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Errata

Termin “Dobro” nie odnosi sie do {3, Hi .

/¥ sg wliczane podczas obliczania ostatecznego wy-
niku - dodaj po 1 PZ za kazdy 1 Topér pozostajacy
w twoich zasobach.

Kafel Akcji Zbierz powinien zawiera¢ nastepujacy
tekst “Otrzymaj Dobra z 1 /(3! zamiast “Otrzymaj
Surowcez 1 '@ ".

FAQ oraz czg¢sto zapominane zasady

PION AKCJI KLANU - W ramach swojej akcji, mozesz
Wydac¢ 1 @, aby przemiescic¢ przygotowany pion
akcji Klanu na sagsiadujacy kafel Akcji i aktywowaé
akcje tego kafla.

ZAGRYWANIE WSPARC / BUDOWA POL - Gdy wy-
konujesz akcje z kafla Akcji, bgdz akcje z efektu karty
(zapisana wielkimi literami), mozesz zagra¢ POJE-
DYNCZA karte Wsparcia LUB zbudowa¢ POJEDYNCZA
karte Lokacji o typie Pole. Karty te musza doktadnie
wskazywac w lewym goérnym rogu nazwe tej akcji,
jako wymaganie/koszt jej zagrania.

Zawsze gdy zadeklarujesz jedng z akgji, lecz przed jej
rozpatrzeniem, mozesz zagra¢ POJEDYNCZA karte
Wsparcia, LUB zbudowac POJEDYNCZA Lokacje o ty-
pie Pole.

Oznacza to, ze:

1. Najpierw deklarujesz akcje,

2. Nastepnie (opcjonalnie) zagrywasz pojedyn-
czg karte Wsparcia LUB budujesz pojedyncza
Lokacje o typie Pole.

3. Na koniec wykonujesz zadeklarowang akcje
(nawet jezeli karta Wsparcia przesuneta pion
akcji Klanu do innego kafla Akgji).

PRZESUN PION - oznacza, ze mozesz TYLKO zmieni¢
pozycje pionu akgcji Klanu, nie aktywujac kafla Akgji,
na ktory go przesuwasz.

Aby tatwiej zapamietac, ze przesuniecie nie jest akty-
wacjg pamietaj:

“Wydaj 1 @, aby przesung¢ pion akcji Klanu na sasia-
dujacy kafel Akcji i aktywuj te akcje” jest konkretng
akcj, ktérg mozesz wykonac - nie jest potgczona

z zadnymi innymi akcjami.

Zwroc tez uwage, ze karty nie wspominajg o sgsiado-

waniu - mozesz przesung¢ go na dowolny kafel Akgji.
Przyktad: Dzieki efektowi karty #22 “Zawody w piciu”

wcigz wykonujesz zadeklarowang akcje WYPLYN
(oznacza to, ze wykonujesz akcje z kafla Akgji, na
ktérej byt twoj pion przed przesunieciem).

BUDOWA KART POL - Gdy dzieki aktywacji akdji
wskazanej w lewym gérnym rogu, budujesz Lokacje
o typie Pole, potdz jg w swoim Imperium i otrzymaj
wskazane na niej Dobra.

Uwaga: Nie mozesz budowac Pél za pomocg efektu
akcji “Skonstruuj, aby Zbudowac”.

Jezeli masz Pole, ktére wymaga “Skonstruowania, aby
Zbudowac” najpierw deklarujesz akcje SKONSTRUU]J

i budujesz to Pole, a nastepnie aktywujesz zadekla-
rowang akcje i budujesz inng Lokacje nie bedaca
Polem z twojej reki.

ODRZUCANIE KART POL - Jezeli dowolny efekt

w grze nakaze odrzucenie Pola, a sg do niego dota-
czone ulepszenia, one réwniez musza zostac¢ odrzu-
cone, jako ze nie majg juz Pola do ktérego musza by¢
dotaczone. Musisz je odrzuci¢ nawet wtedy, gdy po-
siadasz w swoim Imperium inne Pole z takim samym
rodzajem Dobra.

BUDOWA KART ULEPSZEN POL - e takze budujesz
dzieki aktywacji Akcji wskazanej w lewym gérnym
rogu. Podktadasz je pod Pole z tym samym rodzajem
Dobra (na przyktad: mozesz dotgczy¢ ulepszenie Pola
z @ tylko do Pola z @) i otrzymac Dobro/a JEDYNIE
z ulepszenia, ktére wtasnie zbudowates.

Ulepszenia Pél licza sie rowniez jako = Pola, wiec
mozesz wskazac je na potrzeby efektow kart. #77
“Nowa placéwka” czy #12 “Farma”.

Uwaga: Nie mozesz budowac ulepszen P6l za pomo-
cg efektu akgji “Skonstruuj, aby Zbudowac”. Jezeli



masz ulepszenie Pola, ktére wymaga “Skonstru-
owania, aby Zbudowac” najpierw deklarujesz akcje
SKONSTRUUJ i budujesz to ulepszenie (podktadajac
je pod Pole z tym samym rodzajem Dobra), a na-
stepnie aktywujesz efekt tego kafla i budujesz inng
Lokacje nie bedaca Polem z twojej reki.

PRZYGOTUIJ KARTE - Jezeli efekt nie wskazuje bez-
posrednio wyboru karty przeciwnika, musisz przygo-
towac karte w swoim Imperium.

PODBITE WYSPY - Liczg sie jak wszystkie inne Loka-
cje w twoim Imperium.

Uwaga: Mozesz przygotowac je dzieki efektom takim
jak “przygotuj dowolng & w twoim Imperium.”

TYPY KART - Gdy rozpatrujesz karte, ktéra wskazuje
na konkretne typy Lokacji w twoim Imperium, a sama
ma ten typ, wlicz jg w rozpatrywanie tego efektu (na
przyktad: karta #25 “Browar” pozwala na otrzymanie
co najmniej 1@ ).
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LIMIT STATKOW - Zetony Zwyktych Statkéw znajdu-
jace sie w zasobach ogblnych nalezy traktowac jakby
byta ich nieograniczona liczba - jezeli zdobywasz
Statek dzieki dowolnemu efektowi w grze, a w zaso-
bach nie ma juz zetonéw Statkéw uzyj dowolnego
zamiennika.

Aby zdoby¢ dodatkowy Statek nalezy uzy¢ kart takich
jak np. #65 “Warsztat Flokiego”, czy #207 “Latajgcy
Holender".

Statki Klanu znajdujace sie w twoich zasobach sg
ograniczone - po tym, gdy potozysz wszystkie twoje
Statki na Planszy Wypraw, nie mozesz przeprowa-
dzi¢ juz akcji Wyptyn (chyba, ze wréca one do twoich
zasobow dzieki efektowi karty, np. #57 “Walkiria").

(wiecej o 3. Statku Klanu Ulafa w sekcji “Klan Ulafa")
(wiecej o Zwykiych Statkach w sekgji “karty Wysp")

ROZPATRY WANIE WIERZCHNIEJ WYSPY ZE STOSU
- Gdy dobierasz zakrytg karte Wyspy, decydujesz, czy
ja Spladrowa, czy Podbic (w przypadku drugiej opcji
musisz mie¢ oczywiscie przypisany /%, po obejrzeniu
jej.

ZLOTO (nie bedgce samo w sobie Surowcem) moze
by¢ uzyte jako:
> Surowiec do uzycia Akcji,
> Surowiec do zbudowania Lokacji (standardo-
wym sposobem),
> |, gdy Wyptyniesz,
> @, gdy przesuwasz pion akcji Klanu na sqsia-
dujqcy kafel i aktywujesz go,
> Nie moze byé uzyte jako przypisany Surowiec
konkretnego rodzaju.

ROBOTNIK NINJA - Stanowi akcent humorystyczny
(tzw. “easter egg”) i nie petni zadnej funkcji mecha-
nicznej w grze.



KLARYFIKACJA KART
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PRZYGOTOWANE KARTY Z PRZYPISANYMI RO-
BOTNIKAMI - Mozesz normalnie ich uzywa¢, nawet
jezeli sg juz do nich przypisani Robotnicy (sprawi to,
ze po prostu wiecej Robotnikéw bedzie przypisanych
do danej karty).

PRZYPISYWANIE ROBOTNIKOW - zawsze gdy efekt
karty nakazuje ci przypisac¢ Robotnika, musisz przypi-
sac go do tej karty.

UWALNIANIE ROBOTNIKOW - Gdy efekt karty po-
zwala ci na uwolnienie Robotnikdéw, mozesz uwolnic¢
ich z dowolnej liczby kart w twoim Imperium.

Przyktad: Uzywajac karty #21 “Zawody w piciu” mo-
zesz uwolni¢ 2 Robotnikéw, przypisanych do tej karty
oraz 1 Robotnika, ktérego masz przypisanego do
karty #29 “Poprawiny”.

*ls, 5, 6 PRZYGOTOWANIA DO FESTIWALVY, “10, 11,
12 FARMA - Otrzymywanie Surowcow z tych kart

nie jest traktowane jako Zebranie - Musisz wybra¢ 2
karty o typie Pole (w tym mozesz wybra¢ karty ulep-
szen POl) i z kazdej z nich otrzymac¢ 1 przedstawiony
na niej Surowiec (niezaleznie od liczby Surowcéw
wskazanych na karcie). Co za tym idzie, gdy wybie-
rzesz Pole z ulepszeniami, nie zapewnia ono zadnych
dodatkowych Surowcéw.

Przyktad: W twoim Imperium posiadasz karty: #1
“Las” i #3 “Pastwisko” z ulepszeniem #28 “Nowe
pastwisko”. Uzywajac #12 “Farma” mozesz wybrac #3
“Pastwisko” i #1 “Las”, aby otrzymac 1 (i1 4.

Mégtbys tez wybrac #3 “Pastwisko” i #28 “Nowe pa-
stwisko”, aby otrzymac 2 (.

21, 22 ZAWODY W PICIU - Mozesz JEDYNIE prze-
sungc¢ pion akcji Klanu, nie aktywujac Akgji kafla, na
ktéry sie przesuwasz. (Wiecej o przesunieciu pionu
w sekcji FAQ).

Mozesz uwolni¢ Robotnikéw z dowolnej liczby kart
w twoim Imperium.

“25 BROWAR - Jesli wybierzesz otrzymanie @ wli-
czasz typ lokacji Browar.

‘29 POPRAWINY - Mozesz przygotowac Podbite
Wyspy.

) KLAN ULAFA g

3. STATEK - Podczas przygotowania gry wez tylko 2
Statki, trzeci z nich otrzymujesz dzieki efektowi karty
#65 “Warsztat Flokiego” (opisanej ponizej).

*50, 51 TROFEA LOWIECKIE Uzywajac jej efektu
mozesz wybrac:

A) Wydac 1 {3, aby otrzymac 1
LUB
B) Wydac 1 {3}, aby otrzymac 1 Wi 1 .

*56, 57 WALKIRIA, *37, 38, 39 SZYBKA NAPASC -
Aby je rozpatrzy¢ musisz posiadac Statek na Planszy
Wypraw (z przypisang . lub/i / jesli potrzebne).

Po rozpatrzeniu, Statek wraca do twojej puli i mozesz
ponownie uzy¢ go w tej rundzie.

*62 BIALY DONZON - Mozesz podwoéjnie rozpatrzy¢
jedynie Lokacje z Akcja, i musisz rozpatrzyc¢ je natych-
miast, jedna po drugiej.

Rozpatrzenie efektu dwa razy oznacza, ze wydanie
D6br réwniez rozpatrujesz dwa razy (“wydaj..." jest
czescig efektu karty).

Przyktad: Chcesz rozpatrzy¢ #204 “Tereny Kultystow”
dwa razy, musisz wiec wydac 2 {3, aby otrzymac 2¢ ).

*65 WARSZTAT FLOKIEGO - otrzymujesz swoj 3.
Statek.

Jezeli bedziesz musiat przetasowac stos kart od-
rzuconych i dzieki temu ponownie masz mozliwos¢
zagrania “Warsztatu Flokiego” otrzymujesz 4. Statek
- mozesz wzig¢ Zwykty Statek jako zamiennik.



*67 JAGODKOWE KRZEWY, "68 POLOW WIELORY-
BOW, "69 ZLOZA KRYSZTALOW (STARTOWE POLA)
Jezeli wezmiesz je z powrotem na reke, nie masz mozli-
wosci ponownego ich zbudowania.

*76, 77, 78 NOWA PLACOWKA, * 79, 80 EKSPEDYCJA
- Uzywajac ich zdolnosci mozesz wybra¢ karty ulepszen
Pdl.(Jezeli jednak wybierzesz Pole, nie wybierajgc jego
ulepszen, wcigz zostang one odrzucone, poniewaz nie
majg Pola do ktérego muszg by¢ dotgczone).

*95 WZMOZONY WYSILEK - Jezeli zbudujesz te karte
uzywajgc efektu akcji Skonstruuj, mozesz zagrac po-
jedynczg karte Wsparcia / zbudowac pojedyncze Pole

z wymaganiem “Skonstruuj, aby Zbudowac”, a nastep-
nie, po zbudowaniu Lokacji “Wzmozony wysitek”, zagrac
pojedynczg karte Wsparcia zbudowa¢ pojedyncze Pole
z wymaganiem wybranej przez ciebie akcji napisanej
wielkimi literami.

L KLAN NANURJUKA % KL AN MACKINNONA =

PAMIETAJ:

1) ZLOTO () jest Dobrem, nie Surowcem samym

w sobie, i nie moze by¢ uzyte do przypisania Surowca
konkretnego rodzaju do aktywacji efektu kart z MA-
GAZYNEM.

2) MAGAZYN - Otrzymujesz Dobra na koncu fazy
Wypatrywania za posiadanie odpowiedniej liczby
Dobr przypisanych do karty. Niektére z kart dadzg ci
wyboér Débr, ktére mozesz otrzymac. Jezeli otrzymu-
jesz 2 lub wiecej D6br, mozesz otrzymac je w dowol-
nej kombinacji.

Przyktad: Tekst na karcie méwi: “MAGAZYN: 2 @ : 1
@ /1 3¢". Oznacza to, ze za kazde 2 @ Przypisane
do tej karty otrzymujesz 1 @ lub 1 3.

Jezeli masz Przypisane 5 @, na koniec fazy Wypatry-
wania mozesz otrzymac: 2 @; 2 iy 1 @ i 1 %y

*139, 140, 141 PRZECENY

W Zgodnie z “Erratg Débr,” nie wliczasz #158 Aresztu

*107 108 FUNDAMENTY - Nie musisz wydawac Dobr,
aby zbudowa¢ dobrang karte.

*109, 110 FESTIWAL $NIEGU - Nie mozesz przygotowac
Podbitych Wysp (poniewaz nie posiadajg one zadnego
Typu).

*117 PRZYJAZNY KRAKEN - Mozesz przypisac otrzy-
mang & lub/i /), gdy rozpatrujesz te akcje Wyptyniecia
(wiecej o kolejnosci zagrywania kart Wsparc¢ i P6l w sek-
cji FAQ).

“119 PRZEPOWIEDNIA - Mozesz JEDYNIE przesung¢ pion
akgji Klanu, nie aktywuje on kafla Akgji, na ktory jest prze-
suniety (wiecej o przesunieciu pionu w sekgcji FAQ).

*123 SOLIDNE LODOWE KONSTRUKCJE - Nawet jezeli
Lokacja posiada wiecej & w koszcie, otrzymujesz 1 iy
za uzycie Cechy, nie za kazdy &5 ktory wydajesz.

Przyktad: Aby zbudowa¢ #125 “Lodowe mury” mozesz
wydac¢2 &#/1 £ i1 /2 . Niezaleznie od liczby wy-
danych &, ktére wydasz zamiast 4, otrzymujesz 1 5.

“128 PODARUNEK - Mozesz przygotowac Podbite Wy-
spy.

do "3 z Dobrami.

“147 148 POSZUKIWACZE

Zgodnie z “Erratg Dobr,” nie mozesz uwalniac {3}

z #158 Aresztu. Przyktad: Masz 2 () przypisane do
#135 “Bank krélewski”. Uzywajgc “Poszukiwaczy”
uwalniasz 1 () z “Banku krélewskiego” i otrzymujesz
1 {0 z zasobow ogdlnych - dzieki temu tacznie do
twoich zasobéw trafiajg 2 () (jedno uwolnione i jed-
no otrzymane).

*151, 152 UMOWA HANDLOWA - Nie musisz wybierac
wyczerpanej karty /\ , mozesz wybra¢ przygotowa-
na. Zgodnie z “Erratg Débr,” nie mozesz uwalniac {3
z #158 Aresztu.

*157 BANK MORSKI

Zgodnie z “Erratg Dobr,” nie mozesz przypisywac {3,
&, czy vy do Banku Morskiego.

*160 PLANISTA - Uzywajac efektu akcji Skonstruuj
mozesz zbudowac karte, ktorg wzigtes na reke uzy-
wajgc zdolnosci Planisty (wiecej o kolejnosci zagrywa-
nia kart Wsparc¢ i P6l w sekcji FAQ).



*161 DZIESIECINA

Zgodnie z “Erratg Dobr,” nie mozesz wliczaj {} z #158
Aresztu.

Przyktad: W swoim Imperium posiadasz 2 Lokacje
ztypem /.

Jedng z nich jest #157 “Bank morski” z przypisanymi
2 (1), drugim jest #153 “Zaopatrzenie” z przypisanymi
3 @. Gdy zagrywasz “Dziesiecine” otrzymujesz 2 @ /
2R/1T@iI1R.

*162 NOWY REGION - Mozesz przypisa¢ otrzymany
/, gdy rozpatrujesz akcje Wyptyn (wiecej o kolejno-
Sci zagrywania kart Wspar¢ i P6l w sekcji FAQ).

*163 STATKI HANDLOWE

Przyktad: Podczas fazy Wyprawy Pladrujesz #200 “Wy-
brzeze wrakéw” i otrzymujesz 2 £ i 1 5. Decydujesz
sie natychmiast przypisac 1 z otrzymanych 1 & do
Lokacji #159 “Tartak”, ktérg masz zbudowang w swo-
im Imperium. Pozostate 1 4 trafia do twoich zasobdéw
i otrzymuijesz 1 %y (przesun swéj znacznik Klanu).

L KLAN GLENNA —

KOPIE

Sg traktowane, prawie identycznie jak karty do

ktorych sa dotaczone - traktuj je jakby miaty tg samag
nazwe, zdolnosc¢ oraz typ - “prawie” poniewaz efekty
dotyczgce Kopii wcigz na nie oddziatujg (na przyktad
#181 “Nadgodziny”, czy #192 “Wyspa wielkanocna”).
Podczas fazy Czyszczenia standardowo przygotuj je.

Przyktad: Gdy posiadasz #172 “Jezdzcy Potworéw”
dotgczong do #189 “Zatoka Stuarta”, traktujesz to
praktycznie tak, jakbys miat w swoim Imperium dwie
Lokacje “Zatoka Stuarta”- aby aktywowac dotgczong
Lokacje “Jezdzcy Potworéw” (niezaleznie od tego czy
“Zatoka Stuarta” jest wyczerpana) musisz wydac 1 ¢
i 1%, aby ZEBRAC.

Jezeli wybudujesz Kopie i dotgczysz jg do Lokacji

z bonusem za zbudowanie, otrzymujesz dany bonus

(jednak jezeli tylko przesuwasz Kopie dzieki zdolnosci
#192 “Wyspa Wielkanocna” nie otrzymujesz bonusu).

Mozesz dotgczy¢ wiele Kopii do pojedynczej Lokacji.

Jezeli dowolny efekt sprawi, ze bedziesz musiat
odrzuci¢ Lokacje z dotgczong Kopig / Kopiami po-
zostajg one w twoim Imperium, lecz NIE kopiujg juz

efektéw. (Pozostaje im jedynie ich wlasna nazwa,
typ i zdolnos¢). Oznacza to, ze mogg by¢ odrzucone,
przesuniete dzieki karcie #192 “Wyspa Wielkanocna”
i zapewniajg %y na koniec gry.

*175 OKOLICZNA LODZIARNIA - Moze by¢ traktowa-
na jako karta Pola lub karta ulepszenia Pola. Gdy jg
budujesz, zdecyduj czy chcesz zbudowac j3 jako Pole,
czy dodac jg do juz zbudowanego Pola z @.

*184% ROZDROZA - Nie mozesz zagrac #195 “Mistycz-
ne ziemie” czy #198 “Robinson” uzywajgc zdolnosci
Rozdrozy (jako ze sa one witasciwie Lokacjami).

*188 STOCZNIA - Musisz odrzucic¢ karte z twojego
Imperium.

Dodane karty nie liczg sie jako Podbite, nie otrzymu-
jesz wiec zadnego bonusu z efektéw takich jak “Gdy
Podbijesz”. Mozesz odrzuci¢ Kopie. Jezeli karta ktora
odrzucite$ posiadata Kopie, tracg one kopiowane
efekty, jednak pozostajg w twoim Imperium i mozesz
przesunac je dzieki zdolnosci #192 “Wyspa Wielka-
nocna”.

‘192 WYSPA WIELKANOCNA

Przyktad: Chcesz przesungc #173 “Przybrzezna forte-
ca” z #186 “Pchli targ”, musisz wiec dotgczy¢ jg do in-
nej lokacji z typem g jak chociazby #179 “Zawody".

*195 MISTYCZNE ZIEMIE - Mozesz dotaczy¢ jg do
dowolnej karty w twoim Imperium, w tym Podbitej
Wyspy czy kart P&l - zwaz jednak, ze jezeli dotgczysz
ja do karty Pola, staje sie ona osobnym Polem, nie
jego ulepszeniem - otrzymujesz Surowce, ktére
zapewnia jako standardowe Pole. Jezeli Kopiujesz
ulepszenie karty Pola, traktuj jg jako kolejne ulepsze-
nie dotgczone do danego Pola - gdy Zbierasz z tego
Pola otrzymujesz takze Dobro / Dobra zapewniane
przez skopiowane ulepszenie.

*195 MISTYCZNE ZIEMIE, “198 ROBINSON - Obie

sg traktowane jako Lokacje (traktuj je jakby miaty

w lewym gornym rogu “aby Zbudowac” zamiast “aby
Zagrac"). Tak jak Lokacje o typie Pole nie mozesz zbu-
dowac ich dzieki efektowi akcji Skonstruuij.



KLAN SAIKORO L KARTY WyYsP —m

*260, 261, 262 WIZYTA, "263, 263, 265 WYMIANA
PODARKOW, “273, 274 LAPOWKA, *281 BAR SU-
SHI, *282 WYPOZYCZALNIA ROWEROW, “283, 284
DOM GEJSZ

INTERAKCJA Z PRZECIWNIKAMI - Nie mozesz
wchodzi¢ w zadng interakcje (uzywac jego kart,
wymieniac sie, ani przekazywac) z graczem ktory juz
spasowat.

257, 258, 259 ZWIEDZAJAC OKOLICE - Mozesz za-
grac (#268, 269) Jadtodajnie tuz po zagraniu Zwiedza-
nia Okolicy.

*273, 274 LAPOWKA - Mozesz wybra¢ przekazanie
twojemu przeciwnikowi () zamiast @. Kiedy uzyjesz
jego karty wyczerp zaréwno tapowke jak i karte,
ktérej uzytes.

*277 NOWY PRZYWODCA - Mozesz JEDYNIE prze-
sung¢ pion akcji Klanu, nie aktywujgc Akcji kafla, na
ktéry sie przesuwasz. (Wiecej o przesunieciu pionu
w sekcji FAQ).

*282 WYPOZYCZALNIA ROWEROW - Odwrocenie
pionu akgji Klanu przeciwnika nie aktywuje kafelka,
na ktérym sie znajduje. Pozwala jedynie na ponowne
uzycie go (jezeli przeciwnik zdecyduje sie uzyc¢ akgji
wydajac 1 @, aby poruszy¢ pion na sasiadujgcy kafel
i aktywowac go)

*207 LATAJACY HOLENDER - Otrzymujesz 1 Zwykly
Statek - jezeli poprzez przetasowanie kart i tworzenie
nowych talii zabraknie zetonéw Zwyktych statkéw,
uzyj dowolnego zamiennika (liczba tych kompo-
nentow w zasobach ogélnych jest traktowana jako
nieograniczona).

*208 NAWIEDZONA WYSPA - Kiedy Podbijesz “Na-
wiedzong wyspe” réwniez otrzymujesz 1 ().

*209 TROIKAT BERMUDZKI - Mozesz przygotowad
Podbite Wyspy.

*216 WYSPA JURAJSKA - Mozesz JEDYNIE prze-
sungc¢ pion akcji Klanu, nie aktywujac Akcji kafla, na
ktéry sie przesuwasz. (Wiecej o przesunieciu pionu
w sekcji FAQ).

*217 WYSPA OWCZA - mozesz przygotowac Podbite
Wyspy.

218 SPICHLERZ - Otrzymywanie Surowcéw z kart nie
jest traktowane jako Zebranie - Musisz wybrac 3 Lo-
kacje o typie Pole (w tym mozesz wybra¢ karty ulep-
szen Pol) i z kazdej z nich otrzymac 1 przedstawiony
na niej Surowiec (niezaleznie od liczby Surowcéw
wskazanych na karcie). Co za tym idzie, gdy wybie-
rzesz Pole z ulepszeniami, nie zapewnia ono zadnych
dodatkowych Surowcéw.

Przyktad: W twoim Imperium posiadasz karty: #
“Las" i #3 “Pastwisko” z ulepszeniem #28 “Nowe
pastwisko”. Uzywajac “Spichlerza” mozesz wybra¢
#3 “Pastwisko”, #28 “Nowe pastwisko” i #1 “Las", aby
otrzymac2 (i1 4.



TRYB SOLO

KOSZT KAFLI AKCJI1 AKCJI ZAPISANYCH NA
KARTACH WIELKIMI LITERAMI - Gdy uzywasz akgji
zapisanych na kartach wielkimi literami, nie ptacisz
kosztu, nawet jezeli jest on przedstawiony na kaflu
Akgji.

*187 UPROWADZENIE WIELBLADOW
Podczas rozgrywki solo:

We? talie dowolnego innego Klanu i pot6z jg awersa-
mi do gory, tak jakby byta stosem kart odrzuconych
przeciwnika.

NADCHODZI ZIMA

Mozesz uzyc kart takich jak #29 “Poprawiny” (“Akcja:
Przypisz 1 {3}, aby przygotowac dowolng & w two-
im Imperium.”), aby przygotowac Pola, wyczerpane
przez efekty wydarzen #3 i #5.

PIRACKA KRYIJOWKA

Nie otrzymujesz “bonuséw za zbudowanie” z Wysp
dodanych podczas przygotowania.

KLAN SAIKORO TRYB SOLO

Przed gra wybierz Klan przeciwnika i pot6z jego Star-
towe (D na stole. Nastepnie wez talie tego Klanu i
usun z niej wszystkie karty poza = Akgji, z ktérych
mozesz skorzystac, przetasuj je i potéz obok Starto-
wych .. Usuniete karty odt6z do pudetka. P6t6z
znacznik Klanu przeciwnika na obecnej wartosci
progu punktéw zwyciestwa - bedzie sie on podnosic
W Ciggu gry.

Podczas fazy Wypatrywania odkryj 5 kart z talii prze-
ciwnika w dwéch rzedach: 2 przygotowane = w gor-
nym i 3 wyczerpane w dolnym. Sg to karty z ktérymi
mozesz wchodzi¢ w interakcje podczas gry. Dobierz
15 mniej za kazdg pare @ obok talii przeciwnika
(wybierasz rzad), a nastepnie zwrdoc te @ do zaso-
bow ogolnych.

Podczas fazy Akcji, gdy uzywasz:

260, 261, 262 WIZYTA

Gdy uzywasz Wizyty, aby otrzymac 1 Surowiec, obréé
wybrany (3 - staje sie ono niedostepne do konca
rundy.

*263, 264, 265 WYMIANA PODARKOW

Mozesz wzig¢ Surowiec z zasobéw ogbélnych odpo-
wiadajacy dowolnemu Startowemu ) przeciwnika.
Jezeli to zrobisz, potdéz @ z zasobow ogdlnych obok
talii przeciwnika.

*273, 274+ LAPOWKA

Jezeli przekazesz przeciwnikowi @, potdz je obok talii
przeciwnika.

281 BAR SUSHI

Jezeli przekazesz przeciwnikowi @, potéz je obok talii
przeciwnika.

*282 WYPOZYCZALNIA ROWEROW

Gdy jej uzyjesz, potdz @ z zasobdéw ogdinych obok
talii przeciwnika i obré¢ wybrane (). - staje sie ono
niedostepne do konca rundy (nie mozesz uzy¢ Wypo-
zyczalni Rowerow, jezli nie masz (3 do obrdcenia).

Podczsas fazy Czyszczenia, odwr6¢ spowrotem
wszystkie ), wtasuj wszystkie odkryte & Akcji do
talii przeciwnika i podniesprég punktow zwyciestwa
0 1 za kazdg pare @ obok talii przeciwnika.



