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. Umies$é na srodku ztozong plansze.

. Potasuj kartya Rzemiosta, rozdaj
sobie i rywalowi po 6 kart, reszte
odtoz na bok w zakrytym stosie.

. Rozdaj [{b‘ - po 5 dla kazdego.
Kolor zalezy od strony planszy.

. Guldeny zostajg w sakiewce.

'.' Karte Pomocy utdz przed sobg,
druga oddaj rywalowi.
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2. Rozgrywka

ZDOBADZ WEADZE LUB Z£0TO!

Plansza to 9 umownych kwartatow
na planie Szczecina. Zeby wygrac,
musisz przeja¢ nad nimi kontrole.

1. Wybierz karte Rzemiosta
i potdz na planszy po swojej
stronie kwartatu tak, by byto
widac jej kolor i wartosc.
2. Dobierz karte ze stosu.
® oQo e
3 karty umieszczone w kwartale
utworza Cech. Zeby zajaé
kwartat, musisz utworzy¢
silniejszy Cech niz przeciwnik.

SItA CECHU opisana jest na

o

odwrocie, w pkt 6. instrukcji.

- @ Trzymaj swoje karty tak, zeby rywal nie widziat, co sie na nich znajduje.

% Po wytozeniu karty, nie wolno Ci jej przenies¢ do innego kwartatu.

| % Po wyczerpaniu kart w stosach, gracie z kartami, ktére Wam pozostaty.
- Zeby utworzy¢ €ech Cerminatoréw tub

. wazne, zeby w kwartale znalazty sie

Rad¢ nie musisz zagrywaé kart po kolei:
3 karty o kolejnych wartosciach.

4. Wygrana:
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Wygrywa gr.
3 sasiednie
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WYBIERZ WARIANT

A. Whadza

acz, ktory jako pierwszy zajmie
lub 5 dowolnych kwartatow.

Gra konczy sie, w momencie, kiedy gracz zajmie

3 sasiednie lub 5 dowolnych kwartatéw. AUTORT_Y GRY TE60 WARMNT
S GRACIE NA WLASHA ODPONIE

Zwycieza gracz z wigksza

iloscig ztoty

ch guldenow!
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Tomasz /(a‘ntzuw, Pomerania”

3. (Ualka 0 kwartaly

Wyktadacie karty na przemian,
tworzac w kwartatch silne Cechy
i reagujac na ruchy rywala.
Kiedy w kwartale bedzie 6 kart
(po 3 od kazdego gracza),
sprawdzacie, kto zajat kwartat:

1 Silniejszy Cech wygrywa
ze stabszym (np. Czeladnicy
wygrywajg z Partaczami
ale przegrywaja z Braémi).

Jesli macie Cechy o tej samej
sile, kwartat zajmuje gracz,
ktérego Cech ma wyzsza wartosc.

Jesli macie Cechy o tej samej sile
i wartosci, kwartat zajmuje gracz,
ktéry utworzyt Cech jako pierwszy.

Po zajeciu kwartatu, stawiasz

na stosie monet w kwartale swojego
rycerza oraz pobierasz z sakiewki
tyle ztotych guldendw, ile pokazuje
stos (1 lub 2 guldeny). Od tej chwili
w kwartale nie wyktada sie juz kart.

oOo °

@
Uwa%w!
Zajmij kwartat, zanim rywal umiesci
w nim 3 karty! Wykaz, w oparciu
0 juz wytozone karty, ze bez wzgledu . -
na to, jakie karty zagra rywal, nie :
utworzy silniejszego Cechu niz Twoj.

NA PLANSZY:
W KWARTALE TARG RYBNY GRACZE
wyeozvel BRACH 1 RADE. Raba Jest

SILNIEISZYM CECHEM NIZ BRACIA | GRACL,

" KTORY JA WYLOZYE ZAJMUJE KWARTAL.
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acznie rozni sie od wariantu podstawowego.
Polecamy ja doswiadczonym graczom. W tej wersji,

- oprocz zwyktych kart Rzemiosta, macie do dyspozycji
9 poteznych kart Ksigzecych. Potrafig ,namieszac”
w rozgrywce i kompletnie zmieni¢ przebieg pojedynku:

1. Pobierzcie po 7 kart a Rzemiosta, zamiast 6.

2. Potasowane i zakryte karty ﬂ Ksigzece
utdzcie obok stosu kart Rzemiosta.

- W pierwszej turze wyktadasz w kwartale karte
Rzemiosta, a nastepnie dobierasz karte z jednego
ze stosow: kart Rzemiosta lub kart Ksigzecych.

‘W kolejnej turze mozesz zagra¢ dowolng karte.

1. Mozesz miec 7 kart. Jezeli podczas gry okaze sie,
ze otrzymasz ich wiecej, odrzu¢ nadwyzke.

. Jesli nie jestes w stanie wytozy¢ w kwartale
karty Rzemiosta lub masz tylko karty Ksigzece -
zagrywasz jedna z nich albo pasujesz.

. Mozesz posiadac¢ dowolng ilos¢ kart Ksigzecych
ale uzy¢ mozesz jedna karte wiecej niz rywal.

Przyktad: Masz zagrane dwie karty Ksigzece,
a rywal jedna. Zeby zagra¢ trzecig karte, musisz
poczekaé, az rywal zagra swoja druga karte.

WAGA DIIALANIA KART KSIALEGYCH

DOTYCZA TYLKO WOLNYCH KWARTALOM

0. Sila €e¢hU od najsitmiciszego do najstabszego
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a) Rada

Karty w tym
samym kolorze,
o kolejnych
~wartosciach.

b) Bracia

Karty z tej samej
Gildii (kolor nie
ma znaczenia).

ey 7 fziemonid g

¢) Czeladnicy

. Karty w tym
- samym kolorze,
z réznych Gildii.
P % Piwowarzy
Rt

; i V haeafy G
d) Cerminatorzy
Karty w réznym
kolorze, o kolejnych
wartosciach.

¢) Partacze

Zbieranina... Karty
w roznym kolorze,
z réznych Gildii.

| Przenies karte ﬁ“ﬁa“"j“
artalu

ksiazgee
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Ka;'ty zag‘asz1 a'nz:y tak, jak krt> Rzemiost:

Ksi¢zna ANNA... moze wszystko!
Karta Ksieznej zastepuje

dowolna kartg Rzen)i,osta:
wybierasz jej wartosc i kolor.

TALI $A 2 KARTY KSIEZNEL..
b vri\o'lm ?‘AGRAC TYLKO JEDNA!
JESLI DOBIERZESZ DRUGA,
NIE WOLNO C1 JUZ JEJ ZAGRAC.
MOZESZ JEDNAK JA ODRZUCIC.

Biskup

ma wartos’é 7 a Ty okreslasz jego
kolor (jeden z koloréw kart Rzemiosta).

Biskup

Wybierz kolor karty

uh €70

123

Rycerz

ma wartos¢ /l 2 lub 3 Wybierasz
jedng z nich i okresélasz jego kolor

L )
i (jeden z koloréw kart Rzemiosta).

Wybierz Kolor i wartost karty

2. KARTY MIEJSKIE

Karty zagrywasz umieszczajac je w wybranym
kwartale - obowigzujg w nim zasady z karty.

Mincerz

Skarbiec musi by¢ petny!

W walce o kwartat, na ktory

rguci{es' MINCERZA, kolor jest niewazny.
Liczy sie wytacznie wartoéé kart.

W kwartale z Mincer;
liczy stp tylko warlos¢ kart

Straz Rsiazeca

Kwartat wymaga szczegélne'j atenciji!
W kwartale, na ktéry_rzucites
elitarng STRAZ KSIAZECA,
umieszczacie po 4 karty Rzemiosta.

Straz Rsiazgca BN

W hartale shronionyw przet
S wykadajg | karty

3. KARTY FORTUNY. OZNACZONE KONICZYNKA (§B)

Zagraj karte, wykonaj dziatanie i odtdz jg odkrytg na b'o'k..
W trakcie dalszej gry mozna przegladac zagrane karty.

Werbunek

Trzeba wymieni¢ zacigznych!
Dobic'arz 3 karty z jednego lub dwéch
sto'sow i odtoz 2 karty ,z reki” na -
spod wtasciwych stoséw. Mozesz
odtozy¢ karty dobrane przed chwila.

Dobierz trzy karty
adlis dwie 21kt

Mistrz Matodobry

. Topér poszedt w ruch... - P
Zabierz rywalowi dowolng kartg
i odrzué ja odkryta nabok. -

Tistrz
;malodobrv ®

|
| L6z na bok dowolng
Kartg przeciwiuka

Zakonnicy

’ ;arliwe modty mnichéw powoduja,

' e rywala opuszczajg wierni...
Zabierz rywalowi dowolng karte
Rzemiosta i umies¢ ja w kwartale
Po swojej stronie.

-+ | Rsiaie Bogustaw

Dziatanie karty dotyczy Twojej
strony: przenies$ swoja dowolng
karte z kwartatu do kwartatu
lub odrzu¢ ja odkryta na bok.
Ruch godny Ksigcia!

Zakonnic

do swojego

Ksiazg Bogustaw

Przenies lub odisz na bok

| swojg dowolng karte

LARTY KSIALECE
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