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Mont Blanc, 17 lipca 1926 r.

Joseph Fontaine od dzieciristwa poznawat francuskie g()n ](-‘d]ld](
zadna z nich nie zafascynowata go tak bardzo jak Krol Alp. Jakamlod;
czlowiek wspial sie nawet na nia, zyskujac wsrod przyjaciot i krewnych
przydomek Joseph du Mont Blanc, ale od tego czasu minelo zbyt wiele
lat, aby nawet pomyslec¢ o powtdrzeniu tego niesamowitego wyczynu.
Musiat wiec zadowolic¢ sie dotarciem do schroniska p()]oz'onégo na
wysokosci ponad 3000 metréw nad poziomem morza na pokladzie
balonu na ogrzane powietrze; pozwolito mu to cieszy¢ sie wspaniatym
widokiem z gory na lodowce na granicy Francji i Wioch.

Natychmiast jego mysli powedrowaly do Enrico Oliviego, a szyderczy
usmiech pojawil sie na jego twarzy niemal automatycznie. Temu
chamowi zaschtoby w gardle, a nic nie cieszylo Fontained bardziej
niz swiadomosc, ze to on go znokautowal. Wyprzedzit konkurencje,
podpisat kontrakty i zapewnit sobie wylacznos¢ na przetargi. Tym
razem nikt nie stanal mu na drodze, a on mogt prowadzic swoj biznes
nie martwiac sie o rywali. Gdy zblizyli si¢ do schronienia, Zaskbf'zfylygo

wyrazne znaki, ze prace juz si¢ rozpoczely; najwyrazniej Jego dyrektor -
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To rozszerzenie
obejmuje wylacznie
rozgrywki
2-osobowe, takze

z wykorzystaniem
Projektu
Leeghwatera.

LIym lepiejl Im szybciej zaczniemy, tym szybciej skoriczymy!”
pomyslal. Dotarlszy do celu, skierowat sie do schronienia, gdy ustyszat
za soba wyrazny glos, ktory zwrocil jego uwage:

»Bonjour Monsieur! Przyszed! Pan podziwiac¢ sprawnos¢ moich
ludzi?’.

Fontaine odwrdcit sie i zobaczyt Oliviego siedzacego przy stoliku,
blogo popijajacego cos, co wygladato na doskonatagrappe. Zaskoczony,
w pierwszej chwili nie zrozumiatl znaczenia tych. stow, ale gdy tylko
tamten uniost kieliszek w kierunku placow budowy, pojal sytuacje
i krew naplynela mu do glowy.

,Co to za wymysly?” warknat, podchodzac do niego.

(67, mon cher du Mont Blanc, czy wierzyles, 7e pozwole ci samemu
wykorzystac¢ wspaniate zasoby tego miejsca?” pdpowiedzial Wloch
bez zajakniecia, przelykajac ostatni tyk trunku.

,Tu jest miejsce tylko dla jednego z nas!” - krzyknat wsciekle Francuz,

uderzajac piesciq w stof.

2Choc raz sie zgadzamy.” - odpowiedzial Stanowczo jego rywal,

"rzaca!]ac mu jawne wyzwainie.
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Duel to rozszerzenie dla gry Barrage. Potrzebujesz gry
podstawowej, aby moc z niego skorzystac. Mozesz takze
uzyc¢ rozszerzenia Projekt Leeghwater w polaczeniu z tym
dodatkiem.

Rozszerzenie to zawiera nowa mape zaprojektowana
specjalnie do rozgrywek 2-osobowych oraz plansze
Pojedynku, ktéra zapewnia nowa mechanike wzbogacajaca
rozgrywke 2-osobowa.

Barrage Duel oferuje dwa sposoby rozgrywki: mozna
po prostu uzy¢ nowej mapy, aby zwiekszy¢ rywalizacje
w wyzwaniach dla 2 graczy, lub uzy¢ planszy Duel wraz

Awers:

i

KONPORENTY

8 kafli Zrodta Pojedynku

z innymi dodatkowymi komponentami. Ta ostatnia opcja
zmienia zasady gry!

Nowa mapa ma mniej zbiornikow, a niektore pola Budowy
beda kosztowa¢ wiecej. Pola te beda inne w kazdej
rozgrywce, zapewniajac roznorodnos$c na tej mapie.

Plansza Pojedynku dodaje trzy wymogi, wzgledem ktorych
mozna rywalizowac z przeciwnikiem, odmienne w kazdej
rozgrywce. Na koniec kazdej rundy gracz, ktory najlepiej
spelni dany wymog, przesunie odpowiedni znacznik na
swoja strone. Uwaznie obserwuj dziatania przeciwnika,
w przeciwnym razie, uzyska on zdecydowana przewage!
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8 zetonow Przygotowania

2 Elektrownie, 2 Podstawy, 2 Kanaly)

8 kafli Nagrod |

6 kafli Nagrod I1

(I Neutralna Podstawa, 1 Neutralna Podstawa+PodwyZszenie,



1AsADY NOWE) NApY

Przygotowanie do gry

Jesli chcesz korzystac tylko z nowej mapy Pojedynku, uzyj
wszystkich zasad przewidzianych dla przygotowania do gry
podstawowej z nastepujacymi zmianami: Prayklad:
Uzyj nowej Mapy Pojedynku zamiast standardowej Mapy D8 W en e o n s e w e e
z gry podstawowe;j.

Uzyj kafli Zrodla Pojedynku zamiast kafli Zrodla z gry
podstawowej. Wymieszaj je i rozmiesc¢ 4 z nich losowo
na odpowiednich polach.

(o4 (o5 (06 (o7 (o8 (00

Poloz 8 zakrytych zetonéw Przygotowania (brazowym
tlem do gory) na stole.

Wymieszaj 8 zetonéw Pozycji i losowo umie$¢ po
1 zetonie obok kazdego zetonu Przygotowania, awersem
do gory (z widoczna liczba).

Kazdy zeton Pozycji przedstawia liczbe, ktora
reprezentuje pozycje na Mapie, zgodnie z liczbami
przedstawionymi na ilustracji po prawej stronie. Pola
Budowy Tam i Kanalow sa zgrupowane na czerwonych
obszarach; pola Budowy Elektrowni sa zgrupowane na
zielonych obszarach.

- Umiesc¢ Neutralna Podstawe na dolnym polu Budowy
Tamy na obszarze wskazanym przez odpowiedni Zeton
Pozycji. Umie$¢ Neutralna Podstawe na dolnym polu
Budowy Tamy na obszarze wskazanym przez odpowiedni
zeton Pozycji. Umies¢ po 1 Kropli Wody na kazdej
Neutralnej Tamie. Nastepnie odioz zetony Przygotowania
Neutralnych komponentow z powrotem do pudefka.
0dloz 1 Neutralna Podstawe i 2 Neutralne Podwyzszenia
z. powrotem do pudelka. Nie beda one uzywane w tej grze.
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- Umies¢ zetony Przygotowania Tamy i Kanatu odkryte
bezposrednio na Mapie, na wskazanych polach Budowy
(gora/dol, lewo/prawo) obszaru wskazanego przez
odpowiadajace im zetony Pozycji.

- Umiesc¢ zetony Przygotowania Elektrowni odkryte
bezposrednio na Mapie, na wskazanych polach Budowy
(gora/dot) obszaru wskazanego przez odpowiadajace im
zetony Pozycji.

Nie ma pozycji 8 dla Elektrowni. Jesli zeton Przygotowania
Elektrowni jest powiazany z zetonem Pozycji 8, nie
umieszczaj go na Mapie i odlo7 z powrotem do pudefka.

Dodatkowe zasady

Gra toczy sie wedlug dokladnie tych samych zasad, co gra  Kazdy Zeton Przygotowania uniemozliwia budowe w jego
podstawowa; jedyna roznice wprowadza wykorzystanie polu Budowy. Nie mozna niczego zbudowac¢ na polu Budowy
zetonow Przygotowania. z zakrytym zetonem Przygotowania.



Przygotowanie do gry

Zastosuj wszystkie zasady przygotowania gry podstawowe;j
i nowej Mapy.

Nastepnie:

Umiesc plansze Pojedynku obok Toru Energii. (Mozna
Jja umiesci¢ w innym miejscu, ale musi by¢ dobrze
widoczna dla obu graczy).

Potasuj kafle Wymogow i umies¢ po 1 kaflu
Wymogu na kazdym z dedykowanych poél na planszy
Pojedynku, awersem do gory. Jesli gracie bez
Projektu Leeghwatera, usun kafel Wymogu zwiazany
7 Zagranicznymi Zleceniami. Pozostate kafle
Wymogow odloz z powrotem do pudetka.

Faza Kontroli

Sprawdz kazdy z trzech toréw planszy Pojedynku,
w kolejnosci od gory do dotu.

Aby sprawdzic¢ tor, nalezy spojrze¢ na warunek wskazany
przez kafel Wymogu na srodku toru.

Kazdy gracz oblicza, ile razy spelnit ten warunek. Gracz
7 najwyzsza wartoscia przesuwa znacznik Pojedynku
w kierunku swojego kafla Spotki o liczbe pol réwna roznicy
miedzy jego wartoscia a warto$cia przeciwnika.

W przypadku remisu znacznik nie jest przesuwany.

IASADY PLANSZY POJIDYIKU

Wymieszaj kafle Nagrod "I" i umiesc po 1 kaflu Nagrody
I" na kazdym z dedykowanych pol "I" na planszy
Pojedynku, awersem do gory. Odtoz pozostate kafle
Nagrod "I" z powrotem do pudelka.

Umies¢ po 1 zetonie Nagrody "lI" na kazdym
z dedykowanych pol "II" na planszy Pojedynku,
awersem do gory.

Umies¢ po 1 znaczniku Pojedynku na kazdym
srodkowym polu na torach planszy Pojedynku.

Po wybraniu Spoétki, umies¢ odpowiedni kafel Spotki
po swojej stronie planszy Pojedynku.

Dodatkowe zasady

Przebieg gry jest taki sam jak w grze
podstawowej Z nastepujacymi
modyfikacjami:

Nowa faza jest rozgrywana po fazie
Sptywu Wody i przed faza Punktacji: to
faza Kontroli.

Podczas tej fazy gracz, ktory lepiej spetnia
warunki wskazane przez kafle Wymogow
na planszy Pojedynku, moze otrzymac
znaczace premie.

Jesli znacznik dotrze do kafla Nagrody "I" lub "II", gracz,
ktory przesunal znacznik, natychmiast otrzymuje premie
wskazana przez kafel Nagrody, a nastepnie usuwa kafel

Z gry.
Jesli znacznik dotrze do korica toru, nalezy zignorowac
wszelkie dodatkowe kroki.




Simone

Przykladowa faza Kontroli podczas rozgrywki. Znaczniki Pojedynku a zatem 2 pary. Tommaso ma tylko 1 Betoniarke, wiec nie ma pary.
zostaly przesuniete wczesniej Simone przesuwa drugi znacznik o 2 pola (2 - 0 = 2). Sprawdz trzeci

! Bl 3 b tor: Simone wypetnit tylko Kontrakt Poczatkowy (biaty), ktory jest wart
Sprawd?z pierwszy tor: Tommaso ma 5 Kredytéw, podczas gdy Simone ma A0 AR
g i N% 1 punkt, podczas gdy Tommaso wypetnit Zé1ty i Czerwony Kontrakt,
10. Tommaso spelnia warunek 1 raz, a Simone 3 razy. Nastepnie Simone : } X ; i
¥ ) $a) zdobywajac w sumie 5 punktow! Tommaso przesuwa znacznik o 4 pola
przesuwa znacznik o 2 kroki (3 - 1 = 2) w swoim kierunku. Tym samym AR K Y ) )
) 4 g ) ] w swoja strone (5 - 1 = 4) i dociera do plytki Nagrody, ktéra daje mu
Simone przesuwa znacznik na kafel Nagrody, ktéry daje 2 Maszyny; pas 8
- ; 4 ¥ 5 Kredytow.
dodaje je do swoich zasobow i usuwa kafel. SprawdZ drugi tor: Simone Y

ma (réwniez dzieki nowo otrzymanej Nagrodzie) 3 Koparki i 2 Betoniarki,

Koniec gry

Na koniec gry, jesli gracze posiadaja znacznik Pojedynku po swojej stronie planszy Pojedynku, zdobywaja Punkty
Zwyciestwa wskazane na polu, na ktorym znajduje sie znacznik. Jesli znacznik znajduje sie na Srodku toru, nikt nie
zdobywa PZ za ten tor.

Simone

Przyktad punktacji Pojedynku na koniec gry.

Tommaso, ktory kontroluje Wlochy, ma znacznik Pojedynku na
pierwszym torze po swojej stronie. Niestety, znajduje sie on tylko na
drugim polu, wiec zdobywa 2 PZ.

Znacznik Pojedynku na drugim torze znajduje si¢ na $rodku i nikt nie
zdobywa PZ.

Trzeci znacznik jest jednak po stronie Simone, ktora kontroluje Francje.

Znajduje si¢ on na ostatnim polu, wiec Simone zdobywa 15 PZ.
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Kafle Wymogow

Kazde 4 pola pokonane przez twoj

Kazde 3 posiadane Kredyty: S AN AN
H znacznik Energii na torze Energii.
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Kazda para skladajaca sie z I Koparki
i 1 Betoniarki, ktore posiadasz i nie
znajduja sie na Kole Budowy.

Kazda Kropla Wody znajdujaca sie przy
twoich Tamach.

Wartosc¢ Kontraktow zrealizowanych

w biezacej rundzie. Kontrakty Poczatkowe Kazda Maszyna wydana na realizacje
i Zielone sq warte I punkt, Kontrakty Zofte
saq warte 2 punkty, Kontrakty Czerwone sa
warte 3 punkty, a Kontrakty Paristwowe
sa warte 4 punkty. Jesli ten kafel Wymogu Zlecenia wykonane w danej rundzie,
Jjest w grze, mozesz sledzi¢ Kontrakty umieszczajac je obok kafla Spotki.
zrealizowane w danej rundzie, umieszczajac Zabierz je z powrotem po fazie Kontroli.
Jje obok swojego kafla Spotki. Zabierz je

z powrotem po fazie Kontroli.

Zagranicznego Zlecenia w biezacej
rundzie. Jesli ten kaftel Wymogu jest
w grze, mozesz sledzi¢ Zagraniczne
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Kafle Nagrod 1

Przesuwasz swdj znacznik
Energii na torze Energii

0 2 pola i otrzymujesz

I Betoniarke.

Zdobywasz 3 Punkty
Zwyciestwa i otrzymujesz
I Koparke.

Otrzymujesz I Koparke
i I Betoniarke.

Otrzymujesz 3 Kredyty
i obracasz swoje Kolo
Budowy o I segment.

Obracasz swoje Kolo
Budowy o 2 segmenty.

Przesuwasz swoj
znacznik na torze
Energii 0 4 pola.

Umieszczasz 2 Krople
Wody na wybranych przez
siebie kaflach Zrodla. Te
Krople Wody natychmiast

Otrzymujesz 5 Kredytow.

splywaja.
THORCY
Projekt gry: Tommaso Battista i Simone Luciani
Cranjoluy I llustracja nowej Mapy: Alex Galbero
Via Ettore Romagnoli, 1 e il
A 20146 - Milano - Italy Wstep: Stefania Niccolini
www.craniocreations.it/en Sklad graficzny: Arianna Santini

AT Redakgja: Giuliano Acquati




