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@G> Idea i cel gry

Wielki pozar strawit drewniany most, faczacy brzegi Tamizy.

Wecielasz si¢ w rolg architekta, odpowiedzialnego za odbudowg mostu. Tym razem ma to by¢ most oparty na kamiennym fundamencie,
dzigki czemu beda na nim mogly powsta¢ rozmaite budowle. Bierzesz udziat w konkursie na wybudowanie najpigkniejszego odcinka
nowego mostu.

=
Tworzac w odpowiedniej kolejnosci kaplice, bramy, karczmy, sklepy, gildie i parki, a takze wykorzystujac rozne specjalne akcje,
l zostaniesz na koniec gry najbogatszym architektem i tym samym zwyciezca.

|: Elementy gry

* 1 plansza * 55 Kkart postaci * 4 figurki
wd7% 10: »3"x 11: »27% 15: po jednej
Szlachcic Duchowny  Szlachcianka w kolorze
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4 gracgy
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8 segmentow mostu

* 1 rondel po 2w kolorze graczy

1
B

Instrukcja montazu:

"1"x15: "0""x4: Rewers karty 1) Zegnij brzegi
Kupiec Peter de postaci ’)
Colechurch (
* 76 monet (£ = funt szterling) * 24 plytki premiowe
38x £1  20x £3 12>< £10 6x £25 po 3 z 8 rodzajami akcji
\ / / ¥ 2) Wsun srodkowe
f paski
. r ﬂ
* 15 zetondw l‘l.lndy . 3 réine kolo;y rewersow dla ulatw:ema A
po 5 z numerami 1%, ,,2”i,3” A
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1 ( ) ( >.- 3) Pryylgcz koncowki
¢ 72 budynki, po 12 kaidego rodzaju l
Budynki 7 numerami 1-60 i 1 7 4 herbow 4 herby Bez
numeru

Kaplica Brama Karczma Sklep Gildia Park Rozszerzenie: dla doswiadczonych grac
: ' * 8 dwustronnych plytek punktacji |




[:Tlo historyczne

Londyn 1136:

Wielki pozar doprowadzit do zniszczenia drewnianego mostu, taczacego brzegi Tamizy. Projekt odbudowy mostu powierzono ksigdzu
Piotrowi ze znajdujacej si¢ nad brzegiem Tamizy parafii St. Mary Colechurch. Zaproponowat on by wybudowac¢ most kamienny

z fundamentami na tyle solidnymi, zeby na moscie mogty stana¢ budynki.

Po dtugich przygotowaniach budowa ruszyta w roku 1176. Kamienny most zostat wzmocniony licznymi lukami i zabezpieczony famaczami
fal. Aby umozliwi¢ wigkszym statkom przeptynigcie, fragment mostu mogt by¢ podnoszony.
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[: Przygotowanie gry

1) Polozcie planszg na $rodku stotu.

2) Potdzcie rondel na szesciokatnym polu na $rodku planszy

Brama
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3) Rozdzielcie budynki wedtug
rodzajow na 6 osobnych stosow.
Potasujcie kazdy stos osobno
1 potozcie na odpowiednich
polach wokot rondla.
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4) Pomieszajcie 15 zetonéw rundy
1 wldzcie na odpowiednich
12 polach obrazkami do dotu.
Pozostale 3 zetony odtozcie do
pudetka, nie ogladajac ich.

S) karczmy: E
Posortujcie karty postaci IOOOCOOOOOOOD
wedtug numerow i utozcie na

,' odpowiednich polach planszy \
i obok karczmy.

Kazdy gracz otrzymuje jedna
karte z liczba ,,0” (Peter de
Colechurch) jako czg$¢
reki startowe;.
6) skLEpy:
Posortujcie monety wedtug
nominatow i utozcie je b

OOOOOOK

na odpowiednich polach
planszy obok sklepu.
Kazdy gracz otrzymuje
5 funtow kapitalu
startowego.

SKLEP PUNKTACJA KONCOWA



Budowa trwata 33 lata zanim krél Jan bez Ziemi oglosit w 1209 roku, Ze most jest gotowy. Niestety zakonczenia prac nie doczekat ksigdz
Piotr, ktory zmart 4 lata wezesnie;.

Sredniowieczny ,,01d London Bridge” miat 6 metrow (20 stop) szerokosci i 273 metry (okoto 900 stop) dtugosci. Na obu jego koacach il
byty bramy, bronione przez straze. Na mo$cie wybudowane zostaty rozmaite budynki — sklepy, rezydencje, mtyny, a takze kaplica, }
w podziemiach ktorej pochowany zostat ksigdz Piotr. Liczba mieszkancow mostu byta tak duza, ze do XVIII wieku byt traktowany
jako osobna dzielnica, majaca wlasny status prawny.
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7) BRAMA:
Posortujcie plytki premiowe wedtug kolorow rewersow, potasujcie osobno kazda z trzech talii,
a nastepnie utozcie w trzech zakrytych stosach na odpowiednich polach, odkrywajac wierzchnig
ptytke kazdego stosu.

8) Kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje w tym kolorze:

KAPLICA

® 2 segmenty mostu (od tej chwili nazywane po prostu ,,mostem”)

¢ 1 figurke, ktora stawia przed soba

¢ . ¢ 2 znaczniki:

& Brama: Ustaw jeden swoj znacznik na polu z obrazkiem bramy. Jest to pole
startowe dla toru bramy

- Kaplica: Ustaw jeden swoj znacznik na schodach kaplicy, stanowiacych poczatek toru
kaplicy. Znaczniki powinny zosta¢ umieszczone na schodach w losowej kolejnosci.
Potozenie znacznikow na torze kaplicy decyduje w przypadku remisow.

Uwaga: Jezeli gracz wykona pierwszy ruch na torze kaplicy, jego pionek
przesuwany jest na pierwsze pole toru, niezaleznie od tego, na ktorym schodku
(A, B, C czy D) stat przed kaplica

Jezeli w grze biorg udzial mniej niz 4 osoby, niewykorzystane elementy odktada
sie do pudetka.

9) Jezeli jest to twoja pierwsza gra, do pudetka odtoz tez 8 plytek
punktacji. W podstawowej grze wykorzystuje si¢ system
punktacji umieszczony na planszy.

10) I wreszcie gracze tworzg swoje startowe rece, dobierajac karty
w zaleznosci od pozycji, zajmowanych przez ich znaczniki
na torze kaplicy. ST —p—
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Schody: Pola startowe na torze kaplicy
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[: Budynki stawiane na moscie :]

Ten rozdzial zawiera informacje o najwazniejszych elementach gry.

Jest 6 rodzajow budynkow. Kazdy rodzaj daje specyficzng korzys$¢, gdy taki budynek zostanie postawiony na moscie.
Tak wygladaja w skrocie akcje, zwigzane ze stawianiem budynkow:

Kaplica - Brama - Karczma - Sklep — Gildia - Park -
Okresla Przyznaje Daje nowe Daje pieniadze Wzmacnia silg Resetuje
kolejnosc¢ jednorazowsg karty postaci przysztych akcji numeracjg
1 rozstrzyga remisy zdolnos$¢ budynkow

Sita akeji, zwigzanej z postawieniem nowego budynku zalezy od koloru tarczy, umieszczonej na tym budynku. Gracz
liczy, ile ma tarcz danego koloru na wszystkich swoich budynkach, facznie z nowo postawionym i ta liczba okresla site
akcji (np. 3 pomaranczowe tarcze daja site 3 w przypadku postawienia budynku jak na rysunku ponize;j).

W kazdej rundzie kazdy gracz stawia po
jednym budynku na swoim moscie. Budynki
stawiane sa od lewej strony do prawej.

Kazdy budynek z wyjatkiem parku ma swoj
indywidualny numer od 60 do 1. Mozesz
postawi¢ nowy budynek tylko wtedy, gdy ma on
nizszy numer od stojgcego na lewo od niego.

Park mozna postawi¢ zawsze, poniewaz nie ma on numeru. Park zaczyna nowa seri¢ budynkéw, wigc budynek na prawo od parku
moze mie¢ dowolny numer.

[:Przebieg rozgrywki :]

Gra skfada si¢ z 12 rund. Po zakonczeniu dwunastej rundy nastepuje koncowa punktacja, po czym gra konczy sig.
Kazda runda sktada si¢ z trzech kolejnych faz:

B 1. Przygotowanie [ 2. Ustalenie kolejnosci 3. Stawianie budynkow

M 1. Przygotowanie

Najpierw odkryj zeton rundy. W pierwszej rundzie jest to zeton
lezacy na samym poczatku po lewej stronie. W nastepnych rundach
odkrywa si¢ kolejno po jednym Zetonie, od lewej do prawe;.

Obro¢ rondel o tyle pozycji w kierunku zegarowym, ile wskazuje
liczba na odkrytym zetonie rundy (o jedna do trzech pozycji).

Przyldad: Na Zetonie rundy jest liczha ,,2”. Obroé

rondel o dwie pozycje w kierunku zegarowym.



M 2. Ustalenie kolejnoSci

Kazdy gracz wybiera jedng z posiadanych kart i ktadzie ja przed
soba na stole obrazkiem do dotu. Nastgpnie wszyscy gracze
jednoczesnie odkrywaja karty i zostawiaja na stole przed soba.

Wartosci kart okreslaja w jakiej kolejnosci gracze beda stawiac
budynki w fazie = 3. Stawianie budynkow.

® (@racz, ktory wylozyt karte o najwyzszej wartoS$ci, bedzie
stawial budynek jako pierwszy.

i

® Po nim stawia¢ budynki beda pozostali gracze,
w kolejnos$ci warto$ci wylozonych kart.

..!
3 4

W przypadku remisu o kolejnosci decyduje wyzsza Przyktad: I
ozveia na Torze Kaplicy — wezeéniei bedzie budowat wyloZyl karte o najwyiszej wartosci (3) i bedzie grat w fazie 3 jako

pozy Jk , pk .y i . g T pierwszy. Po nim bedzie grata Lisa (2). Tim i Paula zremisowali, poniewaz,

gracz., torego Znaczm. JGSt alle]) Z [P0t k) LlQize wyloZyli karty o tej samej wartosci (oboje 0). O tym, kto 7 nich bedzie

Kaplicy, a gdy znaczniki dwoch graczy sa na tym samym wykonywal ruch wezesniej decyduje pozycja na torze kaplicy. r'
olu Toru Kaplicy. pierwszenstwo ma gracz. ktorego Tim jest dalej na torze, poniewaz znacznik Pauli stoi wcig na polu \

p . P y’. P gracz, & startowym. Tim bedzie budowal jako trzeci, a Paula jako czwarta. ‘

znacznik jest na wierzchu.

2

3. Stawianie budynkow

Jezeli na ciebie przypada stawianie budynku, wykonujesz kolejno trzy akcje:

a) Wybor budynku b) Postawienie budynku ¢) Wykonanie akcji budynku
a) Wybor budynku
+ Najpierw odkladasz zagrang karte na odpowiednie miejsce na planszy.

Wyjatek: Karta Peter de Colechurch (0) zawsze wraca do twojej reki

Nastepnie wybierasz budynek,
stawiajac swojg figurke na wolnym
polu rondla.

Masz dwie mozliwosci:

a) Stawiasz swoja figurke na jednym

z zewnetrznych pol rondla, otrzymujesz

podanag na tym polu kwote £1, £2 lub £3

1 bierzesz wierzchni budynek ze stosu,
sasiadujacego z polem, na
ktérym postawiona zostata
figurka. Nie mozesz
postawi¢ figurki na polu
oznaczonym X.

b) Stawiasz swoja figurke na Srodku rondla
i placisz £2. Mozesz teraz wybra¢
wierzchni budynek z dowolnego stosu, Przykiad:
rdwniez z tego. ktéry lezv obok pola zagral kartg o najwyiszej wartosci i jako pierwszy wykonuje ruch.

X rondl Alg . d ryh Zy . P Stawia swojq figurke na polu sgsiadujgcym 7 bramgq i otrzymuje £3. Stawia
) Lon a.. e zadnych pieniedzy budynek na swoim moscie i wykonuje akcje, zwigzang z tym budynkiem.
nie dostajesz. Nastgpnie gra Lisa, ktora wyloZyla karte o drugiej najwigkszej wartosci.

Placi £2 i stawia swojq figurke na srodkowym polu. MoZe wybraé dowolny

budynek, nawet ten, ktory wybrat , ale decyduje si¢ wzigé kaplice,

ktorej stos przylega do pola 7 symbolem X.

! !" Wazne: Na jednym polu rondla moze sta¢ tylko jedna
_ figurka! Jezeli w trakcie rozgrywki jeden ze stosow
l budynkow wyczerpie si¢, nie mozesz stawia¢ swojej figurki @ Wskazowka: Mozesz trzymac swoje pienigdze za mostem, ;

na polu rondla, przylegajacym do miejsca po pustym stosie. s by inni gracze ich nie widzieli.
MP F— b W T i T — ,H
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b) Postawienie budynku na moscie

Po ustawieniu figurki na polu rondla gracz bierze odpowiedni budynek i stawia go na swoim moscie.

* Na moscie moze by¢ maksymalnie 12 budynkow, stawianych od lewej do prawe;.

*  Wszystkie budynki z wyjatkiem parkdow maja swoje indywidualne numery od 1 do 60. Mozesz postawi¢ nowy budynek
tylko wtedy, gdy ma on numer nizszy od numeru budynku, znajdujacego si¢ po jego lewej stronie.

Pryykiad:
W 3 rundzie gry Lisa stawia budynek o numerze 32. Jest to numer nizszy od ostatniego
wczesniej postawionego budynku (49), wigc Lisa moZe go postawic¢ obok.

* Uwaga: Jezeli numer nowego budynku jest wyzszy od numeru ostatniego wczesniej postawionego budynku, musisz zastapié
nowym budynkiem jeden z wczesniej postawionych, upewniwszy si¢, ze malejaca kolejno$¢ numerdéw zostanie zachowana.
Usuniety budynek odt6z do pudetka.

Pryykiad:
Lisa chce postawic¢ budynek numer 20.
Poniewaz ma on wyiszy numer od ostatniego

budynku (11), nie moZe zostac postawiony
Po prawej stronie tego budynku. Lisa musi
zatem zastgpic jeden wczesniej postawiony

7 \7 N budynek. Ma do wyboru dwie moZliwosci:
moZe zastgpic¢ budynek numer 23 lub
budynek numer 15, by malejgca kolejnos¢
numerow zostala zachowana. Decyduje
si¢ na usunigcie budynku 15 — usuwa go
ze swojego mostu i odkilada do pudelka.
OproZnione w ten sposob miejsce zapelnia
budynkiem numer 20.

! !'/ Uwaga: Nie mozna usuwac z gry parku.

® Zawsze mozesz postawi¢ park na prawo od dowolnego budynku. Nastepny po parku budynek moze mie¢ dowolny numer,
poniewaz zaczynasz wtedy nowg seri¢ budynkow. Park jest na potrzeby gry traktowany jak budynek.

)

"/

Przykdad: Lisa w poprzedniej rundzie postawita park. Moze teraz zaczq¢ kolejng serie budynkow od budynku o numerze 50.




¢) Wykonanie akcji budynku

Kiedy gracz postawi budynek, wykonuje akcje z nim zwigzang.
Z kazdym rodzajem budynku wiaze si¢ inna akcja.

Sila akeji zalezy od tarczy, umieszczonej na whasnie zbudowanym budynku. Policz wszystkie tarcze tego samego koloru
na wszystkich swoich budynkach, tacznie z nowo wybudowanym. Suma okresla site akcji.

O O O

Pryktad:
Paula wlasnie postawila budynek 43. Jest to sklep, ktory daje pienigdze, w zaleznosci od sily akcji. Ten sklep ma pomaranczowq tarcze, liczy wiec wszystkie
pomararnczowe tarcze na swoim moscie. Takich tarcz jest lgcznie 4, wigc pobiera 7 banku £4.

Wskazéwka: na kazdym budynku gildii sg 4 rozne tarcze, tak wigc budynek gildii uwzgledniany jest zawsze [ @ '{ :
przy liczeniu sity akeji. D
Kiedy wszyscy gracze zakoncza swoje akcje, figurki zdejmuje si¢ z rondla przed rozpoczgciem nastepnej rundy.
Ponizej przedstawiono szczegotowo dziatanie poszczegolnych budynkow:
Kap lica Przykdad a)
Po wybudowaniu kaplicy gracz przesuwa W trzeciej rundzie Lisa
Wy " phey gr P - postawita na swoim moscie
swoj znac;mk naforze k'flphcy 0 .tyle pol, 11.e kaplice 7 niebieskq tarczg.
wyniosta sita akcji. Jezeli znacznik wyladuje Poniewai ma w sumie
na polu, na ktorym jest juz inny znacznik, 3 niebieskie tarcze, przesuwa
kl d 0 29 k ° h SwWoj znacznik na torze
gracz ktadzie swoj znacznik na wierzch. kaplicy o 3 pola.
Przekroczyta w ten sposob
Jezeli znacznik gracza zakonczy ruch na P‘;Jle i{]’ %b’e’ dRieC
B anKu 1.
polu z symbolem monety albo takie pole ¢

przeskoczy, gracz otrzymuje natychmiast z
banku podang na polu kwotg.

Qg : . : Przyklad b
! !" Pamle;tgjz Po'zyqa znacznika na torze kaplicy rozst?zyga p;z,fasfgpn)ej Y
wszystkie remisy na korzys¢ gracza, ktorego znacznik jest i Paula zagrywajq karty

o takiej samej wartosci (2).
Poniewaz znacznik Lisy jest

dalej na Torze Kaplicy od
znacznika Pauli, Lisa bedzie
wykonywata ruch przed

Pauly. ;

dalej na trasie lub na wierzchu. Odnosi si¢ to do wszystkich
remisow, przede wszystkim przy porownywaniu kart postaci
a takze przy koncowej punktacji.

IW“P reEr N “-;‘ﬁw -—u H



Brama

Budujac brame gracz przesuwa swoj znacznik
na torze bramy o tyle pol, ile wynosi sita
wykonanej akcji. Jezeli znacznik wyladuje
na polu, na ktorym jest inny znacznik, gracz
ktadzie swoj znacznik na wierzch.

Co trzecie pole na torze bramy jest polem
| premiowym. Za zatrzymanie si¢ na takim
i polu albo przejscie przez nie gracz otrzymuje

nastepng plytke. Jezeli gracz ma prawo do
wziecia wigcej niz jednej plytki premiowe;,
moze po wzieciu pierwszej najpierw odkryc
kolejna ptytke i dopiero wtedy zdecydowac,
ktorg plytke bierze jako druga.

Plytki premiowe daja specjalne jednorazowe zdolnosci.
Poczawszy od nastgpnej rundy gracz moze uzy¢ taka ptytke ale
—z wyjatkiem dwoch ostatnich plytek z prawej kolumny * -
tylko podczas fazy = 3. Stawiania Budynkow w swojej turze
Uzyte ptytki premiowe odktada si¢ do pudetka. Gracz moze
wykorzysta¢ w swojej turze wigcej niz jedna ptytke.
Niewykorzystane ptytki maja na koniec gry wartos¢ £1

(co jest pokazane na odwrocie).

Plytki premiowe daja prawo do wykonania nastepujacych akeji:

® Mozesz postawi¢ swoja figurke na
polu zajetym przez jedng inng figurke.
Nadal otrzymujesz dochod za
zewngtrzne pole albo ptacisz za pole
centralne.

® Mozesz postawi¢ swoja figurke na
centralnym polu rondla nie ptacac £2.

® Mozesz postawi¢ swoja figurke na
polu X rondla i wzig¢ budynek ze
stosu, sasiadujacego z tym polem.

® Po zakonczeniu ruchu zagrang karte
zabierasz do swojej reki.

prawo do wzigcia jednej z odkrytych plytek
premiowych, dajacych specjalng akcje. Po .
wzigciu phytki nalezy natychmiast odkryé

¥

Przykiad:

Paula postawita na swoim moscie Brame 7 pomaranczowgq tarczg.
Poniewaz ma w sumie 4 pomaranczowe tarczge, przesuwa swoj znaczgnik
na torze bramy o 4 pola, przeskakujgc jedno pole premiowe i lgdujgc

na kolejnym. Pozwala jej to na wziecie dwdch plytek premiowych — bierze
wiec pierwszgq 7 lewej, odkrywa kolejng plytke w lewej kolumnie i bierze
odkrytg plytke (oczywiscie mogla te; wzigc jedng 7 dwoch odkrytych
plytek).

® Mozesz przesuna¢ swoj znacznik
o dwa pola na torze katedry.

® Mozesz przesuna¢ swoj znacznik o dwa
pola na torze bramy.

% Mozesz uzy¢ tej ptytki w fazie
) 2. Ustalenie kolejnosci aby t¢
kolejnos¢ zmieni¢, podwyzszajac
wartos¢ zagranej przez siebie karty o 1

sk Mozesz uzy¢ tej ptytki przed
wylozeniem karty w fazie [ 2.
Ustalenie kolejnosci: wez z planszy
jedng karte Szlachcianka (2)

Gracz, ktorego znacznik osiggnie
ostatnie pole na trasie kaplicy lub
bramy, otrzymuje natychmiast £10.
Jezeli nie jest to pierwszy znacznik,

ktory osiagnat metg, wsuwa si¢ go pod
umieszczone tam wezesnie;.
L Ewentualne dodatkowe pola przepadaja.
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Karczma ﬂ /\

Budujac karczme gracz moze wzigé

z planszy jedna lub wiecej kart o facznej
wartosci nie wiekszej niz sita akcji. Gracz i
moze wzia¢ karty w dowolnym uktadzie,

o ile sg dostgpne.
Pryykdad:
Stawiajqc budynek o numerze 20, Paula musi usungc jeden z wczesniej
postawionych budynkow. Decyduje si¢ na usuniecie budynku numer 15.
Ma teraz 6 niebieskich tarcz, wigc sila jej akcji to 6. Bierze 7 planszy jedng
karte o wartosci 3, jedng o wartosci 2 i jedng o wartosci 1. Oczywiscie
mogla wzigé jedng karte o wartosci 4 i jedng o wartosci 2 albo nawet
6 kart — kazdg o wartosci 1.

Sklep

Budujac sklep gracz otrzymuje pieniadze o wartosci Przyktad:

odpowiadaiacei sile akcii. Paula buduje sklep 7 szarq tarczg. Poniewaz

P Jace) ) ma 4 szare tarcze, otriymuje 7 banku £4.
[ 3
Park

Park nie ma numeru, moze by¢ wigc postawiony na prawo od dowolnego budynku (takze parku).

Park przerywa malejaca sekwencj¢ numerdw budynkow: budynek po prawej od parku moze mie¢ dowolny numer
1w ten sposob rozpoczac nowa seri¢ budynkow.

Przykiad: jako nastgpny po serii
budynkow, skltadajqcej si¢ z
numerow: 59, 51, 48, 33, 25 i 6,
zostal postawiony park. Nowa
malejgca seria numeréw
budynkow bedzie zaczynata

sig od 58.
Gildia Pryykiad:
. ) Lisa postawila na swoim moscie gildie.
Postawienie gildii nie wigze si¢ z zadng dodatkowa akeja. Jej aktualna sita akcji wynosi:
Zalety gildii jest to, ze ma wszystkie 4 tarcze, dzigki czemu dodaje 7 dla niebieskich tarcz
5 dla pomaranczowych tarczg
2 dla szarych tarcg
2 dla zielonych tarcz

+1 do sily kazdej akcji.

-




[: Zakoncze

nie gry

Gra konczy si¢ po 12 rundach czyli po rundzie, w ktorej odkryty zostaje ostatni zeton rundy.

Wyijatek: W rzadkim przypadku wyczerpania 3 stosow budynkéw, gra konczy si¢ po zakonczeniu rundy, w ktorej stwierdzono

wyczerpanie trzech stosow.

ot e i A e

.

Gracz, ktorego znacznik znajduje sig
najdalej na torze kaplicy (pierwsze
migjsce) otrzymuje £5, gracz na drugim
migjscu otrzymuje £3, a gracz na trzecim
miejscu * otrzymuje £1. Gracz moze
otrzymac pienigdze tylko wtedy, gdy jego
znacznik opuscit pole startowe.

Gracz, ktorego znacznik znajduje sig
najdalej na torze bramy (pierwsze
migjsce) otrzymuje £5, gracz na drugim
migjscu otrzymuje £3, a gracz na trzecim
miejscu * otrzymuje £1. Gracz moze
otrzymac pienigdze tylko wtedy, gdy jego
znacznik opuscit pole startowe.

Kazdy gracz sumuje wartosci kart
postaci, ktore ma na rece. Gracz z
najwicksza wartoscia otrzymuje £5, gracz
z druga najwigksza warto$cig otrzymuje
£3, a gracz na trzecim miejscu *
otrzymuje £1. Trzeba mie¢ kartg o warto$ci
co najmniej 1, aby otrzymac t¢ premie.

! !" Nie zapomnij: wszystkie remisy rozstrzygane sa pozycja znacznikow na torze kaplicy!

Koncowe podliczenie nalezy przeprowadzi¢ wedtug ponizszego schematu. Nalezy zacza¢ od narysowanych na planszy czterech ptytek.

¢ Kazdy gracz liczy budynki na swoim
moscie. Gracz, ktéry ma najwigceej
budynkow, otrzymuje £5, gracz z druga
najwicksza warto$cig otrzymuje £3, a
gracz na trzecim miejscu * otrzymuje £1.

*W grze trzyosobowej nagrody za trzecie miejsce nie s3

przyznawane

¢ Kazdy gracz musi zaptaci¢ do banku kwote, zalezng od liczby
pustych miejsc, pozostatych na jego moscie:

Pustych pol:

Do zaptacenia:

® Zakazda plytke premiowa gracz otrzymuje £1.

Na koniec gracze podliczaja swoje pienigdze, zaréwno otrzymane w trakcie rozgrywki jak i koncowego podliczenia.
Gracz, ktory ma w sumie najwigcej pieni¢dzy zostaje zwyci¢zca. Remisy rozstrzyga pozycja na torze kaplicy.

Przyktadowa punktacja dla Pauli:

* Paula jest trzecia na torze kaplicy, wiec otrgymuje £1.

* Paula jest pierwsza na torze bramy, wiec otrzymuje £5.

* Zarowno ona jak i Tim majg tylko karty postaci o wartosci 0. Aby otrgymaé
punkty, trzeba miec karty o wartosci przynajmniej 1, wigc Paula i Tim
pieniedzy za karty nie otryymujq.

* Podczas gdy na mostach Lisy i Tima nie ma pustych miejsc,
majq na swoich mostach po jednym wolnym miejscu. Poniewaz znacznik

Jjest dalej na torze kaplicy,

i Paula

Jest trzeci.

* Paula musi zaplacié¢ £1 za jedno wolne miejsce na swoim moscie.

* Pauli zostaly dwie niewykorzystane plytki premiowe, za co otrzymuje £2.
Paula zarobila w sumie £7 za konicowq punktacje. W trakcie gry zebrata £30.
Tak wiec wynik Pauli w calej grze to £37.

' |:Przepisy

dla 2 graczy

]

Prz

gotowanie grgr
Kazdy gracz bierze dwie karty Peter de Colechurch (0) zamiast jedne;.

Kazdy gracz bierze jedna figurke.

W grze dwuosobowej kazdy gracz ma dwie kolejki podczas jednej rundy. Przepisy sa takie same, z wyjatkiem nastgpujacych roznic.

Gra sktada si¢ z 6 rund, a nie 12. Dlatego zetony rund umieszcza
sie tylko na pierwszych szesciu polach, pozostawiajac puste pola
po prawej stronie.

_—
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Przebieg rozgrywki
M 2. Ustalenie kolejnosci
Kazdy z graczy wyktada po 2 karty. Wszystkie 4 jednoczes$nie sa odstaniane.

3. Stawianie budynkéw

Wartos$ci zagranych kart okreslaja kolejnos¢ wykonywania ruchow. Kazda karta
rozpatrywana jest osobno i nie nalezy sumowacé ich wartosci. Oznacza to, ze w
jednej rundzie kazdy gracz wykonuje osobno dwa ruchy.

® Pierwszy ruch gracza
Postaw swoja figurke na rondlu i postaw odpowiedni budynek

® Drugi ruch gracza Priykilad.
i A . . 4 5
Przestaw swoja figurke na rondlu i postaw odpowiedni budynek Paula zaczyna, nastepnie Lisa wykonuje dwa

Zakonczenie gry ruchy, a na koniec Paula drugi ruch.

Gra konczy si¢ po 6 rundach. Podczas koncowej punktacji przyznawane sa punkty tylko za pierwsze miejsce w poszczegolnych
kategoriach.

[:Dodatek dla doswiadczonych budowniczych

Po rozegraniu kilku partii w wersje podstawowa, mozesz sprobowac rozgrywki z inng punktacja. Nowe opcje punktacji dotycza
budynkow: ,kaplicy”, ,,bramy” 1, karczmy”, a takze catego mostu. Posortuj ptytki punktacji kolorami i pomieszaj kazdy stos osobno.
Pot6z po jednej plytce kazdego koloru na polach punktacji, losows strong do gory. Plytki te zastapia standardowy sposob punktacji.
Mozna je stosowac¢ w dowolnych kombinacjach.

Uwaga: Mozesz faczy¢ zaawansowane metody punktacji z podstawowymi — po prostu zostaw wolne jedno lub wigcej pol punktacji.

Sa nastgpujace metody punktacji:

Punktacja rywalizacyjna

Gracze rywalizuja o punkty na ptytkach tak, jak w przypadku podstawowej punktacji. Dla kazdej takiej ptytki gracze porownuja
stopien realizacji warunkow 1 najlepszy gracz otrzymuje £5, drugi £3, a trzeci £1. Jak zwykle remisy rozstrzyga pozycja na torze
kaplicy. W przypadku gry dla trzech [dwoch] osob, nie ma nagrody za miejsce trzecie [drugie i trzecie].

e

Kto wybudowat najwigcej kaplic? Kto wybudowat najwigcej bram? Kto wybudowat najwigcej karczm? Kto ma najdhuzsza seri¢ budynkow,

nieprzerwana parkami? Przyktad:
patrz str. 12, prawy dolny rog.

Punktacja w kazdej rundzie

Plytki punktuja w kazdej rundzie. Tylko zwycigzca otrzymuje £1 lub £2.

Na koniec rundy: Na koniec rundy: Po odkryciu kart: Na koniec rundy:

Prowadzacy na torze kaplicy Prowadzacy na torze bramy Gracz, ktory zagral najwyzsza karte Gracz, ktory w tej rundzie postawit
otrzymuje £1. otrzymuje £1 otrzymuje £2. Remisy rozstrzyga budynek o najniZszym numerze

pozycja na torze kaplicy. otrzymuje £2. Parki nie licza si¢.
Uwaga: Nie uwzglednia si¢ ptytek

l {ii} premiowych
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Ogolna punktacja

Gracze nie rywalizujg mi¢dzy sobg o punkty. Punkty przyznawane sg za spetnienie warunkow.

Wszyscy gracze (z wyjatkiem 10
ostatniego) otrzymujg po £1 =

— Prrykdad:
@ . Gracze okreslajqg swojg

za kazde pole przewagi nad
ostatnim na torze kaplicy.

Kazdy gracz, ktory osiagnat lub

_] przewage nad Timem: Lisa
otrzymuje £10, £6,
Paula £4, Tim £0.

przekroczyt pole z monetg na torze
kaplicy, na koniec gry otrzymuje
jeszceze raz sume zdobytych

pieniedzy.

Przykiad:

na koniec gry znacznik Lisy
dotart do pola £5. Otrzymuje
ona £5+£3+£2+£1=£11.

Im wigcej pol przebyt znacznik
gracza na torze bramy, tym wigcej

pieniedzy otrzymuje gracz:
4-6 pol =

7-9pol = £5

10-12 pol = £9

13+ pdl =£12

Przykiad:

Paula otrzymuje £9 za 12 pol,
Tim za 10 pol tez, dostaje £9.
Lisa i osiggneli pole 5,
wigc oboje otrzymujg po £3

Zamiast po £1 za plytki premiowe,
gracze otrzymuja na koniec gry
pienigdze wedtug nastepujacego

schematu:
1 plytka = £1
2 plytki = £4
3 plytki = £9

4+ plytki = £16

Przyklad:

Na koniec gry Lisa ma
3 niewykorzystane plytki
premiowe. Otrzymuje £9

Na koniec gry kazdy gracz liczy, ile

ma w reku kart postaci (facznie ]I\’;‘ K4 kiad:' . 7
z kartami o wartosci 0) 1 otrzymuje: ta wa O{zc?;me 5;",—:’ ;’”
34 karty = £4 otrzymuje £7 za 5 kar:
zzaa 5.7 1?;3/ = o w reku. Karta o wartosci
72 8+ kart = £10 0 teg sie liczy.

Pewne zestawy kart w reku dajg na

koniec gry pienigdze: ™ Pryklad:
zestaw 142 = £5 \ otrzymuje £10 za dwa

zestaw 14243 = £10 zestawy 1+2.
zestaw 14+2+3+4 =£15
Gracz moze mie¢ kilka zestawow

Lale kazda kartg liczy tylko raz.

Kazdy gracz liczy budynki

o numerach nie wigkszych niz 30.
Za kazdy taki budynek

otrzymuje £2.

Za kazdy zestaw 6 roznych
budynkéw gracz otrzymuje £10.
Budynki te nie muszg ze soba
sasiadowac ani by¢ ustawione
w specyficznej kolejnosci.

= &-m—-ﬁ-'-

Przykdad punktacji za serie budynkow ze strony 11:
W tym przykladzie seria budynkow sklada sie

z szesciu o numerach 59, 51, 48, 33, 25 oraz 6.
Park nie liczy sie do tej serii.
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