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Czarna smier¢ |
gy nadcigga!

e W 1347 roku genueriskie galery ptynqgce z P6l-
. - wyspu Krymskiego dotarty na Sycylie i zacumo-
waty w starozytnej Mesynie. Na galerach byty
szczury. Na nich zas byty pchty. I to wlasnie
te pchiy przyniosty ze sobq zaraze, ktorq
z biegiem czasu nazwano czarng Smierciq.
W ciggu kolejnych czterech lat zmarta
potowa populacji miast Europy.
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Wprowadzenie

Gracze wcielajg sie w szlacheckie rody, posiadajgce majatki ziemskie wokét Mesyny. Sprébuja uratowaé mieszkancow przed zara-
zg, kierujac zakazonych na kwarantanne, a niezakazonych zatrudniajac w swoich posiadtosciach. W miare rozprzestrzeniania sie
dzumy po miescie, gracze beda rozwija¢ swoje mate, niezalezne wspélnoty, prébujac jednoczesnie zwalczyé plage ogniem.

Gracze beda mieé réwniez mozliwosé przeciwstawienia sie pladze i ponownego zaludnienia tego miasta. Gre wygra osoba, ktéra
zrobi najwiecej dla dobra Mesyny.

o a3 3 g g 0 3 Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
Autorzy: Ratil Fernandez Aparicio, Wersja polska: Zespo6t Portal Games skompletowana z wielka starannoscia. Jesl jednak
Vladimir Suchy Tiumaczenie: Anna Skup w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki,

) . ) . . o serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinfor-
Projekt graficzny, ilustracje: Michal Peichl Sklad: Bartosz Makswiej muj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednic-

" .. . twem formularza kontaktowego na naszej stronie:
Produkcja: Katerina Sucha portalgames.pl/pl/reklamacje,

ia. Wspieramy kazda nasza gre -
Instrukcja: Jason Holt T takze po jej wydaniu. Choé

nasi redaktorzil i wspétpra-
cownicy pieczotowicie spraw-
dzaja i szlifuja materiaty
z gry, czasem - mieraz po
miesigcach czy wrecz latach
od premiery - pojawia sie
koniecznosé.  wprowadzenia

Testerzy: Lddin, Ales, Oscar, Jirka Bauma, Ondrej Kindl, Pepin, Pawet Dotegowski, Henrik Larson, Jindra, Mira Bélsky,
Kendy, Vojta, Kdja, Katka Suchd, Michal Peichl, Jan Cizner, Anezka Bélohoubkovd, Antonin Kandrik, Jifi Trojdnek,
Martina Bdtorovd, Jan Novodomsky, Roman, Robert Tuharsky, Jan Koldcek, Tondakolik, Youda, Ozzy, Radek Boxan,
Alberto, Laura, Mario, Andi, Rafa, Paula, Inma, Marta, Javier E., José, Nelly, Dave, T, Javier E,, Enrique, Giansimone,

David., Joni, Javier B., Inma G:., Victor, Pepin,.Luis, Ismgel, Curmen,)Pedro, Pater, qu.IO T, I\{irfes, Gabi, Inmaken,v Iw.in, drobnych korekt, zmian czy ulepszefi. Zobowiazu-
Carolina, Pablo M., Pablo A. i Laura P,, a takze uczestnicy konwentow growych w miejscowosciach Morkov, Vernitovice, jemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbgdne zmia-
Pocitky oraz cztonkowie i goscie klubow planszowych Bedna oraz Svét deskovych her. ny, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i do-

Swiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto

W swojej poprzednich prototypowych wersjach gra Messina 1347 zdobyla nastepujgce nagrody: Zona Liidica 2017,  takze dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia,
b (nominacja), Granollers 2019 (II miejsce), BGC Mdlaga 2019, Hippodice 2020 (runda gtéwna) TAQ), zmmjdziesz na nasse] stoniSEEEHEEG]
Cannes ProtoLab (nominacja), Granoi Jsce), g ) HIpp g ~ https://portalgames.pl/pl/messina/

Komponenty drewniane
‘ 20 (4 x 5) znacznikoéw Graczy 12 (4 x 3) znacznikéw Nadzorcow
15 Szczuréw w czterech kolorach w czterech kolorach

Przed pierwszq grq przyklej-
cie naklejki na trzy znaczniki

Nadzorcéw kazdego koloru. Arystokrata

3 3

i) et 20 (4 x 5) pionkéw Namiestnikéw Kazdy z graczy bedzie
Znacznt ostht w czterech kolorach potrzebowac po 1 Nadzorcy
Rundy Zarazy kazdego typu.
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Komponenty tekturowe

4 plansze Zwojow

| :-

26 Monet
15 kafelkéw ulepszeri 33 kafelki Warsztatow 10 kafelkow Wozéw o trzech nominatach (1, 3, 5)
Chat Kwarantannowych

6 zetonow Pozaru 16 Zetonow Ognia

4 kafelki Cumowania 9 kafelkow Statkow

20 (4 x 5) kafelkéw Zaludnienia
w czterech kolorach
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14 kafelkow Ruchu 1 kafelek 1Kolo
Przeciwnika (tryb solo)  Priorytetu Kronik Populacji

e i w03
71 e

peg W2 ol ER
I:..- e .l'l'.':" Y

-

S8-al D | mie i
] B
| | e A

niniejsza Instrukcja 4 karty pomocy 1 plastikowy nit




Przygotowanie rozgrywki

Mesyna: miasto powstaje przez utozenie hekséw Dzielnic.
Rozdzielcie heksy Dzielnic na trzy typy — A, BiC.

Niektore z hekséw A uzywane sa podczas gry z konkretng
liczba graczy (patrz ilustracja obok). Przejrzyjcie heksy
A i odtézcie do pudetka te z nich, ktére nie odpowiadajg
obecnej liczbie graczy.

Odpowiednio dobrane heksy A ustawcie w stos. Dotézcie 1 lo-
sowo wybrany heks B i potasujcie caty stos zakrytych kafelkow.
Nastepnie odkryjcie heksy w losowej kolejnosci i utézcie z nich
Mesyne. Doldzcie do nich cztery heksy Portéw, umieszczajac je
w czterech rogach miasta (jak pokazano ponizej). Ten heks uzywany jest tylko w roz- Ten heks uzywany jest
Uktad miasta zalezy od liczby graczy (patrz nizej). Na tych  grywce 4-osobowej. W rozgrywkach — we wszystkich rozgrywkach,
dwdch stronach przedstawiamy uktad hekséw i przygotowanie na 2 albo 3 osoby nalezy go odtozy¢.  niezaleznie od liczby graczy.
rozgrywki dla 3 oséb.

Stos heksow Dzielnic: heksy B i C uzywane sa we wszystkich roz-
grywkach, niezaleznie od liczby graczy. Potasujcie zakryty stos
hekséw C, a nastepnie umiesécie na nim potasowane pozostate
zakryte heksy B. Gotowy stos umiesécie na stole tak, by byt tatwo
dostepny na koniec kazdej rundy.

Zasoby: umiesccie zetony Ognia, zetony Pozaru, zetony Miesz-
kancéw (Rzemieslnikéw, Zakonnic i Arystokratow), Szczury oraz
znaczniki Drewna obok planszy Punktacji. Beda one czesto uzywa-
ne w rozgrywce. Liczba tych zasobow jest nieograniczona.

Kostki Zarazy: liczba kostek Zarazy zalezna jest od liczby graczy.
Przy 2 osobach nalezy uzy¢ 16 kostek, przy 3 — 18 kostek, a przy
4 — wszystkie 24 kostki. Nadmiarowe kostki odtézcie do pudetka.
Kolo Populacji: umiesccie je w poblizu planszy Punktacji, tak by
co najmniej jedna osoba miata do niego dostep. W okienku powin-
na by¢ widoczna ikona szczura i dowolny zestaw 3 koloréw.

kafelki Statkow
=3
g




Pozostate kafelki nalezy rozdzieli¢ na stosy zgodnie z ich rodzajem

ipotasowaé.
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Pozostate kafelki

Potasujcie kafelki Cumowania i ustawcie je w zakry-
ty stos. Gdy stos ten sie wyczerpie, potasujcie odrzu-
cone kafelki Cumowania i stworzcie z nich nowy stos.

Kafelki Statkow podzielcie na 3 stosy, zgodnie z ich
numerami. Potasujcie kazdy ze stosow, a nastepnie
ztozcie je w jeden tak, by kafelki 1 byty na wierzchu,
a kafelki 3 na spodzie. Powstaty stos umiescécie obok
planszy Punktacji. W rozgrywkach 2-osobowych
najpierw usuncie z gry wszystkie Statki z fadunkiem
z kamieniami szlachetnymi i uzyjcie tylko 6 kafelkéw
Statkéw.

Rozdzielcie losowo kafelki ulepszeit Chat Kwa-
rantannowych na 3 réwne stosy. Umiesécie je za-
kryte na planszy Punktacji, a nastepnie odkryjcie
wierzchni kafelek kazdego ze stosow.

— A4 R

poczqtkowy
Warsztat (1)

3

pozniejszy
Warsztat (II)

Rozdzielcie kafelki Wozéw na piec
par (wedtug numeréw na rewersie, nie
wartosci przedstawionej na awersie).
Pomieszajcie kazda z zakrytych par, ana-
stepnie stworzcie dwa stosy, uktadajac
kafelki w kolejnosci od 1 do 5. Nastepnie
odwréécie oba stosy, tak by wierzchnie
kafelki Wozéw z 1 byty odkryte i umiescé-
cieje na planszy Punktacji. W grze 2-oso-

. bowejuzywany jest tylko jeden ze stoséw.

Kafelki Warsztatéow posortujcie wg
ery (1 OQ i II #) oraz wedtug typu
Mieszkarca (, cﬂ i ). Potasuj-
cie kazdy z 6 stoséw. Kafelki I sq po-
czatkowymi Warsztatami. Umiesécie
je w 3 zakrytych stosach na planszy
Punktacji, po czym odkryjcie wierzchni
kafelek kazdego z tych stoséw. Kafelki IT
sg pozniejszymi Warsztatami. Odtdzcie
je na bok w 3 zakrytych stosach.

Umiesccie plansze Punktacji obok roztozonych hekséw Mesyny. Przedsta-
wiona ponizej strona planszy uzywana jest w rozgrywkach 3- i4-osobowych.
Druga strona planszy przeznaczona jest do rozgrywek solowych i 2-osobo-
wych. Na stronie 6. opisano, gdzie gracze powinni umiesci¢ swoje znaczniki.

Umiesécie znacznik Rundy na polu ,I" tabeli Rund na planszy Punktacji.

kafelki Cumowania

oznaczenie
liczby graczy

znacznik

kafelki poczqtkowych
Warsztatow

Kafelek Priorytetu Kronik nie bedzie wam
potrzebny w pierwszej grze. Mozecie zostawi¢
go w pudetku. W kolejnych rozgrywkach mo-
zecie umiesci¢ go na pierwszej kolumnie ta-
beli Rund, aby zmienié parametry gry.

plansza Punktacji

Zetony
Pozaru znaczniki

Drewna

kafelki ulepszen Chat
Kwarantannowych

kafelki Wozow

kafelki pozniejszych
Warsztatow




Przygotowanie graczy

Kazdy z graczy wybiera jeden kolor, a nastepnie dobiera plansze
Gracza, pionki Namiestnikéw, kostki Zwojéw i znaczniki Nadzorcow
w tym kolorze. Gracze dobierajg tez po jednej planszy Zwojéw, ktorg
nalezy umiesci¢ we wcieciu planszy Gracza (patrz nizej).

Umiesccie 3 pionki Namiestnikéw obok planszy Gracza. Wyslecie
je do Mesyny w swojej pierwszej turze. Pozostate 2 pionki umiesccie
na stole, obok reszty zasobéw. Bedzie mozna je zdoby¢ w trakcie gry.

Swoje 3 kostki Zwojéw umiesécie na dolnych polach trzech toréw
planszy Zwojow.

Trzy znaczniki Nadzorcow w swo-

im kolorze umie$écie na odpowia-
dajacych im symbolem polach,
znajdujacych sie w poblizu Srodka
waszych plansz Gracza.

. Plansze Graczy i plansze Zwojéw

u & powinny by¢ odwrdcone na strone a.

ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA

Doswiadczeni gracze moga sprobowac swoich sit w asy-
metrycznej rozgrywce. W tym wariancie plansze Graczy
dobierane sg losowo, oraz uzywana jest strona b (jest ona
brazowa, wiec mozna na niej uzywac elementéw w dowol-
nym kolorze gracza).

Plansze Zwojow rowniez sg asymetryczne. Wezcie po jednej
losowej planszy Zwojéw i odwréccie je na strone b.

L L

Kolejnosé rozgrywania tur

Ustawcie swoje znaczniki Gracza w losowej kolejnosci na torze
kolejnosci na planszy Punktacji. W takiej kolejnosci bedziecie
rozgrywac swoje tury w I rundzie.

W odwrotnej kolejnosci umiesécie w stosie znaczniki Graczy
na polu ,I" kazdego z trzech toréw Kronik (pozycja w stosie moze
mie¢ znaczenie przy zmianie kolejnosci na koniec kazdej rundy).

Napolu, 0" toru Punktacji umiesécie znaczniki pierwszego i trze-
ciego gracza. Znacznik trzeciego gracza powinien by¢ na wierz-
chu stosu. Drugi i czwarty gracz rozpoczynajg gre z 1 punktem
(znaczniki Graczy na polu ,1"” toru). Znacznik czwartego gracza
powinien byé na wierzchu stosu. Trzeci i czwarty gracz rozpoczy-
naja gre z1 Moneta.
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Przygotowanie I rundy

Teraz jesteScie gotowi na dodanie do Mesyny Statkow, kostek
Zarazy i zetonéw Mieszkancow.

Cumowanie Statku ‘ J

W rundzie I do miasta przybywa 1 Statek.

*  Weizcie wierzchni kafelek Cumowania ze stosu, by okreslié,
do ktérego Portu przybije Statek.

*  Odkryjcie wierzchni kafelek Statku i umiesécie go w jednym
z dokéw wskazanego Portu.

* Na kafelku Statku umiesccie 1 kostke Zarazy.

E | Koto Populacji “

Teraz dzuma rozprzestrzenia sie po miescie.

Obrdccie Koto Populacji zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara tak, by w oknie ukazat sie nastepny zestaw ikon.

Poldzcie po 1 kostce Zarazy na kazdym heksie z ikong szczura
identyczna z tg widniejaca w okienku Kota Populacji (w grze
sg 3 ikony szczura — zwrdconego w lewo, zwréconego w prawo
i stojacego na tylnych tapkach).

Dla kazdej z 3 klas: potézcie po 1 zetonie Mieszkanca z danej
klasy na heksach odpowiadajacych kolorowi widniejagcemu
w okienku Kota Populagji.

W tym przypadku kostki Zarazy umieszczane sq na heksach ze szczu-
rem zwréconym w lewo. Na kazdym pomarariczowym heksie umiesz-
czany jest 1 zeton Zakonnicy, na kazdym biatym heksie — 1 zeton
RzemiesInika, a na kazdym niebieskim heksie — 1 zeton Arystokraty.
Na czerwonych heksach nie pojawiajq sie Mieszkaricy.

Przebieg gry

Messina 1347 rozgrywana jest w 6 run-
dach. Poczatkowo gracze majg po 3 Na-
miestnikéw i rozgrywaja 3 tury w kaz-
dej rundzie. Na pézniejszym etapie gry
niektorzy gracze moga mie wiecej Na-
miestnikéw, a w zwigzku z tym wiecej
tur w rundzie. Runda konczy sie, gdy
wszyscy gracze wykorzystaja wszyst-
kich swoich Namiestnikow.

Gracze rozgrywajg tury w kolejnosci
wskazanej na planszy Punktacji.

Twoja tura

W swojej turze wykonujesz nastepujace czynnos-
ci w podanej kolejnosci:
1. Wybierz heks i umiesé na nim jednego
ze swoich Namiestnikow.
2. Uratuj Mieszkanca, jesli jest na tym
heksie, i zabierz go do swojej posiadlosci.
3. Walcz z zarazg.

Wykonaj wskazang na heksie akcje albo
ponownie zaludnij Dzielnice.

Twoje wysitki w walce z plaga moga sprawi¢, ze
otrzymasz dodatkowa akcje z toru Kroniki Za-
stug. Mozesz jg wykonaé w dowolnym momen-
cie 4. kroku.

Réwniez w dowolnym momencie 4. kroku mo-
zesz zaptacié, by przesunaé swéj znacznik na
torze Kroniki Miejskiej albo na torze Kroniki Ko-
Scielnej. Na tych torach mozesz przesunaé swoj
znacznik wielokrotnie podczas jednej tury. Za-
pewni ci to wiecej akcji do wykonania w kroku 4.

Inne rodzaje tur: dwa inne rodzaje tur — (a) wystanie Namiest-
nika do dokéw i (b) wycofanie Namiestnika do posiadtosci —
opisane zostaty na stronie 9.

1. Wybor heksa

W rundzie I: wez Namiestnika ze swojej posiadlosci i umies¢ go
w pozycji stojacej na dowolnym heksie, na ktérym nie ma zadnego
Namiestnika. Oznaczasz w ten sposob heks, na ktérym bedziesz rozgry-
wac akcje w tej turze. Stojacy pionek uniemozliwia wszystkim graczom
(w tym tobie) wybranie danego heksa w kolejnych turach rundy.




W rundach II-VI: twoi Namiestnicy sa juzw miescie, naheksach
wybranych w poprzedniej rundzie. Nowa runde rozpoczynaja
w pozycji lezacej, dzieki czemu wiadomo, ze nie zostali jeszcze
uzyci w obecnej rundzie i nie blokuja danego heksa.

Gdy wybierasz heks dla lezacego pionka, mozesz za darmo wybraé
heks, na ktérym Namiestnik juz sie znajduje albo heks do niego
przylegly. Jednak by przemiesci¢ sie na heks bardziej oddalony
od obecnego miejsca spoczynku pionka, musisz zaptaci¢ 1 Monete
za kazdy kolejny heks. Przyktadowo przemieszczenie sie o 4 heksy
kosztowatoby 3 Monety.

Nie mozesz wybraé heksa, na ktérym znajduje sie stojacy Na-
miestnik — ten heks zostat juz uzyty w tej rundzie.

Pierwszy ruch jest
darmowy. Drugi i kaz-
dy kolejny wymaga
zaplacenia 1 Monety
za kazdy heks.

Umie$é swojego Namiestnika w pozycji stojacej na wybranym
heksie, by oznaczy¢, ze zaréwno Namiestnik, jak i heks zostaty
uzyte. Kazdy z twoich Namiestnikéw zostanie uzyty doktadnie
1raz w rundzie. Zadnego z hekséw Dzielnic nie mozna uzyé dwu-
krotnie w danej rundzie.

Dodatkowi Namiestnicy: mozesz ich pozyskac z toru Kroni-
ki Miejskiej (ktoéry zostat oméwiony na stronie 14). Pozyskany
pionek rozpoczyna gre w twojej posiadtosci (obok twojej plan-
szy Gracza). Mozesz go uzy¢ w swojej turze dopiero po uzyciu
wszystkich swoich Namiestnikéw znajdujacych sie w Mesynie.
Namiestnicy z twojej posiadtosci umieszczani sg zgodnie z za-
sadami okreslonymi dla I rundy — mozesz wybraé¢ dowolny heks
w Mesynie, na ktérym nie stoi zaden pionek.

2. Ratowanie Mieszkanca l

Jesli na wybranym przez ciebie heksie znajdujg sie jakiekolwiek
zetony Mieszkancow, ratujesz ich. Umies¢ zetony w odpowiednim
miejscu swojej posiadtosci, zaleznie od tego czy na heksie znajdu-
je sie kostka Zarazy.

Jesli na wybranym heksie nie ma kostki Zarazy, umiesc zeton na
pustym kwadracie na planszy Gracza, w sektorze, ktéry odpowia-
da klasie uratowanego Mieszkarica (gérny sektor przeznaczony
jest dla Rzemieslnikéw, sektor po lewej — dla Arystokratéw, a sek-
tor po prawej — dla Zakonnic). W kazdym sektorze jest 6 kwadra-
tow. Jesli zaden nie jest pusty, odrzué ten zeton Mieszkanca.

Jesli na wybranym heksie znajduje sie kostka Zarazy, twé6j Miesz-
kaniec musi zosta¢ poddany kwarantannie. Umies¢ jego zeton na
polu ,I" dowolnej pustej Chaty Kwarantannowej. Jesli we wszyst-
kich Chatach znajduje sie juz Mieszkaniec (na polu I albo II), musisz
odrzucic zeton nowego Mieszkanca. Kazda z Chat moze pomiesci¢
tylko jednego Mieszkarca, nawet jesli jej drugie pole jest puste.

Czerwony wybiera heks z Zakonnicq. Na heksie nie ma kostki Zarazy,
wiec kiedy Czerwony przechodzi do ratowania Zakonnicy, musi umie-
Sci¢ jg na pustym kwadracie w szarym sektorze swojej posiadtosci.
Wybrany kwadrat bedzie miat pézniej znaczenie, ale na ten moment
nic wiecej sie nie dzieje.

Jesli jednak na heksie znajdowataby sie kostka Zarazy, Zakonnica
nie mogtaby by¢ umieszczona w szarym sektorze i Czerwony musiat-
by umiescic jq na polu ,I” dowolnej pustej Chaty Kwarantannowej.

Uwaga: Mieszkaniec z zakazonej Dzielnicy musi udac sie na kwa-
rantanne, nawet jesli w nastepnym kroku usuniesz zaraze z dane-
go heksa.

3. Walka z zarazg “

Gdy Mieszkaniec zostanie juz ewakuowany, mozesz sprobowaé
usungé zaraze z Dzielnicy.

Jesli na wybranym heksie znajduje sie kostka Zarazy, mozesz
odrzucié 1 zeton Ognia, by usunac kostke Zarazy. Jesli na heksie
znajduje sie kilka kostek Zarazy, w tym kroku mozesz usunac do-
wolng ich liczbe, ptacac za kazda kostke 1 zetonem Ognia.

W péiniejszych rundach koszt usuniecia
kostki Zarazy wynosi 2 zetony Ognia, co
wskazano w tabeli Rund. W takim przy-
padku za kazda usunieta kostke Zarazy
otrzymujesz 2 punkty.

Jesli po wydaniu zetonéw Ognia na wybranym heksie wcigz
znajduja sie kostki Zarazy, musisz dobra¢ po 1 Szczurze za kaz-
da pozostata kostke (kostki Zarazy zostaja na heksie).

Na koniec gry otrzymasz kare za posiadane Szczury (patrz str. 17).

Za kazda kostke Zarazy, ktora usuniesz, przesun sie o 1 pole
na torze Kroniki Zastug. W ten sposéb mozesz zdoby¢ dodat-
kowe akcje (patrz str. 15), ktére mozesz wykonacé przed, po lub
w trakcie wykonywania akcji heksa (krok 4.).




ZETONY OGNIA

Zaczynasz gre bez zetonéw Ognia, ale mozesz
je zdobyé w trakcie rozgrywki. Poczatkowo
usuniecie kostki Zarazy z heksa z twoim Na-
miestnikiem kosztuje 1 zeton Ognia. W péz-
niejszym etapie gry koszt ten wzrasta do
2 zetonéw Ognia za 1 kostke Zarazy.

W grze mozesz tez zdoby¢ zeton Pozaru. Gdy
uzyjesz go do usuniecia kostki Zarazy z hek-
sa, mozesz rowniez usungc 1 kostke Zarazy
z sgsiedniego heksa.

Specjalne przypadki:

- Mozesz uzy¢ zetonu Pozaru tak, jak zwyczajnego ze-
tonu Ognia, ignorujac mozliwosé usuwania dodatko-
wej kostki z sgsiedniego heksa.

Kostka Zarazy znajdujgca sie na Statku nie sgsiaduje
z zadnym heksem, dokiem ani innym Statkiem. Uzy-
wajac zetonu Pozaru na Statku, nie mozesz usunaé
dodatkowej kostki.

Jesli do usuniecia 1 kostki Zarazy wymagane jest uzycie
2 zeton6éw Ognia, musisz wydac 2 zetony Pozaru, jesli
chcesz usuna¢ dodatkowa kostke z sgsiedniego heksa.

4. Wykonanie akcji heksa ] J
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Kazdy heks zapewnia akcje, kto-
ra przedstawiona jest w jego lewym
gornym rogu. Akcje te wykonujesz
w ostatnim kroku swojej tury.

Wiekszo$é hekséw mozna ponow-
nie zaludnié¢ Mieszkanicami z twojej
posiadtosci. Jesli zdecydujesz sie na
ponowne zaludnienie, nie wykonu-
jesz akcji przedstawionej na heksie.

W tym kroku swojej tury mozesz tez wykonaé dowolne akcje
zdobyte na torze Kroniki Zastug, jak réwniez zaptaci¢ za prze-
suniecie sie na pozostatych dwéch torach Kronik, co moze za-
pewnic ci jeszcze wiecej akcji. Akcje z toréw Kronik mozesz wy-
konywac¢ w dowolnej kolejnosci przed, po albo nawet w trakcie
wykonywania akcji heksa.

Rozmaite akcje oméwione zostaty na kolejnych stronach. Szcze-
gbtowe oméwienie toréw Kronik znajduje sie na stronie 14.

Inne rodzaje tur

W grze mozliwe sa dwa inne sposoby na wykorzystanie Namiestnikéw.

Wycofanie Namiestnika l[

W swojej turze, zamiast wysylaé swojego Namiestnika na heks Dziel-
nicy albo do dokéw, mozesz wycofaé go do swojej posiadtosci. Usta-
wiasz go wtedy obok swojej planszy Gracza i zyskujesz 1 Monete.
Tego Namiestnika mozesz uzy¢ ponownie dopiero w kolejnej rundzie.

Nie jest to szczegélnie efektywne wykorzystanie Namiestnika, ale
pomaga w sytuacji, gdy wszystkie okoliczne heksy sg juz zajete,
a ciebie nie sta¢ na podréz na bardziej oddalone heksy.

Wybranie Statku

W swojej turze mozesz tez wystaé swojego Namiestnika na Statek,
zamiast na heks. Tura taka wyglada podobnie do standardowej tury:

1. Wybierz Statek w Mesynie i umies¢ swojego Namiestnika w doku,
do ktérego zacumowat, zgodnie ze standardowymi zasadami ru-
chu. (Dok uznawany jest za osobny heks sasiadujacy z Portem).

2. Mozesz umiesci¢ Namiestnika nawet w doku, w ktérym znajduje
sie juz inny Namiestnik.

3. Walcz z zarazg na Statku albo dobierz 1 Szczura, jesli nie chcesz
z nig walczyé. (W kazdym przypadku odrzué ze Statku kostke
Zarazy).

4. Umies¢ kafelek Statku w swojej posiadtosci. Zyskujesz Monety
albo punkty wskazane na kafelku Statku.

Po wzieciu kafelka Statku, jesli masz te-
raz ich parzysta liczbe, mozesz przesu-
naé jednego ze swoich Nadzorcéw. Nad-
zorcy zostali opisani na stronie 10.

W tym kroku mozesz rowniez zaptacic za
przesuniecie sie na torze Kroniki Miej-
skiej albo Koscielnej, a takze wykonaé
zdobyte akcje — w dowolnej kolejnosci.

Towary ze Statku beda mialy znaczenie podczas koncowej
punktacji. W standardowej grze wszystkie rodzaje towaréw dajg
tyle samo punktéw. W rozgrywkach zaawansowanych bedziesz
dazy¢ do zebrania towaréw jednego typu (patrz str. 18).

Trzy rodzaje towa-
réw to kamienie

szlachetne, przy-
prawy i jedwab.

DOKI A HEKSY

Doki réznig sie od hekséw Dzielnic nastepujacymi cechami:
W dokach nie stawia sie kostek Zarazy; zamiast tego
kazdy z zacumowanych Statkéw ma wiasna kostke.

W dokach, tak samo jak na heksach Portéw, nie
umieszcza sie zetonéw Mieszkancow.

Namiestnik przebywajacy w doku nie uniemozliwia in-
nym Namiestnikom uzycia tego doku. Namiestnikéw
ogranicza jedynie dostepno$¢ Statkow.

Podczas przemieszczania Namiestnika dok liczy sie jako
osobny heks, sasiadujacy wytacznie z heksem Portu.
Kazdy heks Dzielnicy sasiadujacy z heksem Portu odda-
lony jest od doku o 2 heksy.



Wybrany przez ciebie heks pozwoli ci na wykonanie jednej kon-
kretnej akcji. Niektore akcje majg proste konsekwencje, np. zdoby-
cie zetonu Ognia. Inne prowadza do kolejnych akgji, ktore z kolei
oferuja wiele ciekawych mozliwosci budowania wtasnej reputaciji.

Zdobycie zasobu “

By wykonac te akcje, wez wskazany zasob. W grze nie ma limitu
posiadanych przez gracza zetondw/znacznikow.

W grze uzywane sa Monety
o trzech nominatach. W razie
potrzeby gracze moga w dowol-
nym momencie wymieni¢ Mo-
nety na inne nominaty réwne
tej samej wartosci.

I = Akcje z opcja wyboru l J

Ukos$nik oznacza, ze mozesz wy-
braé jedng z dwéch opcji. W tym
przypadku do wyboru masz ak-
cje Budowy (patrz str. 12) albo
uzyskanie zetonu Pozaru.

I | Postep na torze Kroniki l J

|

Ta akcja pozwala ci na postep
0 jedno pole na torze Kroniki
Miejskiej albo Koscielnej. Mo-
zesz réwniez zaptacié, by prze-
suna¢ sie na tych torach w do-
wolnym momencie kroku 4.
w swojej turze, ale akcje przedstawione tutaj pozwalaja ci zrobi¢
to za darmo. Szczegétowe oméwienie toréw Kronik znajduje sie
na stronie 14.

I | Postep na planszy Zwojéow ‘ }

Na twojej planszy Zwojéw znaj-
dujg sie 3 tory — kazdy z nich
zapewnia nagrode za inny
aspekt gry. Gdy wykonujesz te
akcje, wybierz jeden z toréw
i przesun swoja kostke o jedno
pole w gére. Pozycja na torach planszy Zwojow bedzie miata
znaczenie przy koncowej punktacji, dlatego zostata oméwiona
na stronie 17.

Twoja posiadtoscig zarzadza 3 Nadzorcéw. Reprezentowani sg
przez 3 okragte znaczniki, rozpoczynajace gre na srodku plan-
szy Gracza. Przesuniecie Nadzorcy moze zapewnié ci bonusy od
niektérych Mieszkancow z twojej posiadtosci. Kazda z przed-
stawionych wyzej akcji pozwala ci na przesuniecie odpowiada-
jacego symbolem Nadzorcy o 1 pole na jego Sciezce.

Ta akcja pozwala ci na Gdy przesuwasz Nadzorce,

przesuniecie 1 wybra- wykonujac te akcje, mozesz

nego Nadzorcy. przeskoczy¢ pierwsze kolej-
ne pole na jego Sciezce.

SCIEZKA NADZORCY

Nadzorca przesuwa sie po wskazanej dla niego Sciezce.
Przy drugim przesunieciu danego znacznika Nadzor-
cy musisz wybraé czy pdjdzie on Sciezka na lewo, czy
na prawo (zastanow sie dobrze, bo nie ma odwrotu). Wy-
brana Sciezka prowadzi wokét brzegu planszy, po czym
zawraca w strone centrum wzdtuz granicy miedzy dwo-
ma sektorami. Nie mozesz przesunaé zadnego Nadzorcy,
ktory przebyl juz 6 pdl na swojej Sciezce.

Dwa zetony Nadzorcéw moga znalezé sie na tym samym
polu.




AKTYWACJA MIESZKANCOW

Okreslone pola toru Kroniki Koscielnej umozliwiajg ulepszenie
Nadzorcy. Odwrdé wybrany znacznik Nadzorcy na ulepszong
strone. Od tej pory, po przesunieciu Nadzorcy, mozesz skorzy-
stac z dodatkowej aktywacji w danym regionie. Nadal jednak

Kazde pole na ciezce pozwala ci na aktywowanie okreslonej
liczby Mieszkancéw w jego okolicy, po przesunieciu na nie
Nadzorcy. Podczas jednego postepu nie mozesz aktywowac
tego samego Mieszkanca dwukrotnie.

Aktywuj jednego Mieszkanca sg-
siadujacego bezposrednio z tym
polem. To pole sasiaduje z 2 kwa-
dratami w twojej posiadtosci. Je-
§li na ktéryms z tych kwadratéw
znajduje sie Mieszkaniec, mozesz
wykonacé akcje przedstawiong nad
kwadratem tego Mieszkanca. Jesli
na obu kwadratach sg Mieszkan-
cy, mozesz wybra¢ jedna z akcji,
ktére zapewniajg (ale nie obie).

Jesli na obu bezposrednio sgsia-
dujacych kwadratach znajduje sie  w tym regionie. Jesli jest
Mieszkaniec, ulepszony Nadzorca w nim tylko 1 Mieszkaniec,
aktywuje obu Mieszkancow (jesli mozesz aktywowacé tylko jego.
Mieszkaniec jest tylko na jednym

kwadracie, aktywujesz tylko tego

Mieszkanca).

Nadzorca moze aktywowaé Zakonnice, dzieki ktorej otrzymasz
zeton Ognia. Gdyby na kwadracie z akcjg Budowy réwniez znaj-
dowata sie Zakonnica, do wyboru bylaby jedna z dwdch akcji.

Aktywuj jednego Mieszkanca
w tym regionie. To pole sasiaduje

z regionem z 3 kwadratami. Wy-
bierz dowolnego Mieszkarica tego
regionu i wykonaj akcje przedsta-
wiong nad zetonem.

Nadzorca moze aktywowac dowol-
ngq akcje tych dwdch Zakonnic.

Aktywnj do 2 Mieszkancéw w sgsia-
dujacym regionie odpowiadajacym
ulepszonemu Nadzorcy i 1 Miesz-
kanca w drugim przylegtym re-
gionie. Jesli w tych regionach jest
mniej obywateli, mozesz aktywo-
wac tylko tych, ktérzy sa dostepni.

Aktywuj do 3 Mieszkancéw
z dowolnego miejsca swo-
jej posiadtosci tak samo,
jak przy nieulepszonym
Nadzorcy.

Aktywuj po jednym Mieszkancu
w kazdym z regionéw. To pole wska-
zuje na dwa regiony w dwéch réznych
kolorach. Wybierz po jednym Miesz-
kancu w kazdym z tych regionéw
i aktywuj ich obu. Mozesz ich akty-
wowaé w dowolnej kolejnosci (jesli
tylko jeden region ma Mieszkanca,
aktywujesz tylko 1 Mieszkarica).

Nadzorca moze aktywowac jedng Za-
konnice i jednego Rzemieslnika (nie
moze aktywowac dwéch Zakonnic).

Aktywuj do 3 Mieszkancow z do-
wolnego miejsca swojej posiadtosci.
Moga sie oni znajdowa¢ w tym sa-
mym sektorze, a nawet w tym samym
regionie, ale nie muszg. Twéj Nadzor-
ca koriczy przesuwanie sie po $ciezce
na Srodku planszy Gry. Nie mozesz go
juz uzy¢ do konca rozgrywki.

Ulepszenie Mieszkanca “

Ta akcja pozwala ci na ulepszenie do-
wolnego z twoich Mieszkancéw. Moze
to by¢ zeton Mieszkanca znajdujacy sie
w Warsztacie, w jednym z 3 sektoréw albo
nawet na kwarantannie. Obré¢ zeton na
ztotg strone. Mieszkaniec jest teraz ulep-
szony, co zapewnia ponizsze efekty.

Jesli Mieszkaniec znajduje sie w Warsz-
tacie, podczas fazy Produkcji wytwarza
1 punkt.

Niektéore Warsztaty wymagaja uzy-
cia ulepszonych Mieszkancéw (patrz
str. 12). Inne produkujg wiecej, gdy pra-
cuje w nich ulepszony Mieszkaniec.

Niektére Dzielnice wymagaja ulepszo-
nych Mieszkancéw przy ponownym za-
ludnianiu (patrz str. 13).



Budowa l J

Ta akcja pozwala ci na ulepszenie

twojej posiadtosci (co przyniesie

ci korzysci na koniec rundy). Mo-

zesz tez wykorzystac jg do zbudo-
wania Wozu, ktéry pomoze ci w ponownym zaludnieniu Mesy-
ny. W tej akcji do dyspozycji masz 3 opcje:

1. Budowa ulepszenia Chaty Kwarantannowej.
2. Budowa Warsztatu.
3. Budowa Wozu.

Cyrkulacja kafelkow: na poczatku swojej akcji Budowy mozesz
zmienié dostepne kafelki Warsztatéw albo kafelki ulepszen Chat
Kwarantannowych. Zaptaé 1 punktem, 1zetonem zetonem Ognia
lub Pozaru albo 1 znacznikiem Drewna. Umies$¢ wierzchni kafe-
lek z kazdego ze stoséw na jego spodzie i odkryj nowy kafelek
z wierzchu. Nastepnie musisz wybra¢ 1 z 3 nowo odkrytych kafel-
kéw, chyba ze nie mozesz wybudowa¢ zadnego z nich.

ULEPSZENIA CHAT KWARANTANNOWYCH ' ]

Kafelki ulepszen Chat Kwa-
rantannowych znajduja sie
na planszy Punktacji. Wez
jedno z dostepnych ulepszen,
nastepnie odkryj nowy kafe-
lek, ktory bedzie dostepny
w kolejnych akcjach Budowy.

koszt produkcja
ulepszenia na koniec rundy

Optaé koszt, odktadajac wskazane zetony/znaczniki (jesli nie
mozesz optaci¢ kosztu, nie mozesz wzigé¢ danego kafelka). Wy-
bierz jedng ze swoich nieulepszonych Chat Kwarantannowych
i umies¢ na niej kafelek ulepszenia. Od teraz Mieszkaniec, ktory
znajdzie sie w tej Chacie, bedzie mégt dla ciebie pracowaé na ko-
niec rundy (patrz str. 16).

(Do Warsztatu nie mozna przenosi¢ Mieszkancéw z kwarantanny ani
Mieszkancow z innych Warsztatéw).

W kazdym z Warsztatéw moze znajdowacé sie tylko Mieszkaniec wska-
zanej klasy. Jesli Warsztat wymaga ulepszonego Mieszkanca, mozesz
umiesci¢ w nim nieulepszonego Mieszkarnca, ale nie otrzymasz z niego
zadnego bonusu, poki nie ulepszysz tego zetonu.

Tutaj moze pracowac tylko ulep-
szony albo nieulepszony Arysto-
=

krata. @ 1 T

L

Ten Warsztat daje ci natychmia-
stowy bonus, jesli jest w nim ulep-
szony Arystokrata. Jesli umiescisz
w nim nieulepszonego Arysto-
krate, bonus otrzymasz dopiero
po ulepszeniu tego Zetonu.

Poczatkowe Warsztaty: na poczatku gry do Bu-
w dowy dostepne sg Warsztaty, ktére przeprowadza
produkcje na koniec kazdej rundy (patrz str. 16).
Ten Warsztat nie zapewnia ci na-
tychmiastowego bonusu, ale bedzie
produkowat 1 zeton Pozaru i 1 Mone-
te na koniec kazdej rundy, gdy umie-
Scisz na nim ulepszong Zakonnice.

Pézniejsze Warsztaty: podczas przygotowywania
rundy V Warsztaty z planszy Punktacji wymienia-
ne sa na zestaw nowych kafelkéw. Buduje sie je
w taki sam sposéb jak poprzednie. Gdy umiescisz
Mieszkanca w takim Warsztacie, wskazany bonus zyskujesz na-
tychmiast, ale jednorazowo — pézniejsze Warsztaty nie przepro-
wadzaja produkcji na koniec rundy.

Odwrdéé kafelek Warsztatu (ale
zostaw na wierzchu zeton Miesz-
kanca), by oznaczyé, ze bonus
zostal juz wykorzystany.

WARSZTATY ' ]

Wez jeden z dostepnych Warsztatéw z planszy Punktacji i od-
kryj nastepny kafelek.

koszt

klasy
Mieszkancow

produkcja

Na kazdej planszy Gracza znaj-
duje sie 6 oznaczonych miejsc
na Warsztaty.

A4

Optaé koszt i umies¢ Warsztat przy jednym z miejsc z boku swojej
planszy Gracza (jesli w grze uda ci sie zdoby¢ wiecej niz 6 Warszta-
téw, kolejne kafelki doktadaj obok poprzednich). W dowolnym mo-
mencie mozesz przenies$é¢ Mieszkarca odpowiedniej klasy z sektora do
Warsztatu. Czasem bedziesz to robi¢ natychmiast, ale mozesz réwniez
poczekac¢ do fazy Produkgji albo do czasu, gdy bedziesz potrzebowaé
wiecej miejsca w sektorze.

Ten Warsztat daje ci jednorazowy
bonus w postaci 1 zetonu Ognia
i 3 punktéw. Bonus ten otrzymasz,
gdy tylko umiescisz na kafelku ze-
ton nieulepszonej albo ulepszonej
Zakonnicy.

| woz J

Wybierz jeden z dostepnych Wo-
zOw z planszy Punktacji. W roz-
grywkach 2-osobowych dostepny
jest tylko 1 Wéz. W rozgrywkach
3- i 4-osobowych do wyboru do-
stepne sg 2 Wozy.

koszt

natychmiastowe
punkty

Optaé koszt Wozu. Jedli na kafelku znajduja sie punkty, otrzy-
mujesz je natychmiast. Umies¢é Wéz obok swojej planszy Gracza.
Wozéw mozna uzyé przy ponownym zaludnianiu Mesyny.



Ponowne zaludnienie Mesyny '1

Gdy masz wykonaé akcje z wybranego heksa, zamiast tego
mozesz zdecydowac sie na jego ponowne zaludnienie. Istniejg
jednak dwa ograniczenia:

Nie mozesz zaludnic heksa Portu ani dokow.

Nie mozesz zaludnié¢ Dzielnicy, ktora juz zostata ponownie
zaludniona.

ABY PONOWNIE ZALUDNIC HEKS
Z TWOIM NAMIESTNIKIEM
Optac wskazany koszt.

2. Uzyj 1 Wozu. Odwrdc kafelek Wozu, by oznaczy¢ go jako
uzyty. Kazdego Wozu mozesz uzy¢ tylko 1 raz na runde.

3. Odiéz wymaganych Mieszkancéw — a czasem tez
Namiestnika — do zasobéw.

4. Umiesc jeden ze swoich kafelkow Zaludnienia na heksie.

5. Jesli na heksie znajduje sie co najmniej 1 kostka Zara-
zy, wez 1 Szczura.

Jesli nie masz zadnych kafelkow Zaludnienia, nie mozesz juz
zaludnia¢ miasta.

E KOSZT I WYMAGANIA ZALUDNIANIA ' ‘

Na kazdym heksie wskazany jest koszt zaludnienia oraz wyma-
gane zetony Mieszkancow.

Koszt zaludnienia tej Dzielnicy wy-
nosi 1 znacznik Drewna. Do zalud-
nienia potrzebujesz 2 Arystokratow.

Do zaludnienia mozesz uzy¢ ulep-
szonych Mieszkancéw, gdy heks
wymaga nieulepszonych zetonéw,
ale jesli na heksie wskazano ulep-
szonych Mieszkancéw, musisz uzy¢
ulepszonych zetonéw.

Koszt zaludnienia tej Dzielnicy
wynosi 1 Monete. Do zaludnienia
potrzebujesz 1 Zakonnicy — ulep-
szonej lub nie, a takze 1 ulepszone-
go RzemiesInika. (Nie mozesz uzyc
nieulepszonego Rzemieslnika).

By zaludnic niektore Dzielnice, musisz poswiecic jednego ze swoich
Namiestnikéw. W takim przypadku musisz uzy¢ Namiestnika, kt6-
rego mozesz jeszcze uzy¢ w tej rundzie (z twojej posiadtosci albo jed-
nego z lezacych na ktéryms heksie). Odt6z jego pionek do pudetka.

Koszt zaludnienia tej Dzielnicy wy-
nosi 2 Monety. By jq zaludnié, po-
trzebujesz 2 Zakonnic. Musisz tez
poswiecic¢ 1 Namiestnika, ktory nie
zostat jeszcze uzyty w tej rundzie.

E KAFELKI ZALUDNIENIA 3

Gdy zaludniasz Dzielnice, zakryj swoim kafelkiem Zaludnienia
przedstawione na heksie wymagania zaludniania. Do konca
rozgrywki nikt inny nie moze juz zaludnic tego heksa. Twoja re-
putacja jest teraz zwigzana z tg Dzielnicg, a to, co sie tam wy-
darzy, bedzie §wiadczy¢ o tobie. Dobrze albo Zle.

Za kazdym razem, gdy na heksie zostanie umieszczony
Namiestnik (réwniez twdj), natychmiast otrzymujesz
2 punkty (widniejgce na kafelku Ponownego Zaludnienia).

Za kazdym razem, gdy na tym heksie pojawi sie kostka
Zarazy, musisz wzigc¢ 1 Szczura.

PODSUMOWANIE RUCHU MIESZKANCOW

Mieszkancy pojawiajg sie w Mesy-
nie podczas przygotowania run-
dy. Gdy ich ratujesz, przechodza
do twojej posiadtosci — do Chaty
Kwarantannowej, jesli Dzielnica
byta zakazona, albo bezposrednio
do odpowiedniego sektora, jesli na
heksie nie bylto kostek Zarazy.

Mieszkancy, ktérzy znajda sie na
kwarantannie, pozostaja w niej przez
2rundy —runde, w ktdrej zostaja ura-
towani i kolejng. Mieszkancy przeby-
wajacy na kwarantannie nie moga
przejs¢ do Warsztatu ani zaludnic
Mesyny. Gdy kwarantanna dobiegnie
konica, przenies zeton Mieszkanca na
pusty kwadrat w odpowiednim sek-
torze swojej posiadtosci.

Po przypisaniu do konkretnego kwa-
dratu, zeton Mieszkanca pozostaje
w danym miejscu, chyba ze umiescisz
go w Warsztacie albo wykorzystasz
do ponownego zaludnienia Mesyny.
Nie mozesz przesunaé Mieszkanca na
inny kwadrat w jego sektorze.

W dowolnym momencie mozesz prze-
nies¢ Mieszkanca z sektora do odpo-
wiedniego Warsztatu, réwniez w fazie
Produkcji. Mieszkanca znajdujacego
sie w Warsztacie mozesz wykorzystaé
do zaludnienia miasta, ale nie mozesz
umiescié go z powrotem w sektorze ani |
przeniesc do innego Warsztatu.




Tory Kronik

Trzy tory Kronik znajdujace sie na srodku planszy Punktacji,
mierza twojq reputacje w oczach ludu, miasta i kosciota.

|®
tor Kroniki Koscielnej

Twoja pozycja na tych torach decyduje o kolejnosci gry (patrz
str. 16), a na koniec rozgrywki moze dac ci punkty (patrz str. 17).
Postep na torach Kronik moze tez zapewni¢ ci natychmiastowe
bonusy.

oznaczenie zaawanso-
wanego wariantu gry

! | 7 Postep H

Jedynym sposobem na postep na torze Kroniki Zastug
jest walka z zarazg, opisana na str. 8.

W dowolnym momencie 4. kroku twojej tury
mozesz zaplaci¢, by przesunaé sie na torze
Kroniki Miejskiej albo Koscielnej. Tym spo-
sobem mozesz sie przesuwacé tak czesto, jak
cheesz. Koszt takiej akcji wynosi 1 Monete za
kazdego twojego Namiestnika. Oprdcz 3 Na-
miestnikow, z ktérymi zaczynasz gre, policz
wszystkich dodatkowych Namiestnikéw, kto-
rych udato ci sie zdobyé w trakcie rozgryw-
ki, w tym takze tych, ktérzy zostali odtozeni
do pudetka przy zasiedlaniu Mesyny.

Niektére akcje umozli-
wiajg ci darmowe prze-
suniecie sie na torze
Kroniki Miejskiej albo
Koscielnej. Nie optacasz
wtedy kosztu.

I Rodzaje akcji J

Tor Kroniki Zastug zapewnia akcje podob-
ne do tych, jakie znajduja sie na heksach
Dzielnic. Mozesz je wykona¢ w dowolnym
momencie, po ich zdobyciu podczas 4. kro-
ku swojej tury.
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Postep na torze Kroniki Miejskiej to jedyny
sposdb na zdobycie wiekszej liczby Namiest-
nikéw. Gdy przesuniesz sie na pole z pion-
kiem, wez z zasob6w pionek w swoim kolo-
rze i umies¢ go obok swojej planszy Gracza.
Mozesz wystac go do Mesyny w pdzniejszej
turze tej rundy, gdy uzyjesz juz wszystkich
Namiestnikéw znajdujacych sie w miescie.

K
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Gdy przesuniesz sie na to pole na torze Kro-
niki Miejskiej, mozesz wykonaé¢ dowolng
akcje z dowolnego heksa w Mesynie, nawet
jesli na tym heksie znajduje sie czyjs pionek
(nawet twéj). Wliczaja sie w to heksy Portu,
ale nie doki.

121 ¢
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Tor Kroniki Koscielnej umozliwia ci ulepsza-
nie lub postep Nadzorcéw w twojej posiadto-
$ci (patrz str. 11). To konkretne pole pozwala
ci wybrac jednego Nadzorce, ulepszy¢ go (jesli
nie jest ulepszony), a nastepnie przesunac.
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Gdy przesuniesz sie na takie
pole na torze Kroniki Ko-
Scielnej, mozesz aktywowac
wskazang liczbe Mieszkan-
+ cdw w swojej posiadtosci
g)le dziata tak, jak akcja
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, ktéra moze zdobyé Na-
zorca — patrz str. 11).
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Jesli podczas przesuwania twodj znacznik znajdzie sie na polu ze
znacznikiem innego gracza, umiesé swéj znacznik na wierzchu.
Na koniec rundy pozycja znacznikéw moze rozstrzygac remisy
przy ustalaniu kolejnosci gry.

t PRZESUWANIE SIE W FAZIE PRODUK(]JI l f

Jesli w fazie Produkcji
zdobedziesz Postep na
ktéoryms z toréw Kronik,
przesun znacznik na-
tychmiast. Jesli jednak
przesuniecie sie zapewni
ci akcje, nie wykonuj jej,
poki nie dojdziesz do 4.
kroku w swojej kolejnej
turze. (Jesli zdarzy sie tak
na koniec ostatniej rundy,
akcja przepada).




PRZYKEADOWA TURA

mieszczenie pokazanego powyzej Namiestnika. Ruch na sg-
siadujacy heks jest darmowy, ale dodatkowy ruch kosztuje
go 1 Monete. Na docelowym heksie lezy czerwony pionek, ale
nie blokuje on tego heksa. Zétty gracz ustawi na wybranym
heksie swojego Namiestnika w pozycji pionowej, wskazujac,
ze heksa nie mozna juz uzyc¢ w tej rundzie.

p . :
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Z wybranego heksa Z6tty bierze zeton Mieszkarnica. Ponie-
waz na heksie znajduje sie kostka Zarazy, musi on umiescié¢
Mieszkarnica na polu ,I" pustej Chaty Kwarantannowej.

sie. Decyduje sie na uzycie zetonu Pozaru, ktéry umozliwia
mu zwalczenie zarazy rdwniez na sgasiednim heksie.

Dzieki usunieciu 2 kostek Zarazy Z6tty moze przesunaé sie
na torze Kroniki Zastug o 2 pola. Pierwsze przesuniecie
nie zapewnia mu zadnego bonusu, ale drugie pozwala mu
przesunac dowolnego Nadzorce po jego Sciezce.

Sy )

76ty mogtby teraz przejéé do akcji Budowy, a Nadzorce prze-
sungé pozniej, ale decyduje sie na odwrotna kolejnosé. Poka-
zany powyzej Nadzorca pozwala mu aktywowaé RzemieSInika,
ktory zapewnia zéttemu 1 Monete i znacznik Drewna (mégt
zamiast tego aktywowac drugiego RzemieSlnika, ale ten po-

moze mu przy Budowie).

,‘ir—i =l P

Teraz Z6tty wydaje zdobyty znacznik Drewna, by ulepszy¢ Cha-
te Kwarantannowg, w ktorej znajduje sie Rzemieslnik. Podczas
fazy Produkcji na koniec rundy Rzemieslnik ten wyprodukuje
zeton Ognia. Z6tty méglby na tym zakonczyé swojg ture, ale
dostrzega mozliwos¢ zdobycia kolejnego Namiestnika.

76ty placi za przesuniecie sie na torze Kroniki Miejskiej. Po-
niewaz ma obecnie 3 Namiestnikéw, koszt ten wynosi 3 Mo-
nety. Przesuniecie sie zapewnia mu czwartego Namiestnika.
76tty Ktadzie pionek obok swojej posiadtosci. Bedzie mégt go
uzy¢ pézniej w tej rundzie, po uzyciu wszystkich Namiestni-
kéw znajdujacych sie juz w Mesynie. Z6tty mégtby w tej turze
ponownie przesunaé sie na torze Kroniki Miejskiej albo Ko-
Scielnej, ale po wzieciu kolejnego Namiestnika koszt przesu-

niecia wzrést do 4 Monet. @



Koniec rundy

Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze wykorzystali wszystkich
swoich Namiestnikéw. Teraz Mieszkancy znajdujacy sie w bu-
dynkach moga rozpoczac¢ produkcje. Po zakonczeniu fazy Pro-
dukcji przesuwani sg Mieszkancy z Chat Kwarantannowych.

Faza Produkcji “

Zazwyczaj gracze sa w stanie przeprowadzi¢ faze Produkcji jed-
noczesnie. Jesli jednak kolejnosé ma dla was znaczenie, rozpa-
trzcie produkcje zgodnie z aktualng kolejnoscig rozgrywania.

t CHATY KWARANTANNOWE ' ]

Mieszkaniec przebywajacy na kwarantannie produkuje to, co
widnieje na kafelku ulepszenia Chaty. Jesli Chata nie zostata
ulepszona lub nie ma w niej Mieszkanca, nie produkuje niczego.

= il —

RzemiesInik z pierwszej Chaty pro-
dukuje 1 zeton Ognia i 1 punkt.
W srodkowej Chacie nie ma Miesz-
karica, wiec niczego nie produku-
je. Arystokrata z trzeciej Chaty nie
moze produkowac, poniewaz Chata
nie zostala ulepszona.

WARSZTATY ' j

Kazdy Mieszkaniec w poczatkowym Warsztacie (z symbo-
lem OQ) produkuije to, co widnieje na kafelku Warsztatu. Warsz-
taty bez Mieszkancéw nie produkujg niczego. Kazdy ulepszony
Mieszkaniec w Warsztacie produkuje dodatkowo 1 punkt. Niektére
Warsztaty maja dwa poziomy produkcji — standardowy i ulepszony.

Poniewaz ta Zakonnica jest ulep-
szona, produkuje 2 zetony Ognia
zamiast 1. Dodatkowo produkuje
ona 1 punkt.

’ Pézniejsze Warsztaty zapewniaja jednorazowy bonus, za-
miast produkcji na koniec rundy. Jednak ulepszony Mieszkaniec
w pézniejszym Warsztacie wcigz produkuje 1 punkt.

Ten  Mieszkaniec  produkuje
1 punkt, poniewaz jest ulepszony.
Bonusy z Warsztatu zostaty zdo-
byte po jego wybudowaniu — nie
sq produkowane na koniec rundy.

E Kwarantanna ‘ ]

Na koniec rundy, po fazie Produkcji, przesun Mieszkancéw
przebywajacych na kwarantannie.
Zeton z lewego pola Chaty przesun na prawe pole.
Zeton z prawego pola Chaty koniczy kwarantanne. Umie$é go
na pustym kwadracie w odpowiednim sektorze twojej posia-
dtosci albo w pustym Warsztacie odpowiedniego typu.

Przygotowanie kolejnej rundy

Przesuncie Znacznik Rundy
na kolejne pole tabeli Rund.

Zmiencie pozycje wszystkich
pionkéw w Mesynie na lezaca,
by oznaczy¢, ze nie zostaty jesz-
cze uzyte w nowej rundzie.

Usuncie zetony Mieszkancéw
z hekséw, na ktérych sa kostki
Zarazy.

Sprawdzcie w tabeli Rund, kto-
ry z toréw Kronik bedzie miat
priorytet w tej rundzie. Przesun-
cie znaczniki na torze kolejnosci
tak, by odpowiadaly kolejnosci
znacznikéw na tym torze Kroniki.
Jesli dojdzie do remisu (znaczniki
graczy sg na tym samym polu),
pierwszenstwo ma gracz, ktorego
znacznik jest na wierzchu.

W tej rundzie kolejnosé ustala-
na jest wedle toru Punktacji.

Dobierzcie kafelek Cumowania
ze stosu i umiesccie kafelek Stat-
ku w jednym z 3 miejsc (wciec)
doku wskazanego Portu. Na
Statku potdzcie 1 kostke Zarazy.

Jesli z tabeli Rund wynika, ze
maja pojawi¢ sie dwa Statki,
drugi z nich umie$écie (wraz

z kostka Zarazy) w tym samym
doku, co pierwszy.

Po wykorzystaniu ostatniego kafelka Cumowania, potasuj-
cie wszystkie 4 kafelki i stwérzcie nowy stos.

Jesli wszystkie 3 miejsca w doku sg zajete, umiesécie Statek
w doku nastepnego Portu, idac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

Dotézcie nowy heks Dzielnicy do Mesyny. W mieScie jest 6 miejsc
na nowe heksy — zostaly one przedstawione na ostatniej stro-
nie instrukcji. By znalez¢é wlasciwe miejsce, rozpocznijcie na
heksie Portu, ktéry zostal wylosowany w kroku V, a nastepnie
umiesécie nowg Dzielnice na pierwszym wolnym miejscu, idac
od tego Portu zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Jezeli przygotowujecie sie do rundy V, usun-
cie wszystkie kafelki poczatkowych Warszta-
téw z planszy Punktacji i zastgpcie je stosami
kafelkéw po6zniejszych Warsztatow, przygoto-
wanymi tak samo, jak poczatkowe.



Obréécie okienko Kota Populacji zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Nastepnie umiesécie w Mesynie kostki Zarazy
tak, jak opisano na stronie 7.
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W rundach oznaczonych tg iko-
ng ponownie obrécécie Koto i po-
_ nownie dotézcie kostki Zarazy.
Limit kostek Zarazy: liczba kostek Zarazy w grze jest ograni-
czona i zalezna od liczby graczy. Moze sie zdarzyé, ze zabraknie
kostek do dotozenia na wskazane heksy. W takim przypadku
nie umieszczacie zadnych kostek w miescie. Jesli macie dotozyé
kostki Zarazy dwukrotnie, zrébcie to w dwéch osobnych kro-
kach — moze sie zdarzyé, ze w pierwszym kroku dodacie kostki,
nawet jesli nie wystarczy ich na drugi krok.

Dotézcie zetony Mieszkancow w taki sposodb,
jak opisano na stronie 7. Teraz jestescie gotowi
na kolejng runde. Tury rozgrywacie w kolejno-
Sci przedstawionej na torze kolejnosci.

W rundzie VI zaraza zaczyna stabnaé.
W Dzielnicach Mesyny nie pojawiaja sie nowe
kostki Zarazy ani nowi Mieszkancy potrze-
bujacy ratunku. Kostki Zarazy nadal jednak
przyptywajg na Statkach.

- Pamietajcie! Przed rozpoczeciem nowej rundy gracze,
ktorzy uzyli Wozéw, powinni je odwrdcié, by wskazac, ze sg
gotowe do ponownego uzycia.

Gdy kostka Zarazy dodawana jest do ponownie zaludnionej
- Dzielnicy, gracz, ktory ja zaludnit, dobiera Szczura.

Zakonczenie gry

Rozgrywka konczy sie wraz z koncem VI rundy, gdy gracze rozpa-
trza produkcje z Warsztatow i Chat Kwarantannowych.
J

W trakcie rozgrywki gracze do-
bierajg Szczury. Reprezentuja one
niezwalczone ogniska zarazy, ktére
nadszarpuja reputacje graczy. Czas
poniesé za nie kare.

[ Kara za Szczury

Cle/w

Za kazdego dobranego w grze Szczura, cofnij sie o 1 pole na torze
Kroniki Zastug. Jesli w wyniku cofania dotrzesz do lewego konca
toru, zostaw swoj znacznik na polu startowym.

Za posiadane Szczury tracisz réwniez punkty wedtug ponizszego
przelicznika:

WMi123125678910
o - _
@M’: '10/13/16/18/21

Przyktadowo: jesli masz 7 Szczurdw, tracisz 13 punktéw. Maksymalna
kara to -21 punktéw. Jesli jakims sposobem uda ci sie stracié¢ wiecej punk-
tow, niz masz, do punktacji koncowej przejdziesz z punktami ujemnymi.

[ Punktacja koncowa

Na koniec gry punkty przyznawane sa w przedstawiony ponizej
sposéb.

PUNKTY Z TOROW ZASEUG

Mx,-f g@ # {0 Po przyjeciu kary za posiadane

Szczury sprawdZ swoja pozycje
na kazdym z toréw Kronik. Jesli na polu, na ktérym znajduje sie
twdj znacznik, widnieja punkty — otrzymujesz je.

Na torze Kroniki Zastug gracze otrzymujg réwniez punkty
za dotarcie do dalszych pdl. W rozgrywce 2-osobowej naj-
dalej wysuniety gracz otrzymuje 5 punktéw. W rozgrywkach
3- i 4-osobowych pierwszy gracz otrzymuje 10 punktéw,
drugi - 7 punktéw, a trzeci — 3 punkty. W przypadku remi-
su, o wyzszej pozycji decyduje wieksza liczba zetonéw Ognia
(wyjatkowo zetony Pozaru sg tu liczone jako 2 zetony Ognia).

Jesli dalej jest remis gracze dzielg sie punktami (zaokr. w dé6t).
| X

e PONOWNIE ZALUDNIONE
EEIEjH DZIELNICE

b Otrzymujesz punkty widniejace na

kazdym heksie, ktory udato ci sie ponownie zaludnié. (Nie doda-

waj 2 punktéw ze swoich kafelkéw Ponownego Zaludnienia — zosta-
ty one zebrane przy kazdym wejsciu Namiestnika do tej Dzielnicy).
naé¢ akcje przesuniecia kostek

*) Bud
o
na planszy Zwojéw. Teraz zdo-

bedziesz punkty za trzy aspekty swojej reputacji. Twoje kostki
Zwojow wskazuja, ile wart jest kazdy z tych aspektow. Przyktad
punktowania planszy Zwojow przedstawiono na stronie 19.

PLANSZA ZWOJOW

W czasie gry mozna byto wyko-

Policz wszystkie swoje budynki (ulepszenia
Chat Kwarantannowych i Warsztaty, ale nie
Wozy). Za kazdy budynek zdobywasz wskazang
liczbe punktéw, ale jesli masz wiecej budynkéw
niz 6, punkty otrzymujesz tylko za 6 z nich.

———
Za kazdy twéj tadunek egzotycznych towaréw
zdobywasz wskazang liczbe punktéw. Rézne
m rodzaje towaréw maja znaczenie tylko w roz-
grywkach zaawansowanych. W rozgrywkach

——————

standardowych jest to réwnoznaczne z przy-
znawaniem punktéw za kazdy wziety kafelek Statku.

Za kazdy swoj kafelek Zaludnienia w Mesy-

nie zdobywasz wskazang liczbe punktow.

— POZOSTALE ZASOBY
I n
L.,‘E_. 3 Dodaj wszystkie Monety, zetony Ognia,
_ - zetony Pozaru oraz znaczniki Drewna, ja-
H ‘1'I||r¢ JII {*:' J|I ,_;_, kie ci zostaty. Podziel je przez 3 i zaokra-
glij wynik w dét. Tyle punktéw zdobywasz.

E Zwyciezca ‘ ]

Gracz z najwieksza liczba punktéw cieszy sie najlepsza reputa-
cja w Mesynie i w zwigzku z tym zwycieza. W przypadku remisu
o zwyciestwie decyduje: 1) wieksza liczba zaludnionych Dzielnic;
2) zaludnienie Dzielnicy o wiekszej wartosci punktowe;j.



Wariant zaawansowany

W rozgrywkach asymetrycznych uzywane sa drugie strony
plansz Graczy i plansz Zwojow.

Przygotowanie rozgrywki ]]

Losowo przydzielcie graczom kolory. Kazdy z graczy bierze
plansze Gracza w swoim kolorze, po czym obraca ja na strone
b. (Chaty Kwarantannowe beda po prawej stronie). Potasujcie
plansze Zwojéw i losowo przydzielcie po jednej kazdemu z gra-
czy. Odwroéccie je na strone b.

Uwaga: mozna tez uzyc plansz Gracza na stronie a z planszami

Zwojow na stronie b i odwrotnie, ale takie konfiguracje nie byty
testowane.

I Przebieg gry

Gra przebiega w taki sam sposéb jak w standardowym wariancie,
ale wasze decyzje beda inne, poniewaz plansze dajg wam inne
mozliwosci.

7 W kazdym sektorze znajduje si¢ kwadrat za-

" §- pewniajacy hojny bonus, ale mozna go uzyé tyl-
# ko 1raz na cata rozgrywke. Kwadraty te ozna-

czone sg symbolem ’ w lewym gérnym rogu.

Gdy aktywujesz Mieszkanca z tego kwadratu,
oznacz go kafelkiem z wariantu solowego, by
pamietad, ze nie mozesz go juz uzyé (w rozgryw-
kach solowych zaznacz go zapasowym zetonem).
Mieszkaniec zostaje na tym kwadracie, mimo ze
nie moze byé ponownie aktywowany. Mozesz
jednak przenies¢ go do Warsztatu albo uzyc
do zaludnienia Mesyny w standardowy sposdb.

I Punktacja koncowa “

Oprécz standardowych sposobéw na zdobycie punktéw, gracze dodat-
kowo rywalizuja ze sobg o to, kto zaludni wiecej Dzielnic. Gracz z naj-
wiekszg liczbg zaludnionych Dzielnic otrzyma 10 punktéw, druga osoba
w kolejnosci: 7 punktéw, a trzecia: 3 punkty. Gracz, ktéry nie zaludnit
zadnej Dzielnicy, nie otrzymuje dodatkowych punktéw. Remisy sg roz-
strzygane na korzysc gracza, ktdrego Dzielnice sg warte wiecej punktéw
(w 2. kroku punktacji konicowej). Jesli gracze nadal remisuja, podzielcie
punkty za wszystkie remisowe miejsca réwno pomiedzy nich.

W rozgrywkach 2-osobowych pierwsze miejsce warte jest 7 punktéw,
a drugie O.

[ TORY PLANSZY ZWOJOW l |

Asymetryczne plansze Zwojéw oferujg kilka nowych sposobéw
zdobywania punktéw.

Wybierz 1 konkretny rodzaj egzotycznych
towaréw (ten, ktérego masz najwiecej).
Za kazdy tadunek tego rodzaju otrzymujesz
wskazang liczbe punktow.

Za kazdy posiadany Warsztat otrzymujesz
wskazang liczbe punktéw. Jesli masz wiecej
Warsztatéw niz 5, punkty zdobywasz tylko
za 5 z nich.

Otrzymujesz wskazang liczbe punktéw
za kazdy znacznik Drewna, ktéry zostat ci na
koniec gry. Jesli masz wiecej znacznikéw Drew-
na niz 6, punkty zdobywasz tylko za 6 z nich.

Otrzymujesz wskazana liczbe punktéw za kazdy
kafelek ulepszenia Chaty Kwarantannowe;j. (Nie
wskazano gornego limitu, ale masz tylko 4 Cha-
ty, wiec nie mozesz mie¢ wiecej ulepszen niz 4).

Otrzymujesz wskazang liczbe punktéw za
kazdg 1 Monete, ktéra zostanie ci na ko-
niec gry. Jesli posiadasz wiecej niz 9 Monet,
punkty zdobywasz tylko za 9 z nich.

Uwaga: jesli jestes na 1. polu toru, za kazdg Monete zdobywasz
% punktu. Jesli masz nieparzystq liczbe Monet, zaokrqglij otrzy-
many wynik o pét punktu w dot.

| POSTEP NA TORACH KRONIK )l

EET)

Te tory planszy Zwojow zapewniaja ci dodatkowe punkty za
przesuniecia na wskazanym torze Kroniki. Po prawej stronie
kazdego z toréw Kronik znajduje sie pole oznaczone jedna belka
ipole oznaczone dwiema belkami.

Tor planszy Zwojow oferuje ci dwa poziomy punk-
tow. Jesli twoj znacznik przekroczyt pole z dwiema
belkami, otrzymujesz wiekszg liczbe punktéw. Jesli
twéj znacznik przekroczyt pole z jedng belka, ale
nie z dwoma, otrzymujesz mniejszg liczbe punk-
téw. Jesli twéj znacznik nie przekroczyt pola z jed-
na belkg, nie otrzymujesz punktéw.

E POSTEP NADZORCOW )}
L BN

6 pola, po ktérych Nadzorca przechodzi na

konicowe centralne pole. Ten tor zapewnia ci

punkty za przesuniecie sie na te trzy pola. Jesli twéj Nadzorca
jest na pierwszym heksagonalnym polu, otrzymujesz najmniej-
szg liczbe punktéw itd. Wybierz dwéch Nadzorcéw, ktorzy prze-
suneli sie najdalej, i zdobadz punkty za ich koncowa pozycje.

Pod koniec kazdej $ciezki Nadzorcy w two-
jej posiadtosci znajduja sie 2 heksagonalne



Kafelek Priorytetu Kronik '1

Tego kafelka mozecie uzyé réwniez w standardowych rozgryw-
kach. Modyfikuje on tabele Rund, zmieniajac tor Kroniki, ktéry
ma priorytet w kazdej z rund.

ojee/ele]e®

L
5 -
- Py
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Wariant solo

W gre Messina 1347moznaréwniez gra¢ w trybie jednoosobowym.
Mozesz wybraé standardowe albo asymetryczne plansze Graczy.
Bedziesz graé przeciwko jednemu (wirtualnemu) przeciwnikowi,
ktory postepuje zgodnie z zasadami opisanymi ponize;j.

Przygotowanie rozgrywki h

Wybierz kolor dla siebie i dla przeciw-
nika. Przygotuj gre tak jak w rozgrywce
2-osobowej. Twéj przeciwnik nie przesu-
wa sie na torach Kroniki Miejskiej i Ko-
Scielnej, wiec umiesé na nich tylko swoje
znaczniki.

wybrany heks
(biata czesc)

Potasuj stos kafelkéw Ruchu Przeciwnika
iumiesé je w poblizu planszy Punktacji.

Uwaga: jesli uzywasz strony b plansz Gra-
czy, potrzebne ci bedq dowolne zapasowe
kafelki do oznaczania kwadratow jedno-
razowego uzytku w twojej posiadtosci.

akcja przeciwnika
(czerwona czesc)

Namiestnicy ‘ |

Twéj przeciwnik uzywa nastepujacej liczby Namiestnikow:

3 Namiestnikow 4 Namiestnikow 5 Namiestnikow

Poniewaz Namiestnicy przeciwnika nie poruszaja sie po Mesy-
nie wedtug standardowych zasad, na koniec kazdej rundy mo-
zesz odtozy¢ pionki przeciwnika na jego plansze.

Kolejnosé rozgrywania tur “

[ Tury Przeciwnika

Tury przeciwnika przebiegaja podobnie do twoich.

1. WYBOR HEKSA. Odkryj wierzchni kafelek ze stosu prze-
ciwnika. Umies¢ niewykorzystanego Namiestnika przeciw-
nika na heksie zapewniajacym wskazang akcje, jesli jest on
dostepny. Jesli heks nie jest dostepny, poniewaz znajduje
sie na nim twéj Namiestnik albo danego heksa nie ma jesz-
cze w Mesynie, odkrywaj kolejne kafelki, az znajdziesz do-
stepny heks. Umie$¢ na nim Namiestnika przeciwnika (do
korica rundy zignoruj pozostate, niewazne ruchy).

2. RATOWANIE MIESZKANCA. Usun z heksa wszystkie zeto-
ny Mieszkancéw i odté6z je do zasobdw.

3. WALKA ZZARAZA. Jesli na heksie znajduja sie jakie$ kost-
ki Zarazy, przeciwnik usuwa 1 z nich i przesuwa sie o jedno
pole na torze Kroniki Zastug.

4. WYKONANIE AKCJI. Przeciwnik ignoruje akcje z heksa.
Zamiast tego wykonuje akcje przedstawiong w dolnej czesci
wylosowanego kafelka.

- <. Wezkafelek Statku
= o
| zdoku znajdujqcego Wes
sie najblizej wybranego dostepny
heksa. Jesli dostepnych Woz
jest kilka Statkow,
losowo wybierz jeden.

Wez wszystkie dostepne
kafelki ulepszenia Chat
Kwarantannowych.

Wez Warsztat
wskazanego typu.

[ Punktacja koncowa |

Zdobywasz 5 punktow, jesli doréwnasz lub wyprzedzisz pozycje
przeciwnika na torze Kroniki Zastug. Ponadto rozpatrujesz zdo-
byte punkty standardowo.

-

W wariancie solowym (i tylko
{9 ""'-"I 3 [ w nim) gracz zdobywa dodatkowe
~ punkty za zaludnione heksy. Jesli
I oy, o, iy, acz zaludnit 2 heksy, otrzymuje

7 gri Y, otrzymuj
o el 3 punkty. Za zaludnienie 3 heks6w
1o e, e, e sl | otrzymuje 7 punktéw, a jesli uda
LY maledledbes® | 1y sie zaludnié 4 heksy, zdobywa
L ) 10 punktéw.

W, Il i V rundzie ty jestes pierwszym graczem. Przeciwnik roz-
poczyna jako pierwszy w II, IV i VI rundzie.

Przyklad punktowania plan-
szy Zwojow: Niebieski przesunat
swoja kostke 3 razy na srodkowym
torze planszy Zwojéw na stronie
a. Kazdy Statek, ktéry posiada,
wart jest 4 punkty. Jesli wiec ma
on 4 Statki, zdobywa 16 punktéw.

POZOSTALE UWAGI DO PUNKTAC]I (wszystkie warianty)

Dobry wynik to 130 punktéw lub 140 punktéw, jesli grasz
w wariant zaawansowany.

Jesli podczas koncowej punktacji
przekroczysz 50 punktéw, mozesz
umiescié jednego ze swoich Na-
miestnikéw (albo inny znacznik
w twoim kolorze) na tym polu, dla
przypomnienia.




Podsumowanie przygotowania gry

Przyklad dokladania heksa: kafelek Cumowa-
nia dodaje nowy Statek do doku w lewym dolnym
Porcie. Nowy heks umieszczany jest na najblizszym
pustym miejscu, idqc zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara od tego Portu.

Czy mozna przeniesc¢ do pustego Warsztatu?

Czy mozna uzyc do zaludnienia Mesyny?

Przypomnienie zasad

Podczas przygotowania gry Mesyna budowana jest ze wszystkich hekséw A whasci-
wych dla liczby graczy i losowego heksa B.

Liczba kostek Zarazy jest ograniczona, co pokazano powyzej. Nadmiarowe kostki zo-
staw w pudetku.

Jesli nie ma juz wystarczajgcej liczby kostek Zarazy, by umiescié je na wszystkich hek-
sach wskazanych przez Koto Populacji, nie doktadasz zadnych kostek do Mesyny.
Namiestnika ze swojej planszy Gracza mozesz uzy¢, dopiero gdy w tej rundzie wszy-
scy twoi Namiestnicy z Mesyny zostali juz wykorzystani.

Namiestnik przebywajacy w doku nie uniemozliwia innym Namiestnikom uzycia
tego doku.

W twojej turze za kazda z kostek Zarazy na wybranym heksie musisz dobra¢ 1 Szczu-
ra, chyba ze uda ci sie usuna¢ kostki podczas walki z zaraza.

Zeton Pozaru pozwala ci na usuniecie dodatkowej kostki Zarazy z sgsiedniego heksa
(patrz str. 9).

Poczatkowe Warsztaty produkuja na koniec kazdej rundy. Pézniejsze Warsztaty za-
miast tego zapewniajg natychmiastowy bonus.

Ulepszony Mieszkaniec znajdujacy sie w Warsztacie bedzie produkowat 1 punkt na ko-
niec kazdej rundy, niezaleznie od tego, czy Warsztat jest poczatkowy czy pozniejszy.
W V i VI rundzie na planszy Punktacji powinny znajdowac sie tylko pdzniejsze
Warsztaty.

Jesli do ponownego zaludnienia Dzielnica wymaga poswiecenia Namiestnika, usu-
wasz Namiestnika, ktdry nie zostat jeszcze uzyty w tej rundzie (nie tego, ktéry stoi
na heksie). Odktadasz go do pudetka, ale wciaz liczy sie on jako ,twdj Namiestnik”,
gdy ptacisz za przesuniecie sie na torze Kroniki Miejskiej albo Koscielne;j.

Koszt przesuniecia sie na torze Kroniki Miejskiej albo Koscielnej wynosi1 Monete za kazde-
go twojego Namiestnika; wlicz w to 3 pionki startowe i wszystkie pionki wziete z zasobow.
Jesli na zaludnionym przez ciebie heksie pojawi sie kostka Zarazy, musisz wzigé
1 Szczura.

Gdy na zaludnionym przez ciebie heksie pojawi sie Namiestnik, zdobywasz 2 punkty.

W sektorze

Czy mozna ulepszyc¢?

W Warsztacie Na kwarantannie

WYROWNANIE ZA KOLEJNOSC STARTOWA

4. gracz

nic 1 punkt 1 Moneta 1punkt + 1 Moneta

% 10)

Tkony
Zyskujesz 1 Monete.

Zdobywasz 1 znacznik Drewna.
Zyskujesz 1 zeton Ognia.

Zyskujesz 1 zeton Pozaru.

Przesuwasz sie na jednym
torze planszy Zwojéw.

Przesuwasz sie na torze
Kroniki Miejskiej (za darmo).

Przesuwasz sie na torze
Kroniki KoScielnej (za darmo).

Ulepszasz dowolnego z twoich
Mieszkancow.

Natychmiast otrzymujesz
wskazanag liczbe punktow.

Przesuwasz wskazanego
Nadzorce.

Przesuwasz 1 dowolnego
Nadzorce.

Ulepszasz 1 dowolnego
Nadzorce.

Przesuwasz 1 dowolnego Nadzorce;

| mozesz przeskoczy¢ pierwsze

kolejne pole na jego sciezce.

Bierzesz z zasobow
1 Namiestnika w swoim kolorze.

Wykonujesz dowolng akcje
z dowolnego heksa w Mesynie.

Budujesz Warsztat, Woz
albo ulepszenie Chaty.

Aktywujesz wskazang liczbe
Mieszkancéw w sektorach
swojej posiadtosci.



