botryk nie uzywa ani nie zatrudnia ostéw, wiec
nie musisz umieszczacd jego poczatkowego osta
na kafelku Kosciota. Odtéz jego osty z powrotem
do pudetka - nie beda one uzywane podczas gry.

b. Jestes pierwszym graczem, wigc zaczynasz
z3ztota @. Botryk jednak zaczyna z 2 ztota
(nie 4), ktére umieszcza na kafelku przystugi.

2. Potéz kafelek akcji solo w obszarze gry Botryka.

3. Umies¢ kafelek przystugi (razem ze znajdujgcymi sie
na nim 2 ztota @) odkryty we wgtebieniu w prawym
goérnym rogu kafelka akcji solo.

4. Umiesé 5 zetondw akcji w linii pod kafelkiem akcji
solo, od lewej do prawej, w losowej kolejnosci.
Jest to ,linia akcji" Botryka.

5. Wez 4 znaczniki gracza w nieuzywanym kolorze
gracza, 3 w innym nieuzywanym kolorze i 2 w kolorze
Botryka. Na potrzeby zasad solo s3 to ,znaczniki akgji".

6. Umiesc 1z 4 identycznych znacznikdéw akcji
na skrajnym lewym polu dolnego rzedu na kafelku
akcji solo (pod trzema kropkami).

7. Umies¢ 1z 3 identycznych znacznikéw akgji
na drugim polu dolnego rzedu na kafelku akcji solo
(pod dwiema kropkami).

8. Umiesc 1z 2 identycznych znacznikow akcji
na trzecim polu dolnego rzedu na kafelku akcji solo
(pod pojedyncza kropka).

9. Umies¢ pozostate 6 znacznikow akcji w worku/kubku.

ﬂ INACZNIKI AKCJI
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PRZYKtAD PRZYGOTOWANIA ELEMENTOW BOTRYKA

W tym przyktadzie ty gratbys zielonymi elementami
(nie przedstawione na obrazku), a Botryk zéttymi -
dlatego tylko po 1 zéttym znaczniku akcji trafia

na skrajne prawe pole kafelka akcji oraz do worka.

ROZGRYWKA
FAZA AKCJI

Ty i Botryk wykonujecie tury w normalnej kolejnosci tur.
Ty wykonujesz swoje akcje wedtug standardowych zasad.

TURA BOTRYKA

W swojej turze Botryk wybiera akcje, ktorg wykona
kazdym swoim mieszkancem po kolei, w oparciu

o kafelek akcji solo. Botryk ocenia ponownie, jakie akcje
ma wykonaé kazdym swoim mieszkancem. Zawsze
bedzie starat sie wykonac jedna z ,priorytetowych”
akgji, jesli to mozliwe - w przeciwnym razie wykona
jedna ze ,zwyktych" akcji.

Akcje priorytetowe to te pokazane na gorze kafelka
akgcji solo: zatrudnienie mieszkanca, dostawa do
Kosciota i sprzedaz na Targu. Zwykte akcje to te
pokazane na zetonach akcji ponizej kafelka akcji solo:
wytworzenie ¢, zakup projektu &4, przetworzenie 8,
wzniesienie budowli ® lub budowa drogi /. S one
opisane w dalszej czesci tej instrukcji.

PO AKCJACH BOTRYKA

Za kazdym razem, kiedy Botryk skonczy akcje, jesli
worek/kubek akcji jest pusty:

« Umies$¢ wszystkie 6 dobranych wczesniej znacznikéw
akcji z powrotem do worka/kubka (nie usuwaj tych
z kafelka akcji solo!).

o Odkryj kafelek przystugi, jesli jest zakryty.

o Potdz 1 ztoto ® na kafelku przystugi (niezaleznie
od tego, czy zostat wtasnie odwrocony, czy byt
juz odkryty wczesniej).

IMIANY W OGOLNYCH ZASADACH BOTRYKA:

« Nie zatrudnia ani nie uzywa ostéw - korzystajac
z przystug, kiedy to tylko mozliwe, ma dostep
do surowcéw (podstawowych/przetworzonych)
z dowolnego kafelka potgczonego z siecig drég.

» Nie uzywa Targu, aby naby¢ surowce (niezaleznie
od powodu).

» Nie otrzymuje ztota ® z zadnych premii ani po
zakupie projektu. Za kazdym razem, kiedy miatby
otrzymac ztoto (® z premii lub za zakup projektu,
zamiast tego otrzymuje 1 punkt W.

« Wydaje ztoto @ jedynie w celu zatrudnienia
mieszkancéw lub zrealizowania dostawy do Kosciota
na pole z 10 ztota @. W zadnej innej sytuacji Botryk
nie musi wydawaé ztota @. Jest to szczegdtowo
wyjasnione w opisach poszczegdlnych akcji w dalszej
czesci tej instrukcji.

« Botryk zawsze zatrudnia mieszkancéw za 5 ztota
(nie za 5/7/9 jak normalny gracz).

» Botryk ma znizke na dostawy do Kosciota:

» Podstawowe surowce: 2 surowce mniej (czyli
koszt dla Botryka to 8 podstawowych surowcow).

» Przetworzone surowce: 1 surowiec mniej (czyli
koszt dla Botryka to 2 przetworzone surowce).

» 10 ztota @: 3 ztota ® mniej (czyli koszt dla Botryka
to 7 ztota ).



KAFELEK PRZYStUGI

Botryk ma znajomosci posréd wielu znaczacych
wiascicieli ziemskich, ktorzy wesprg go niewielka
ilodcig ztota @, aby mdgt posunaé sie do przodu.
Reprezentuje to kafelek przystugi, wsuniety we
wgtebienie kafelka akcji solo. Ztoto (® zostanie tu
umieszczone raz, kiedy tylko Botryk nie jest w stanie
wykona¢ akcji zatrudnienia mieszkanca lub dostawy
do Kosciota w swojej turze. Jest to szczegdtowo
wyjasnione w sekcji Akcje priorytetowe.

Aby pamietaé, czy dates Botrykowi ztoto (8 w jego
turze, czy nie, umie$¢ zeton pierwszego gracza

na kafelku przystugi jako przypomnienie, ze zostato
to zrobione, a na poczatku kazdej swojej tury wez

Z powrotem zeton pierwszego gracza do siebie.
°

AKCJE PRIORYTETOWE

Botryk najpierw prébuje wykona¢ jedna z akcji
pokazanych w gérnym rzedzie na jego kafelku akcji
solo, w pierwszej kolejnosci biorac pod uwage mozliwg
do wykonania akcje najbardziej po lewej stronie.

Jesli Botrykowi uda sie wykonaé ktoras z tych akcji,
pamietaj, aby poruszy¢ i potozy¢ na boku 1 mieszkanca
na wtasciwym kafelku (odpowiednio Ratusz, Kosciot
lub Targ), aby zaznaczy¢ wykonanie akgji.

ZATRUDNIENIE MIESZKANCA + ZAKUP PROJEKTU

Jesli Botryk posiada juz wszystkich 4 swoich mieszkancow,
pomija te akcje w catosci (nie liczy sie to jako sukces

ani jako porazka - w takiej sytuacji nie dodawaj ztota
na kafelek przystugi ani go nie odwracaj).

Jesli Botryk posiada wystarczajgco ztota (® na kafelku
przystugi, zatrudni mieszkanca z Ratusza, co kosztuje
go 5 ztota ® (odrzué dane ztoto ® z kafelka przystugi
z powrotem do puli).
Sukces: Jesli Botrykowi uda sie zatrudnié¢ mieszkanca:
« Jesli nie posiada jeszcze 3 projektow w swojej puli,
moze réowniez kupié projekt z puli (patrz sekcja Zakup
projektu). Pamietaj, ze nie powoduje to przesuniecia
zetonu akcji zakupu projektu na prawy koniec linii akcji!
o Zakryj kafelek przystugi (zostanie ponownie odkryty,
kiedy znaczniki akcji wrécg do worka/kubka).

Porazka: Jesli Botrykowi nie uda sie zatrudni¢ mieszkanca
w pierwszej akcji mieszkanca w swojej turze, a zeton
przystugi jest obecnie odkryty, umies¢ na kafelku
przystugi 1 ztoto ® z puli, ktére bedzie mégt uzy¢ potem
podczas akcji zatrudnienia mieszkanca lub dostawy

do Kosciota (w tej turze lub pdzniejszej). Botryk robi

to tylko raz na turg, nie za kazdego mieszkanca!

DOSTAWA DO KOSCIOtA

Botryk realizuje dostawe do Kosciota, jesli jest w stanie

(uzywajac ztota ® z kafelka przystug na pole dostawy

z 10 ztota ® i stosujgc znizke Botryka dotyczaca dostaw

do Kosciota).

Jesli Botryk moze zrealizowad wiecej niz jedng dostawe

do Kosciota, ustala priorytet wedtug nastepujacej listy

(w podanej kolejnosci):

« Warta najwiecej punktéw W

« Zuzywajaca najwiecej jego wtasnych surowcéw
wysokiej jakosci

« Zuzywajaca najwiecej jego wtasnych przetworzonych
SUrOWCoOwW

« Wymagajaca tacznie najmniejszej liczby surowcéw

« Jesli nadal jest remis, gracz wybiera.

Zardwno ty, jak i Botryk otrzymujecie premie za
wszelkie zuzyte przetworzone surowce w normalny
sposdb. Pamietaj, ze Botryk otrzymuje 1 punkt W
zamiast dowolnej ilosci ztota ® za kazda aktywowana
W ten sposob premie. Przyktadowo, jesli Botryk uzytby
do dostawy 2 swoje wtasne surowce wysokiej jakosci,
otrzymatby 2+1 punktow * (2 punkty W jak zawsze

i dodatkowo 1 punkt W zamiast 2 ztota ®) za kazdy
zuzyty surowiec, czyli tacznie 6 punktow W.

Jesli Botryk zrealizuje dostawe z pola 10 ztota, zakryj
kafelek przystugi. Jesli Botryk zrealizuje wszystkie
dostawy do Kosciota sam, zabraknie mu znacznika
gracza, aby oznaczy¢ na kafelku Kosciota swojg czwarta
zrealizowana dostawe. W takiej sytuacji po prostu
zaznacz to jednym z nieuzywanych ostéw (bedzie

tam tylko do konca tej tury!).

Porazka: Jesli Botrykowi nie uda sie zrealizowac dostawy
do Kosciota w pierwszej akcji mieszkanca w swojej
turze, a zeton przystugi jest obecnie odkryty i w tej

turze nie zostato na nim umieszczone ztoto (& w wyniku
porazki akcji zatrudniania mieszkanca, umies¢ na kafelku
przystugi 1 ztoto ® z puli, ktére bedzie mogt uzy¢ potem
podczas akgcji zatrudnienia mieszkanca lub dostawy

do Kosciota (w tej turze lub pdzniejszej). Botryk robi

to tylko raz na ture, nie za kazdego mieszkanca!

SPRIEDAZ NA TARGU

Botryk sprzedaje surowce na Targu, jesli jest w stanie

to zrobié. Jesli Botryk moze zrealizowac wiecej niz jeden

kafelek sprzedazy, ustala priorytet wedtug nastepujacej

listy (w podanej kolejnosci):

« Warta najwiecej punktéw *

« Zuzywajaca najwiecej jego wtasnych surowcow
wysokiej jakosci

« Zuzywajaca najwiecej jego wtasnych przetworzonych
SUrowcow

« Wymagajaca tgcznie najmniejszej liczby surowcéw
podstawowych lub przetworzonych

« Jesli nadal jest remis, gracz wybiera.

Zarowno ty, jak i Botryk otrzymujecie premie

za wszelkie zuzyte przetworzone surowce w normalny
sposob. Pamietaj, ze Botryk otrzymuje 1 punkt *
zamiast dowolnej ilosci ztota (8) za kazda aktywowang
W ten sposob premie.

AKCJE ZWYKLE

Jesli Botryk nie moze wykona¢ zadnej z akcji prioryteto-

wych, wybierze i wykona akcje zwykta. Aby to zrobié,

dobierz znacznik akcji z worka/kubka, a nastepnie:

« Sprawdz, na ktérym polu kafelka akcji solo znajduje
sie znacznik w tym samym kolorze.

« Botryk sprébuje wykona¢ akcje pokazana
na zetonie akcji znajdujagcym sie bezposrednio
pod tym znacznikiem.

« Jesli Botryk nie moze wykona¢ tej akcji, prébuje
wykonaé nastepng akcje po prawej itd., tak dtugo,
az uda mu sie wykona¢ akcje.

» Jesli dojdzie do konca linii akcji, nie wykonawszy
uprzednio zadnej akcji, zawraca do pierwszego
zetonu akgcji, aby sprobowad go wykonad¢ itd.

» Jesli Botryk zawrdci i przejdzie przez wszystkie zetony
az do zetonu akgji, od ktérego zaczat, i nadal nie
udato mu sie wykona¢ zadnej akcji, po prostu ktadzie
na boku swojego niewykorzystanego mieszkanca
na kafelku Kodciota i umieszcza 1 ztoto ® na kafelku
przystugi (jesli kafelek przystugi jest obecnie odkryty),
po czym kontynuuje swoja ture przy pomocy nastep-
nego niewykorzystanego mieszkanca.

« Podczas wykonywania akcji pamietaj, aby poruszyé
1z niewykorzystanych mieszkancow Botryka
na wtasciwy kafelek, aby wykonaé akcje, po czym
potbz go na boku. To, ktérego doktadnie mieszkanca
nalezy poruszy¢, jest wyttumaczone w opisie
odpowiednich akcji.

« Porusz zeton akcji, z ktérego zostata wykonana akgcja,
na sam koniec linii akcji (maksymalnie w prawo),
po czym przesun wszystkie zetony w lewo, aby
uzupetni¢ powstata luke. Jesli zostata wykonana
akcja z zetonu akgji, ktory juz jest na skrajnym
prawym polu, zeton pozostaje na swoim miejscu.

« Odtéz dobrany znacznik akcji na bok.

PRZYKtAD AKCJI ZWYKLEJ

Botryk wykonuje pierwszq akcje mieszkarica w swojej
turze. Nie udaje mu sie zatrudni¢ mieszkarnca, dlatego
umieszcza 1 ztoto z puli na kafelku przystugi. Nastepnie
nie udaje mu sie réwniez wykona¢ dostawy do Kosciota
ani sprzedazy na Targu.
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Nastepnie Botryk dobiera znacznik akcji z worka. Jest

to niebieski znacznik, co oznacza, ze Botryk prébuje
wykonaé drugq od lewej akcje zwyktq (znajdujgcq sie
pod niebieskim znacznikiem na kafelku akcji solo): zakup
projektu. Nie moze wzigé nowego kafelka, poniewaz
posiada juz w swojej puli 3, dlatego idzie w prawo do
nastepnej akcji: przetworzenie. Tej akcji rdwniez nie jest
w stanie wykonaé, poniewaz na mapie nie ma zadnej
pustej przetworni. Dlatego idzie w prawo do kolejnej
akcji: wzniesienie budowli. Botryk moze wykona¢ te akcje,
dlatego wybiera jq dla swojego pierwszego mieszkarca.
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Po rozpatrzeniu akcji wzniesienia budowli Botryk musi
przesunq¢ zeton akcji wzniesienia budowli w prawo
na sam koniec linii akcji i poruszydé wszystkie zetony
w lewo, aby uzupetnié luke (jak pokazano powyzej).
Oznacza to, zZe jest mniejsza szansa na wykonanie

w najblizszym czasie akcji wzniesienia budowli przez
innego mieszkarica Botryka, z kolei na akcje budowy
drogi jest teraz wieksza szansa.



WYTWARZANIE

Botryk wytwarza na kafelku wytwércy z najmniejsza
liczbg pozostatych na nim surowcow (ktory nie jest
petny), a nastepnie otrzymuje 1 punkt W (zamiast ztota
z nagrody za wytworzenie).

« Jesli kilka kafelkdéw remisuje pod wzgledem
najmniejszej liczby surowcow, Botryk wybiera kafelek
znajdujacy sie najblizej jednego z jego mieszkancow.

« Jesli jest kilka mozliwych kafelkow, ktére znajduja
sie w takiej samej odlegtosci od mieszkanca, lub
kilku mieszkancow jest w takiej samej odlegtosci od
wybranego kafelka, gracz moze wybrac, ktory kafelek/
mieszkaniec sposrdd remisujgcych zostanie uzyty.

« Wytwarzajac w Stodole, Botryk wybierze wytworzenie
po 1z kazdego podstawowego surowca.

ZAKUP PROJEKTU

Jesli Botryk nie posiada jeszcze 3 kafelkdw w swojej

puli, kupi nowy kafelek projektu w Ratuszu, korzystajac

z nastepujacej listy priorytetow:

« Przetwdérnia (rodzaju, dla ktérego jest jeszcze
dostepny kamien milowy) > Miejsce kluczowe >
przetwornia (dowolnego rodzaju) > Stodota.

« Projekt najbardziej na lewo sposrod remisujacych.

Botryk umieszcza ztoto \® ze wspdlnej puli (nie ze
swojego kafelka przystugi) na pominietych kafelkach,
po czym dodaje wybrany kafelek projektu z prawej
strony juz posiadanych kafelkdéw (tworzac w ten sposdb
ich kolejke). Uzupetnij kafelki nad planszg punktacji

w normalny sposob. Jesli na kafelku, ktéry wzigt Botryk
znajdowata sie dowolna ilosé ztota @®, odrzuca ztoto
i zamiast tego otrzymuje 1 punkt ®.

PRZETWARZANIE

Botryk aktywuje kafelek przetworni potaczony z siecia
droég, na ktérym znajduje sie puste pole przetwarzania,
jesli gdzies w wiosce znajdujg sie niezbedne surowce.
Jesli jest remis, ktorg przetwoérnie aktywowad, Botryk
stosuje nastepujaca liste priorytetéw:
« Przetwarzajaca surowce wysokiej jakosci Botryka.
« Mogaca stworzy¢ najwiecej surowcow
przetworzonych.
« Przetwornia najblizsza jednemu z mieszkancow Botryka.
« Jesli jest kilka mozliwych kafelkow, ktére znajduja
sie w takiej samej odlegtosci od mieszkanca, lub
kilku mieszkancow jest w takiej samej odlegtosci od
wybranego kafelka, gracz moze wybrac, ktory kafelek/
mieszkaniec sposrod remisujgcych zostanie uzyty.

Kiedy przetwornia zostanie aktywowana, zuzywane

sg wymagane surowce znajdujace sie najblizej danego
kafelka (jesli jest remis, ty wybierasz), a nastepnie dodaj
odpowiednie przetworzone surowce Botryka na kafelek
(lub surowce wysokiej jakosci, jesli posiada wtasciwy
kamien milowy).

WINOSZENIE BUDOWLI

Botryk wznosi budowle ze swojej kolejki kafelkow,

na ktorej budowe go sta¢ (jedynie wymagane surowce
muszg by¢ dostepne w wiosce - Botryk nie musi ptacié
ztota @), Wybiera budowle do wzniesienia wedtug
nastepujacych priorytetow:

« Przetwérnia (rodzaju, dla ktérego jest jeszcze
dostepny kamien milowy) > Miejsce kluczowe >
przetwornia (dowolnego rodzaju) > Stodota.

« Skrajny lewy (najstarszy) kafelek w kolejce.

Botryk ptaci koszt budowy danego kafelka (ignorujac
koszt w ztocie @). Wybiera surowce, ktére zuzyje,
wedtug nastepujacych priorytetéw: wtasne surowce
wysokiej jakosci > wtasne przetworzone surowce >
surowce najblizsze kafelka, z ktérego jest prowadzona
budowa. Nastepnie Botryk wybiera lokalizacje dla
wznoszonej budowli wedtug nastepujacych priorytetow:
o W kazdej z ponizszych sytuacji Botryk unika
przytaczania sie do sieci drog, polegajac na twoich
drogach (jesli to mozliwe) i unika przytaczania sie do
twoich kafelkéw miejsc kluczowych (jesli to mozliwe).
« Obok najdalszego kafelka wzdtuz najdtuzej sieci drég
bez zadnych twoich drég, gdzie przynajmniej jeden
odcinek bedzie pasowat typem terenu (droga
z drogg, las z lasem lub wzgdrze ze wzgdrzem).
« Obok kafelka znajdujacego sie najblizej kafelka
Kosciota jak to mozliwe.

« Jesli nadal mozliwych jest kilka lokalizacji, gracz moze
wybra¢ sposréd remisujgcych opcji, gdzie zostanie
umieszczony kafelek.

Botryk umiesci kafelek w taki sposéb, aby potaczy¢ droge

z drogg, jesli to mozliwe - w przeciwnym razie tgczy las

z lasem lub wzgdrze ze wzgdrzem (taki sam priorytet).

Potaczy las ze wzgdrzem tylko w ostatecznosci.

Umieszczajgc kafelek, Botryk zawsze bedzie starat sie

dopasowac tak duzo odcinkoéw, jak to mozliwe.

Zardwno ty, jak i Botryk otrzymujecie premie za
wszelkie przetworzone surowce zuzyte do budowy
(za kazda premie Botryk otrzymuje 1 punkt W zamiast
dowolnej ilosci ztota ® z premii).

Na koniec Botryk otrzymuje punkty w za budowe
z nowo wybudowanego kafelka oraz kamien milowy
przetwérni, jesli jest dostepny.

BUDOWA DROGI

Jesli sg dostepne wymagane surowce (brakujace do

tej akcji surowce nie moga zostac kupione na Targu!),

Botryk szuka:

« niepotaczonego kafelka w wiosce, znajdujacego sie
najblizej kafelka Kosciota (gdzie droga moze zostaé
wybudowana zgodnie z zasadami); w przeciwnym razie

« kafelka z najmniejsza liczbg drdg juz z nim potaczonych
(gdzie droga moze zosta¢ wybudowana zgodnie
z zasadami).

Jesli Botryk ma kilka dostepnych opcji, ustala priorytet

wedtug nastepujacej listy (w podanej kolejnosci):

« W kazdej z ponizszych sytuacji Botryk unika
wybudowania drogi, ktéra potaczy twoje miejsce
kluczowe z siecig drog (jesli to mozliwe).

« Przedtuzenie najdtuzszej sieci drog, w ktorej znajduja
sie tylko drogi Botryka.

« Przedtuzenie najdtuzszej sieci drog, w ktérej znajduja
sie tylko twoje drogi.

« Przedtuzenie najdtuzszej sieci drog, na ktérej nie
wybudowano jeszcze zadnych drég.

« Od kafelka znajdujacego sie najblizej kafelka Kosciota
jak to mozliwe.

Jesli nadal mozliwych jest kilka lokalizacji, gracz moze
wybraé sposrod remisujgcych opcji, gdzie zostanie
umieszczona droga.

Kiedy Botryk wybuduje juz wszystkie 5 swoich drég, nie
moze juz wykonywac tej akcji. Usun zeton akcji budowy
drogi z linii akcji (beda tam teraz tylko 4 zetony akgcji).

KONIEC GRY

Koniec gry wywotywany jest w normalny sposéb.
Policz swoje punkty W jak zwykle. Botryk réwniez
otrzymuje punkty w normalny sposdéb (w tym za
ztoto @), ktdre pozostato na jego kafelku przystugi)
Z nastepujacymi wyjatkami:
» Kazde jego miejsce kluczowe jest warte 3 punkty w
(ignoruje warunki punktacji na kafelkach, tacznie
Z wymaganymi potgczonymi drogami).

Jesli zdobytes wiecej punktéw niz Botryk, wygrywasz!
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