W grze Saltfjord gracze bedq stali przed cigglym dylematem czy rozwijaé swojg
wioske, czy raczej aktywowa¢ budynki, ktére juz posiadajg. Bedg oni mogli
realizowaé intratne zlecenia, rozwijaé¢ technologie i zdobywaé¢ nowe zdolnosci,

wykorzystywaé kosci do aktywowania swoich budynkéw lub zwieksza¢ produkcije,
budujgc nowe. Gracz z najwiekszq liczbg punktéw po 3 rundzie wygrywa gre.




PLANSZA 62 KAFELKI BUDYNKOW

(w 4 ksztaltach)

Duze kafelki budynkéw:

Budynki / Deptak

O

x14 x12

Mate kafelki budynkéw:

1

x16

x20

Rewersy

4 KAFELKI POCZATKOWYCH
12 BIALYCH KOSCI 12 POMARANCZOWYCH KOSCI BUDYNKOW

Awers Rewers
4 PLANSZETKI GRACZY 4 PLANSZETKI MAGAZYNOW
g > >
A > A A A
% >
) o . 4 KAFELKI £tODZI
% .
> A
% A A A " |
v A v ;5

(dwustronne) (dwuwarstwowe) (dwustronne)



67 ZETONOW POLOWU

(w 3 rodzajach)

Rewersy:

Rodzaj1 Rodzaj2 Rodzaj3
(x29) (x23) (x15)

11 KAFELKOW PUNKTAC]I

Awers Rewers

8 KAFELKOW ZDOLNOSCI

fng 2

Awers Rewers

4 KAFELKI POCZATKOWYCH
ZASOBOW

Awers Rewers

48 ZNACZNIKOW ZASOBOW

x40 x8

44 KAFELKI SKRZYN

Awers

4 KAFELKI

Rewers Awers

4 LODZIE RYBACKIE

16 ZNACZNIKOW
TECHNOLOGII

x4 x4 x4 x4

12 PRACOWNIKOW

POCZATKOWYCH SKRZYN

Rewers

8 ZNACZNIKOW
GRACZY

1
L

KAFELEK ZAAWANSOWANE)

TECHNOLOGII

->
->

(*-]
W

Wozy oraz kafelek
zaawansowanej technologii
sq wykorzystywane

tylko w WARIANCIE
ZAAWANSOWANYM
(patrz str. 14).

8 WOZOW



©

Odtéz 8 wozéw oraz kafelek zaawansowanej technologii do pudetka.

Uzywa sie ich wylgcznie w WARIANCIE ZAAWANSOWANYM (patrz str. 14).

Umies¢ plansze na srodku stotu.

Umies¢ znaczniki zasobow
w puli obok planszy.

Podziel zetony potowu wedtug
rodzajéw. Potasuj osobno kazdy
rodzaj. Nastepnie na kazdym
polu potowu na fiordzie umiesé
zakryty stos odpowiadajgcych mu
zetonéw (wartosé na polu wskaze
liczbe zetonéw w danym stosie).

Potasuj 8 kafelkéw zdolnosci
i umies¢ po 1 odkrytym kafelku
na kazdym polu zdolnosci na
planszy. 4 niewykorzystane
kafelki zostang uzyte podczas

PRZYGOTOWANIA GRACZA

(patrz nastepna strona).

Potasuj 11 kafelkéw punktacii
i umieséé po 1 losowym
odkrytym kafelku na kazdym
fioletowym polu (najwyzsze
pole kazdego toru technologii).
Niewykorzystane kafelki
punktacji odtéz do pudetka.

x6

\

Na tym polu potowu
umies$é 6 zakrytych
zetonéw rodzaju 2.

%

Przyktad

Ak

x 3

Przyklad

Pole polowu =——

Fiord m—

Pole zdolnoéci m— o

Tor technologii \ e

2]

3xX

*1

e Rzu¢ 3 biatymi ko$émi oraz

0 Potasuj kafelki skrzyn i umies¢

W grze 3-osobowej rzué 9 bialymi
i 3 pomaranczowymi kosémi.

1 pomaranczowq koscig

na gracza. Umiesé kazdg
ko$¢ w pasujgcym wynikiem

=y

Wszystkie kosci z wynikiem .4
trafiajq na obszar kosci 4"

obszarze kosci na planszy.

0 Umiesé¢ po 1 pomaranczowej

kosci na gracza w kazdym z 2
rzedow licznika rund (nie rzucaj
tymi koéémi). Niewykorzystane
kosci odtéz do pudetka.

W grze 3-osobowej umiesé
po 3 pomaraniczowe kosci
w kazdym rzedzie.

0 Podziel kafelki budynkéw wedlug

ksztaltéw. Potasuj osobno kafelki

w kazdym ksztalcie. Nastepnie . x10
na kazdym polu budynku na

planszy umie$¢ odkryty stos

kafelkéw w odpowiadajgcym mu

ksztalcie (wartoé¢ na polu wskaze

liczbe kafelkéw w danym stosie).

zakryty stos zlozony z 11 kafelkéw
na kazdym polu skrzyn na planszy.
Nastepnie potasuj 4 kafelki
poczgtkowych skrzyn i umies¢

po 1 odkrytym kafelku na

wierzchu kazdego stosu.

‘x x11
<

G @ Obszar kosci

e > Pole budynku

@ Pole skrzyni

o

Przygotowanie i zasady
trybu solo - patrz str. 15.



KAZDY GRACZ OTRZYMUJE:

Losowq planszetke gracza. Umiesé¢ jg w swoim

obszarze gry.
Gracze powinni graé¢ tq samq strong do géry. W pierw-
szej rozgrywce uzyjcie strony bez nazwy wioski.

Planszetke magazynu. Umies¢ jg po prawej od
swojej planszetki gracza (jak pokazano na str. 2).

Kafelek todzi. Umies¢ go obok twojej planszetki
gracza, bazowq strong do goéry (patrz ilustracja

obok).

146dz rybackg w kolorze gracza. Umiesé jg w por-
cie na poczqtku fiordu.

3 pracownikéw. Umies¢ 1 pracownika na polu
pracownika na twojej planszetce gracza (patrz
ilustracja) i po 1 na kazdym oznaczonym polu
lewego toru technologii.

4 znaczniki technologii w kolorze gracza. Umies¢
po 1 na pierwszym polu kazdego toru technologii
na planszy.

2 znaczniki gracza w kolorze gracza. Umiesé
pierwszy z nich na polu ,0" toru punktacji, a drugi
na obszarze tawerny na planszy (patrz ilustracja).

W rozgrywce na mniej niz 4 graczy
odtéz do pudetka elementy graczy,
niebiorgcych udziatu w grze.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY:

Przygotuj zestawy poczqtkowe w nastepujqcy sposéb: Utwérz 4 zestawy zlo-
zone z 3 kafelkéow - 1losowego kafelka zdolnosci (sposrod 4, ktére nie zostaly
umieszczone na planszy w kroku 4 PRZYGOTOWANIA OGOLNEGO),
1 losowego kafelka poczgtkowego budynku oraz 1 losowego kafelka

poczqgtkowych zasobéw.

Rozpoczynajgcym graczem zostaje osoba, ktéra jako ostatnia zjadla rybe.

Poczgwszy od osoby po prawej od rozpoczynajgcego gracza i dalej prze-
ciwnie do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jeden z zestawdw
poczgtkowych. W rozgrywce na mniej niz 4 graczy odtéz do pudetka niewy-

brane zestawy.

Strona z nazwq wioski (uzyj
przeciwnej strony podczas
twojej pierwszej rozgrywki).

Bazowa strona kafelka todzi.

Port
g $ ‘ Umiesé swojq todz

rybackg w porcie.

é Kazdy gracz umieszcza
1 pracownika na polu pracownika
na swojej planszetce gracza,
a pozostaltych na oznaczonych

9 polach lewego toru technologii.

Umiesé swoje znaczniki
¢ ¢ ¢ ¢ technologii na torach
technologii.

>I Umiesé swoje

H—

Umies¢ kafelek zdolnosci obok twojej planszetki gracza. Mozesz korzystaé
z danej zdolnosci przez calg gre. Zasady dziatania kazdej zdolnosci znajdziesz
w ANEKSIE.
Umies¢ kafelek poczgtkowego budynku na twojej planszetce gracza,
zakrywajgc nim 2 z 4 centralnych pél (oznaczonych éniezkg). Mozesz obré-
ci¢ go w dowolny sposéb.
Zyskaj zasoby wskazane na twoim kafelku poczgtkowych zasobéw, a nastep-
nie odtéz go do pudetka (patrz ZARZADZANIE ZASOBAMI na nastepnej stronie).

znaczniki gracza
na planszy.

g

Przyklad 1 z 4 zestawéw
poczqgtkowych.

(v

Umieszczenie kafelka
poczqtkowego
budynku.

Jezeli w twoim zestawie byt kafelek poczgtkowych
zasoboéw z symbolem | rozpatrz akcje wyrusz
na potéw zgodnie z opisem na str. 9.



Twéj magazyn na planszetce magazynu sktada sie z 8 pomieszczen.

Kiedy zyskujesz zaséb, wez 1 kostke zasobu z puli i umiesé jg
W pasujgcym pomieszczeniu twojego magazynu.

Kiedy wydajesz zaséb, wez 1 kostke z pasujgcego pomieszcze-
nia i zwré¢ jq do puli.

Czasami bedziesz mégt ulepszyé zaséb. Dzigki temu mozesz
przenie$ kostke zasobu z jej obecnego pomieszczenia do
pomieszczenia bezposrednio nad nim (zgodnie z oznaczeniem
strzatek) LUB zyska¢ 1 rybe.

W ramach darmowych akcji mozesz ,ostabi¢” zaséb, przeno-

szqc go do pomieszczenia nizej LUB sprzedaé za rybe. Patrz
DARMOWE AKCJE na str. 12.

Mata kostka odpowiddc 1 zasobowi, natomiast duza - 3 zaso-
bom danego rodzaju. W razie potrzeby mozesz w dowolnym

momencie rozmieniaé¢ kostki z pulg.
Uwaga: Kostki zasobdéw nie sq limitowane. Jezeli wam ich zabraknie,

Kazdy zaséb przechowujesz w jego wyznaczonym pomieszczeniu.

s Zyskanie 1 deski.

w Wydanie 1 zboza.

t\' A A

Ulepszenie ryby na drewno
(rybe mozna ulepszyé na
drewno, zboze lub papier).

=1 zaséb = 3 zasoby

uzyjcie zamiennikéw.

W kazdej rundzie gracze biorg kosci, aby aktywowaé
budynki w rzedach lub kolumnach na swojej planszetce
gracza, wznoszq budynki, aby zwiekszyé swojq produkcje,
i korzystajg z pracownikéw, aby aktywowaé pojedyncze
budynki. Zdobywasz punkty zwyciestwa gléwnie poprzez
realizowanie zlecen, docieranie do kafelkéw punktacji na
torach technologii oraz zbieranie zetonéw polowu dzieki
swojej todzi rybackiej. Gracz z najwiekszq liczbg punktéw
po 3 rundzie wygrywa gre.

Zielone punkty zyskujesz natychmiast, natomiast fio-
letowe dopiero na koncu gry. Zawsze, gdy zyskujesz
punkty, odpowiednio porusz swéj znacznik gracza na
torze punktacji. Jezeli przejdziesz caly tor punktacii,
kontynuuj ich zyskiwanie, pamietajgc o zdobytych juz
100 punktach.

3 Zielone punkty 3
(zyskiwane

natychmiast)

Fioletowe punkty
(zyskiwane na
koncu gry)

Gra trwa 3 rundy. Rozpoczynajqcy gracz jako pierwszy rozgrywa A WEi KOéé

swojq ture, a po nim robig to kolejni gracze zgodnie z ruchem

(patrz str. 7-10)

wskazéwek zegara. Trwa to do momentu, az wszyscy nie spasujg

(tym samym wycofujqc sie z danej rundy).
W swojej turze musisz wykona¢ jednq z trzech akciji:

8  ZBUDUJ DUZY KAFELEK BUDYNKU

(patrz str. 11)

Dodatkowo mozesz wykona¢ dowolng liczbe darmowych akcji ¢ SPASUJ

(patrz str. 12).

(patrz str. 11)



WEZ k0S¢

Wez 1 kos¢ z dowolnego obszaru kosci na planszy.
Mozesz wzigé¢ bialg lub pomaranczowg kos¢, pamieta-
jgc o ponizszych ograniczeniach:

» W kazdej rundzie mozesz wzigé maksymalnie 3 biale
kosci.

* W kazdej rundzie mozesz wzigé maksymalnie tyle
pomaranczowych kosci, ile wynosi numer obecnej
rundy (w wiec 1 pomaranczowq kos¢ w rundzie 1,
2 w rundzie 2 i 3 w rundzie 3).

>¥  Mosesz wydaé rybe, aby zmieni¢ wartosé na
kosci, ktérg wybrales. Za kazdg wydang rybe mozesz
zmieni¢ wartoé¢ o +1/-1. Pamietaj, ze skrajne wartosci nie
.przeskakujq” miedzy sobg, a zatem zmiana z 1 na 6 (albo
odwrotnie) kosztuje az 5 ryb.

Umies¢ wybrang koé¢ nad odpowiadajgeg jej kolumng
(jezeli to biata kos¢) lub po lewej stronie odpowiadajg-
cego jej rzedu (jezeli to pomaranczowa kosé).

Nastepnie mozesz aktywowaé¢ dowolng liczbe budynkéw
w rzedzie lub kolumnie z wlasnie umieszczong kosciq.
Budynki, ktére chcesz aktywowa¢, muszq byé wolne (bez
kosci lub pracownika) i musisz je aktywowa¢ w kolejno-
éci od goéry do dotu (w przypadku kolumny) lub od lewej
do prawej (w przypadku rzedu). Umies¢ koé¢ na ostat-
nim budynku, ktéry aktywowales.

Kos¢ blokuje dany budynek, uniemozliwiajqc

jego ponowng aktywacje w danej rundzie.

Uwaga: Mozesz aktywowaé wylqcznie budynki (nie deptaki).
Opis dziatania wszystkich budynkéw znajduje sie na str. 8-9.

> Kiedy bierzesz kos¢, zamiast aktywowa¢
budynki mozesz jg odrzuci¢ (umiesci¢ obok swojej plan-
szetki gracza), aby zyska¢ 1 rybe.

Aktywowany Deptak Nieaktywowany

— — >

Aktywowany

Deptak

Aktywowany

Aktywowany

Deptak

Nieaktywowany

7

Dawid bierze bialq kosé¢ z .37,
wydaje 1 rybe, aby zmieni¢
wartosé na .4 i umieszcza
swojq kosé nad kolumng .4".

AKTYWACJA KOLUMNY:

Dawid aktywuje 2 budynki

w kolumnie .4". Na koniec
umieszcza kosé na budynku
produkujgcym papier. Bedzie
on zajety przez calq runde.

AKTYWACJA RZEDU:

Maria aktywuje 2 budynki w rzedzie
.6" (papier oraz zboze). Drugi

w kolejnosci budynek jest zajety przez
kos¢, a ponadto decyduje sig ona

nie aktywowa¢ ostatniego budynku.
Poniewaz ostatnim aktywowanym
budynkiem bedzie ten produkujgcy
zboze, to whasnie na nim umiesci kosé.



AKTYWOWANIE RUDYNKOW

Aktywowane budynki zapewniajqg rézne korzysci. Rozpatrzenie
efektu ok’rywowonego budynku jest zawsze dobrowolne.

Produkuj: Zyskaj wskazane zasoby (patrz
ZARZADZANIE ZASOBAMI na str. 6).
Uwaga: Zyskujesz 2 ryby z budynku z rybami.

Ulepsz: Ulepsz 1 zaséb (patrz ZARZADZANIE ZASOBAMI na str. 6).




»RS



Na planszy znajdujq sie 4 tory technologii. Kiedy poruszasz sie na ktéryms z nich, rozpatrujesz natychmia-
stowy efekt lub zyskujesz trwatqg zdolnoé¢. Ponizej znajdziesz opis dziatania poszczegélnych technologii.

Kiedy dotrzesz na pole z trwalqg zdolnoscig (€B), bedzie ona dla ciebie dostepna az do konca
gry (nawet jesli poruszysz sie dalej na torze).

RZEMIOSLO:

Zyskaj 1 ztoto.

CIESIELSTWO:

Odwréé swoj kafelek

todzi na ulepszong

strone (wszelkie zetony
na twoim kafelku todzi umiesé¢ na
ulepszonej stronie). Od teraz mozesz
przechowywaé do 4 zetonéw potowu.
Dodatkowo, za kazdym razem gdy
wracasz do portu, podwoéj punkty
zwyciestwa (jezeli jakies sg) na
zetonie potowu umieszczonym na
polu .x2" na twoim kafelku todzi.

LOGISTYKA:

Zyskaj 1 rybe,
1 drewno i 1 papier.

Trwata zdolnosé (€D):

Zawsze, gdy zrealizujesz

zlecenie, mozesz umieécié¢
kafelek skrzyni obok dowolnego
molo twojej planszetki gracza.

RYBOLOWSTWO:

Trwata zdolnosé (CO):
Zawsze, gdy poruszasz
swojq #6dz rybackgq,
podejrzyj 2 wierzchnie zetony
potowu z wybranego stosu.
Umiesé¢ jeden z nich na twoim
kafelku todzi, a drugi odtéz
z powrotem na wierzch jego stosu.

Zyskaj 1 pracownika z tego pola toru
technologii (umie$é¢ go na polu pracownika

na twojej planszetce gracza).

o

Wez jeden z kafelkéw zdolnosci
z planszy i umieéé go obok
twojej planszetki gracza. Mozesz

od teraz korzystaé z danej zdolnosci.

Dawid wraca do portu i zyskuje
8 punktéw (4 x2) za prawy
zeton potowu, 3 punkty za lewy
zeton polowu oraz 2 ryby.

Trwata zdolnosé (€D):
Zawsze, gdy
zrealizujesz zlecenie,
natychmiast zyskaj nagrode
z molo, przy ktérym
umieszczasz kafelek skrzyni.

Trwala zdolnosé (€D):

Zawsze, gdy poruszasz

swojq #6dz rybackq, wez 2
wierzchnie zetony potowu rodzaju
2 ze stosu i zachowaj 1 z nich.

Trwata zdolnosé (€3):
Zawsze, gdy budujesz maty
lub duzy kafelek budynku,

obniz jego koszt o 1 drewno.

A

Molo Maria zrealizowata
zlecenie i moze
natychmiast
ulepszyé zaséb.

Julepszajgce”

Trwata zdolnosé (CO):

Zawsze, gdy poruszasz

swojq #6dz rybackq, wez 2
wierzchnie zetony polowu rodzaju
3 ze stosu i zachowaj 1 z nich.

Maria moze
dobra¢ dwa
zetony rodzaju 3.



ZBUDUJ DUZY KAFELEK BUDYNKU

Wydaj 1 drewno oraz 1 deske i wez wierzchni kafelek O
z jednego ze stoséw duzych kafelkéw budynkéw.

Umies¢ ten kafelek na dowolnych pustych polach

w obrebie siatki na twojej planszetce gracza. Mozesz 2

obréci¢ go w dowolny sposéb, ale nie mozesz zakryé nim
nadrukowanych budynkéw ani innych kafelkéw. %
Uwaga: Przy pomocy tej akcji nie mozesz zbudowaé¢ matego

kafelka budynku.

/\\
~

Dawid wydaje 1 drewno

1 deske i buduje du:z
Jezeli umieszczony kafelek budynku catkowicie zapetni rzqd/ ‘I::;:lek isujylnk: v:”:szfl::zIZie

kolumne na twojej planszetce gracza, pamietaj, aby zyskaé litery L, ktéry umieszcza na
nagrody z deptakéw w danym rzedzie/kolumnie (patrz Zbu- swojej planszetce gracza.
duj maly kafelek budynku na str. 9).

SPASUJ

Porusz swéj znacznik gracza z obszaru tawerny do pustej
tawerny i rozpatrz wskazang tam akcje. Dostepne akcje to: .

Wyrusz na potéw (patrz str. 9)
Zyskaj technologie (patrz str. 8)

Zrealizuj zlecenie (patrz str. 8) Maria spasowata jako trzecia. Umieszcza

swoj znacznik gracza w pustej tawernie.

Zbuduj za darmo kafelek budynku wielkosci 1 kwadratu zgodnie
z zasadami budowy malego kafelka budynku na stronie 9.

Wyrusz na potéw dwukrotnie (patrz str. 9). W ramach kazdej
z tych akcji porusz swojq t6dz rybackq lub wréé do portu.

Nastepnie aktywuj kazde molo na twojej planszetce magazynu, od géry do dolu:
Za kazdy kafelek skrzyni obok molo mozesz otrzyma¢ nagrode z tego molo:

Wyrusz na poléw (patrz str. 9). Za kazdy kafelek
porusz swojq #6d2 rybackqg lub wréé do portu.

Zyskaj 1 punkt oraz 1 rybe.

>3
A Ulepsz 1zaséb (lub zyskaj 1 rybe). D
>3 Wydaj 1 ZbOiel aby ZySl(Cl(': 3 punk’ry lub Dawid ma 3 kafelki skrzyn obok swojego molo.
5 1 jedzenie, qby zyskqé 5 punld-éw, Wydaje 2 zboza, aby zyskaé 6 punktéw oraz 1 jedzenie,
> (za kazdy kafelek skrzyni mozesz wybra¢ inng opcje). aby zyska¢ kolejne 5. qcznie zdobyk IT punktéw.

Wazne: Po tym, jak spasujesz nie mozesz juz wykonywaé w tej rundzie zadnych
akcji. Pomijasz swoje kolejne tury do czasu, az wszyscy pozostali gracze spasujq.



W dowolnym momencie kazdej twojej tury (nawet tej, w ktérej spa-

sujesz) mozesz rozpatrze¢ dowolng liczbe ponizszych darmowych
akeji, dodatkowo do twojej zwyklej wybranej akcji:

Po tym, jak wszyscy gracze spasujq, runda dobiega konca. Jezeli byla

Sprzedaj zasoby: Wydaj zaséb, aby zyska¢ liczbe ryb
wskazang po prawej stronie danego rzedu magazynu.

Wydaj 2 ryby, aby ulepszyé: Wydaj 2 ryby, aby ulepszy¢
dowolny zaséb (np. mégtbys wydaé¢ 2 ryby, aby ulepszy¢
trzecig rybe na drewno, zboze lub papier).

Oslab zaséb: Przenies kostke zasobu z jej obecnego
pomieszczenia do pomieszczenia bezposrednio nizej
(wedtug strzatek). W zwigzku z tym zlotem mozesz zastgpic¢

dowolny inny zaséb.

Uzyj pracownika: Aktywuj pojedynczy budynek na twojej
plaszetce gracza, przenoszqgc pracownika z twojego pola
pracownika na dowolny wolny budynek. Na czas biezqgcej
rundy pracownik pozostanie na tym budynku, uniemoz-
liwiajgc jego kolejng aktywacje (przy pomocy kosci lub
innego pracownika).

to trzecia runda, przejdz do KONCOWE) PUNKTACJI (patrz str. 13).
W przeciwnym razie przygotuj kolejng runde w nastepujgcy sposéb:

e Kazdy gracz odklada wykorzystanych pracownikéw
z powrotem na pole pracownika na swojej planszetce.

» Dotéz pomaranczowe kosci z kolejnego rzedu licznika rund
do wykorzystanych (lub odrzuconych) kosci biezqgcej rundy.
Rzu¢ wszystkimi kosémi i umiesé kazdq z nich w pasujgcym
wynikiem obszarze kosci na planszy.

» Gracz, ktérego znacznik znajduje sie w tawernie najbardziej
po lewej, zostaje rozpoczynajgcym graczem w kolejnej rundzie.

o Odléz znaczniki graczy w tawernach z powrotem na
obszar tawerny.

Rozpoczynajgcy gracz jako pierwszy rozgrywa swojg ture
w nowej rundzie. Nastepnie swoje tury rozpatrujg kolejni
gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

A A
N Dawid sprzedaje

jedzenie za 2 ryby.

N AT N
Dawid wydaje 2 ryby, aby

ulepszyé zboze na jedzenie.

Maria potrzebuje papieru.
Moze go zdobyé¢, ostabiajqc ksigzke.

-—

Dawid umieszcza

pracownika na wskazanym
budynku i rozpatruje
akcje wyrusz na potéw.

Aby przygotowaé
runde 2 w rozgrywce
3-osobowej, dot6z

3 kosci z rzedu Il
licznika rund

do puli kosci.

~
.\C

7 1%

Zielony bedzie rozpoczynajgcym graczem w kolejnej rundzie.
Wszyscy gracze odktadajq swéj znacznik gracza do obszaru tawerny.



Po zakonczeniu 3 rundy, gra dobiega konca. Kazdy gracz
rozpatruje koncowg punktacje w nastepujgcy sposéb:

o W pierwszej kolejnosci zyskaj zasoby oraz punkty za
wszystkie zetony potowu na twoim kafelku todzi (nie
zdobywasz jednak punktéw z obszaru, w ktérym znaij-

duje sie twoja t6dz rybacka). &

e Sprzedaj wszystkie swoje zasoby nie-ryby za ryby (patrz
Sprzedaj zasoby w sekcji DARMOWE AKCJE na str. 12).
Nastepnie zyskaj 1 punkt za kazde 3 ryby, ktére posiadasz.

9 Zyskaj 3 punkty za kazdy zestaw 4 kafelkéw skrzyn
przy réznych molach.

Dawid zyskuje 6 punktéw

(3x2) oraz 3 ryby.

Dawid zyskuje 6 punktéw
(3x2) za swoje 2 zestawy
kafelkéw skrzyn.

A
>3
>S5
o Odwréé¢ wszystkie kafelki skrzyn i zyskaj wskazane Dawid zyskuje 5 punktow
na nich punkty. 5 za ten kafelek skrzyni.
15! 1
.
x 2 x 3 ::: Q x 2

e Za kazdy znacznik technologi zyskaj punkty wskazane
po prawej stronie danego rzedu. Znaczniki technologii
na najwyiszym poziomie zapewniajg punkty w oparciu
o kafelek punktacji (kafelki z symbolem zapewnily
punkty wczesniej i nie nalezy ich teraz braé¢ pod uwage).
Opis wszystkich kafelkéw punktacji znajduje sie w ANEKSIE.

Gracz, ktéry zgromadzil najwiecej punktow
wygrywal W przypadku remisu wygrywa ten
z remisujgcych graczy, ktérego znacznik
gracza jest w tawernie bardziej po lewej.

Dawid (czerwony)

zyskuje 5 punktéw (4+1)
za swoje znaczniki na

poziomach 1 oraz 2.

Zyskuje réwniez punkty
z kafelkéw punktacji za
swoj pierwszy i czwarty
znacznik (oba sq na

najwyiszym poziomie).

Maria (niebieska)

zyskuje 8 punktow (4+4)
za swoje znaczniki na
poziomie 2. Nie punk-
tuje za trzeci kafelek
punktacji z symbolem
poniewaz zyskala juz
za niego punkty w toku

rozgrywki.



Aby zagra¢ w opcjonalny WARIANT ZAAWANSOWANY,

uzyj standardowych zasad z ponizszymi zmianami:

zaawansowanej technologii.

+ 4

Zakryj trzeci tor technologii (LOGISTYKA) kafelkiem

Kazdy gracz umieszcza 1 wéz na lewym gérnym polu

siatki na swojej planszetce gracza oraz 1 wéz na wyzna-
czonym polu kafelka zaawansowanej technologii.

AKTYWOWANIE WOZOW: Kiedy aktywujesz rzqd lub kolumne przy pomocy

kosci, aktywuj wszystkie wozy w danym rzedzie/kolumnie zanim aktywujesz

koscig jakiekolwiek budynki.

o Jezeli aktywujesz kolumne, kazdy

woéz w tej kolumnie moze sie poru-

szy¢ o 1 pole w lewo lub prawo.

+ Jezeli aktywujesz rzqd, kazdy wéz
w tym rzedzie moze sie poruszy¢
o 1 pole w gére lub dét.

* Woéz nigdy nie moze poruszy¢ sie
na ani przez pole zablokowane

przez kosé¢, pracownika lub inny wéz.

» Jezeli woz poruszy sie na budynek,

rozpatrz efekt tego budynku.

Jezeli aktywowany woéz sie nie
poruszyl, lecz pozostal w miejscu
na budynku, aktywuj ten budynek.

Jezeli oba wozy zostang aktywo-
wane w tej samej turze, aktywujesz
je w wybranej przez siebie kolejnosci.

Po aktywowaniu wozéw uzyj kosci do aktywowania wolnych budynkéw w rzedzie/
kolumnie w zwykly sposéb. Kazdy budynek z wozem jest zablokowany i nie moz-

na go aktywowaé przy pomocy kosci.

POZOSTALE ZASADY:

+ Kiedy budujesz maly lub duzy
kafelek budynku, mozesz umie-
éci¢ go pod wozami.

+ Kiedy w calosci zapetnisz rzqd
lub kolumne (przy pomocy kafel-
kéow lub nadrukowanych budyn-
kéw), zyskasz nagrode wskazang
na kazdym deptaku, nawet tym
zakrytym przez woéz.

* Nie mozesz aktywowaé wozéw, gdy
odrzucasz kos¢, aby zyskaé rybe.

Za kazdy twoj wéz zyskaj tyle punktéw, ile wynosi wynik
mnozenia numeru rzedu i numeru kolumny, w ktérej da-

ny woéz sie znajduje.

NOWE TECHNOLOGIE LOGISTYKI:

o Trwala zdolnosé (CO):
V Wozy mogg od teraz
aktywowaé pola deptakéw.

(W taki sam sposéb jak budynki).

Dawid porusza
wéz i zyskuje 1
punkt z deptaka.

e o

Przyktad: Za wéz w trzecim
rzedzie i czwartej kolumnie
zyskasz 12 punktéw (3x4).

Dawid chce
aktywowaé kolumne
.2" Najpierw porusza

é wéz w prawo i zyskuje

1 drewno z budynku
w kolumnie 3"
Nastepnie aktywuje
2 budynki w
kolumnie .2".

28

Zyskaj drugi wéz i umiesé
+ na lewym gérnym polu
siatki na twojej plansze-
tce gracza. Nie aktywuj zadnego
budynku/deptaka na tym polu.
Jezeli to pole jest aktualnie zajete
(przez kosé¢, pracownika lub inny
woz), tymczasowo umieéé wéz obok
twojej planszetki gracza. Gdy tylko
lewe gérne pole sie zwolni, natych-
miast umie$é¢ tam ten wéz.

> Mozesz natychmiast poru-

< szyé kazdy swéj wéz

(w dowolnej kolejnosci) o 1

pole w gére, dol, lewo lub prawo

(i aktywowaé dowolne budynki/dep-
taki, na ktére sie one poruszg).



Aby zagra¢ w tryb solo uzyj standardowych zasad z ponizszymi zmianami:

o Rozpoczynasz gre z 4 bialymi kosémi i 2 pomaranczowymi kosémi.
e Zamiast umieszczaé kosci w obszarach kosci:

* Rzu¢ biatymi kosémi i umies¢ po 1 losowej w kazdej tawernie (od pra-
wej do lewej). Na lewej tawernie nie bedzie zadnej kosci.

* Rzu¢ pomaranczowymi kosémi i umies¢ po 1 losowej w kazdej tawer-
nie (od prawej do lewej). Na trzech tawernach po lewej nie bedzie 7adnej

pomaranczowej kosci.

*  Umies¢ po 1 pomaranczowej kosci w kazdym rzedzie licznika rund na
planszy (nie rzucaj nimi). Wejdg one do gry odpowiednio w rundzie 2'i 3.

e Przed pomieszaniem kafelkéw punktacji zwré¢ dwa z symbolem 4 do
pudetka. Nie uzywa sie ich w trybie solo.

o Po tym, jak umiescisz 4 losowe kafelki punktacji na torach technologii, dobierz
2 losowe kafelki punktacji sposréd tych, ktére pozostaly i umiesé¢ je odkryte obok
twojej planszetki gracza. To twoje kafelki specjalnej punktacii.

e Zdecyduj czy chcesz gra¢ w WARIANT ZAAWANSOWANY (z wozami),

czy nie. TABELA MEDALI na nastepnej stronie posiada specjalng kolumne dla
WARIANTU ZAAWANSOWANEGO.

o W trybie solo tylko ty rozgrywasz tury.

Nie ma zadnego .gracza-bota”.
¢ Kiedy bierzesz kos¢, wybierasz jg sposréd tych w tawernach.

¢ Kiedy budujesz maly lub duzy kafelek budynku, usun z gry wierzchni kafe-
lek budynku z drugiego stosu (jesli jakis jest) w tym samym ksztalcie.

o Kiedy pasujesz, umiesé swéj znacznik gracza na dowolnej pustej tawernie
(takiej, na ktérej nie ma zadnych kosci).

Runda konczy sie, gdy spasujesz.

Uwaga: W tawernach pozostanie 1 biata i | pomarariczowa kosé.
Na koncu rundy 1i 2:

« Odté7 wierzchni kafelek z kazdego stosu kafelkéw skrzyn do pudetka.

» Doté7 pomaranczowqg kosé z kolejnego rzedu licznika rund do wykorzy-
stanych (lub odrzuconych) kosci biezqcej rundy. Rzué¢ wszystkimi kosémi
i rozmieé¢ je zgodnie z opisem PRZYGOTOWANIA trybu solo powyzej.

Na koncu rundy 3 przejdz do KONCOWE) PUNKTAC]I (patrz nastepna strona).

Twéj znacznik gracza

Przyktad przygotowania gry dla trybu
solo: zwré¢ uwage, ze na dwéch prawych
tawernach sq umieszczone po 2 kosci.

Po 1 pomaranczowej kosci
w kazdym rzedzie licznika rund.

Nawet w trybie solo musisz
przygotowa¢é 4 zestawy
poczqgtkowe (zlozone z kafelkow
poczgtkowych budynkéw,
zdolnosci i poczgtkowych
zasobéw) i wybraé 1 z nich.

Budujesz kafelek budynku o rozmiarze dwéch

kwadratéw i usuwasz z gry wierzchni budynek
tego samego ksztattu z drugiego stosu kafelkéw.

Tak jak w zwyklej grze, mozesz
wzigé maksymalnie 3 biate kosci
na runde oraz maksymalnie
tyle pomaranczowych kosci, ile
wynosi numer biezgcej rundy.

Rozpocznij runde 2 z 1 dodatkowg
pomaranczowq koscig.



Aby wygra¢, musisz zdobyé po co najmniej 10
punktéw z kazdego swojego kafelka specjal-
nej punktaciji.

Jezeli wygrasz, przeprowadz koncowqg punk-
tacje w zwykly sposéb, a nastepnie poréwnaj

swoéj wynik z TABELA MEDALI po prawe;.

<100 <120 L

(ale bez medalu)!

Waszine: Punkty z twoich kafelkéw

specjalnej punktacji nie wliczajq sie
do twojego koncowego wyniku. 120-139 140-159 Srebro
160-179 180-199 Platyna

POZIOM 4:

Jezeli chcesz podjgé¢ dodatkowe wyzwanie, postaraj sie
zaliczyé ponizsze osiggniecia:

POZIOM 2:

Zdobgdz platynowy
(lub lepszy) medal
z 3 kafelkami

Zdobgdz platynowy
(lub lepszy) medal
z 5 kafelkami

specjalnej specjalnej
punktaciji. punktaciji.
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