< Roll&wme

modcm t

—
L
‘ .
1
] I‘ | “
| . !
¥
|
]
_—
- " "
u

Instrukcja

ol
'J

4
ﬁ

"‘x




a A

Komponcnty

_ o
T
\ -

|

14 kosci 14 kosci
z6ttych  brgzowych

00 (¢

et 00 (¢

€66 ee 00 00
666 ae
cée
cee
o
o :;TAIT;AO ee

L8
[
|

=

arkusze Graczy plansza Gtéwna

Opis rozgrywei L |

Gracze weiclajg si¢ w role wiascicieli Warsztatow. W trakceie
gry beda wytwarzaé produkty, zbicra¢ materiaty, 2atrudniaé
pomacnikow i pracowac 2 kosémi reprezentujgcymi drewno.

83 dwa rodzaje drewna. Zotte jest mnicj wartosciowe niz
brazowe.

Gracz, ktory zgromadai najwiccej materiatow i wytworzy
najlepsze produkty, zostanie 2wyciczca.




A4 A, a4

Przygotowanic do gry

Daj kazdemu graczowi arkusz Gracza.
Utworz dwie talie Zamoéwien wedtug numeru fazy - | oraz Il.

Kazdy z graczy otrzymuje po 2 karty Zamowien z talii fazy |, wybiera jedng z nich
i ktadzie obok swojego arkusza Gracza. Druga karte odktada na spod talii Zamowien
fazy I.

Pot6z plansze Gtéwna na srodku stotu.

Umiesc¢ 14 zottych oraz 14 brazowych kosci w poblizu planszy Gtéwne;j.

Umiesc 3 odkryte karty Zamowien fazy |, tworzac wspolng pule Zamoéwien.
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Rozgrywka

Gra rozgrywa sie na przestrzeni 6 rund. Na poczatku kazdej rundy gracze rzucaja ko$¢mi.
W kazdej rundzie gracze wykonajg po 2 tury, w trakcie ktérych moga:

1) Zdobyé Materiaty (kosci + bonusy) ALBO wzigé Zaméwienie

a nastepnie
2) Wykonaé dowolng liczbe Darmowych Akcji

§

T I— |

Rzu¢ 3 z6ttymi i 3 brazowymi kosemi.
Nastepnie umiesc¢ je na planszy Gtéwnej

w kolejnosci malejgcej(od najwyzszej do
najnizszej wartosci) od lewej do prawe;j.
Jesli zotta i brazowa kos¢ maja takie same
wartosci, brazowa nalezy umiesci¢ po lewej
stronie z6ttej. W wyniku sortowania kazda
kolumna zostanie zajeta tylko przez jedng
kosé. Nastepnie przesun zotte kosci w gore
na strone z,z6ttymi” bonusami, a brazo-

we kosci na dét na strone z ,bragzowymi”
bonusami.

Gracze mogg 2dobyc nowy kosé albo Zaméwicnic.

Jesli gracz chce wzigé kos¢ z planszy Gtownej, w ta-
jemnicy zapisuje jej warto$¢ na swoim arkuszu Gracza
w polu aktualnej tury o odpowiednim kolorze. Gdy
wszyscy dokonajg wyboru, odstaniajg swoje arkusze.
Kazdy gracz bierze z planszy wybrana kos¢ i umiesz-
cza obok swojego arkusza. Jesli kilku graczy wybrato
te sama kos$¢, jeden z nich bierze ko$¢ z planszy Gtow-
nej, a pozostali biorg kosci odpowiadajacych kolorow
z puli i ustawiajg na nich wybrane wartosci. Nastepnie
gracz zaznacza okregiem na swoim arkuszu Materiaty
przypisane do wybranej kosci. Jesli w kilku kolumnach
znajdujg sie kosci o tej samej wartosci i tym samym
kolorze, gracz moze wybra¢, z ktérej kolumny otrzyma
przypisany bonus. Otrzymane Materiaty gracze
zaznaczajg na swoich arkuszach od lewej kolumny do
prawej, od gory do dotu w danej komorce.

Prayktad rautui ulozcnla kosci:

mu\h\uu\!

Janek wybiera zottq 1. Zapisuje jej wartos¢ w od-
powiednim polu, a nastepnie bierze kosc z planszy
Gtownej i zaznacza odpowiednie Materiaty na
swoim arkuszu: 10strze Pity, 1Klej i 1Lampion.



Jesli gracz nie chce w tej turze wzia¢ kosci z planszy Gtéwnej, zamiast tego

skresla pole danej tury na swoim arkuszu Gracza i bierze jedno Zamowienie
z puli Zaméwien. Jesli w tej samej turze wiecej graczy zdecyduje sie wzia¢ ¥ il
Zamowienie, ich kolejnos¢ jest ustalana na podstawie wartosci kosci wybra-
nych w poprzedniej turze, zaczynajac od gracza z wyzsza wartoscig kosci.
Jesli jest remis, gracze sprawdzajg wartosci kosci w jeszcze wczesniejszej
turze (az do pierwszej tury, jesli to konieczne). Jesli nadal nie bedzie roz-
strzygniecia, gracze po prostu rzucaja kos¢mi do momentu, az ktos uzyska
wyzszy wynik. Puste miejsce we wspdlnej puli Zamoéwien nalezy natychmiast

uzupetni¢ nowa kartg Zamoéwienia.

Darmowe Akcje to:
A) Zrealizuj Zamoéwienie, W ramach jednej tury gracz moze wykonaé¢
B) Uzyj Materiatow, dowolna liczbe Darmowych Akcji w dowol-
C) Wybierz Pomocnikaiuzyj  nejkolejnosci.

jego Umiejetnosci.
A) Zrealizuj Zamowienic

Kazde Zamowienie posiada wymagania (kosci i/albo Materiaty) pokazane w

dolnej czesci karty. Gracz moze zrealizowa¢ Zamoéwienie, ktore posiada przy
swoim arkuszu. Jesli spetnia wszystkie wymagania, odktada do puli kosci o
odpowiednich wartosciach i kolorach oraz przekres$la posiadane (zaznaczone

okregiem) wymagane Materiaty na swoim arkuszu.

Po zrealizowaniu Zamowienia gracz otrzymuje nagrode (PZ, Boréwki, kosci,

Lampiony itp.) pokazana po lewej stronie karty, a zrealizowane Zamowienie

ktadzie zakryte obok swojego arkusza.

B) Uzy j Materiatow

Gracz za pomocg posiadanych Materiatow moze modyfikowac¢ wartosci swoich kosci. W grze
mozna posiadac¢: Scinki, Klej i Ostrze Pity. Uzywa sie ich w nastepujacy sposob:

Klej: Gracz moze sklei¢ ze soba dwie kosci. Kosci moga rézni¢
O sie kolorem. Wartosci obu klejonych kosci nalezy zsumowac i
ustawic taka wartosc¢ na jednej z nich, a druga odtozy¢ do puli. T : T y
Jesli kosci sa roznych koloréw, gracz moze wybrac kolor sklejonej kosci. Ei’ @ Ei’
Nie mozna klei¢ kosci, ktérych warto$é sumy przekracza 6. Za kazdy proces | =TT 'a

klejenia gracz otrzymuje 2 PZ (patrz str. 7). Wykonujac Akcje klejenia, gracz Fli’ @ Fj :
przekresla posiadany Klej na swoim arkuszu.




Ostrze Pity: Gracz moze upitowac (podzie-
lic)jedng ze swoich kosci na dwie inne w
tym samym kolorze, ktérych suma wartosci
daje wartos¢ pitowanej kosci.

Przyktad: Przekreslajgc posiadane Ostrze Pity na
swoim arkuszu, gracz moze zamieni¢ kos¢ o wartosci
6 na 2 kosci w tym samym kolorze o wartosciach: 1i 5,

Borowka: Gracz moze uzy¢ posiadane Bo-
rowki do wyboru Pomocnika z dolnej czesci

swojeqgo arkusza. Wystarczy skresli¢ wyma-
gana liczbe Boréwek na swoim arkuszu i zaznaczy¢
wybranego Pomocnika.

Hel-H

Scinki: Za kazde posiadane Scinki na swoim

v

Wartos¢ jednej kosci mozna zwiekszac¢ wielokrotnie.

arkuszu gracz moze zwiekszy¢ wartos¢ wybra-

nej kosci o 1. Uzyte Scinki nalezy przekreslic.

Lampion: Zdobywane Lampiony mozna
@ zaznacza¢ w dowolnej kolejnosci na arkuszu

Gracza w ,tabeli Lampionéw”. Kiedy gracz

zapetni wiersz lub kolumne, natychmiast
otrzymuje wskazany bonus (poza PZ, ktore otrzymuje
na koniec gry). Po zapetnieniu catej tabeli (9 Lampio-
now), jesli gracz miatby otrzymac kolejny Lampion,
zamiast tego natychmiast otrzymuje 1PZ za kazdy

Lampion, ktory miatby otrzymac.

Przyktad: Po zapetnieniu pierwszej kolumny gracz otrzy-
muje z puli 126ttq kos¢ o wybranej przez siebie wartosci
oraz 1 PZ na koniec gry. Po zapetnieniu trzeciego wiersza
gracz natychmiast bierze jedno Zamowienie z puli
Zamowien.

Janek chciatby zrealizowa¢ Zaméwienie z pokaza-

nej obok karty. Posiada nastepujgce kosci: z6ttq 1,
20ttq 4 i brgzowq 1.
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o W swoich Materiatach posiada 1Scinki, 1Klej
i 10strze Pity. Janek skresla 1Klej i skleja zottq 1z
brqzowgq 1. Otrzymuje z6ttq 2 i zdobywa 2 PZ.

6 Nastepnie przekresla 1 0strze Pity i pituje z6ttq
2 na dwie zétte 1.

e Na koniec skresla 1 Scinki i zwieksza z64tq 4 na
zottq 5. Dzieki tym Akcjom spetnia wszystkie wyma-

gania Zamowienia i moze je teraz zrealizowac.

0 W rezultacie otrzyma 3 PZ i 1 Reputacje, ktére

zostang uwzglednione podczas koricowego liczenia
punktow. Janek na koniec swojej tury ktadzie karte
zrealizowanego Zamowienia zakrytq obok swojego

arkusza.



C) Wybierz Pomocnika i uzyj jego Umicj

Gracze moga wybra¢ Pomocnikéw, ptacac Boréwkami. Gdy gracz skresli

odpowiednig liczbe posiadanych Boréwek, moze zaznaczy¢ wybranego 0]0]0]0]6) O0000C
przez siebie Pomocnika. 0d tego momentu moze uzy¢ Umiejetnosci tego (82 ‘, . (£3 " :

Pomocnika.

Pomocnicy posiadaja rézne rodzaje Umiejetnosci. Te z ikong btyskawicy
dziatajg natychmiast i jednorazowo. Umiejetnos¢ ,raz na runde” moze by¢
uzyta maksymalnie 6 razy podczas catej gry. Nad Pomocnikami znajdujg
sie okragte pola, ktére stuzag do zaznaczania uzycia danej Umiejetnosci w

odpowiednich rundach.

Niektorzy Pomocnicy dajg PZ podczas koncowego liczenia punktow.

e

Skrzynie Kasztanow: Gracze zdobywajg Kasztany po zaznaczeniu

@O @
odpowiedniej liczby Materiatéw w kazdym wierszu lub zyskujac l @
bonus z “tabeli Lampionéw”. Zdobyty Kasztan nalezy natychmiast %
skresli¢ najednej ze Skrzyn Kasztanow w srodkowej czesci arkusza Gracza. v ! v

-
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| @
Aby aktywowac Skrzynie, nalezy skresli¢ wszystkie wymagania, znajdujace | { @
a

v

sie w lewym dolnym rogu danej Skrzyni. Niektore Skrzynie do aktywacji

d & & =mEm B

wymagaja jednego, a inne dwdch Kasztanow lub Borowek. Skrzynie dajg
graczom dodatkowe PZ na koniec gry, kazda w inny okreslony sposob.

‘ Orzechy: Symbolizujg one Punkty Zwyciestwa (PZ). Gdy gra- ,

cze zdobywaja PZ podczas gry, oznaczone orzechami z sym- ,

bolem btyskawicy (klejenie, uzycie Umiejetnosci Pomocnikow

lub bonusy z nadmiaru Lampionow), zaznaczajg Orzechy w tej

|
tabeli. Jesli nie ma juz niezaznaczonych Orzechéw, nie mozna '

‘ zdoby¢ wiecej PZ w ten sposob.

v

Gdy wszyscy gracze zakoncza swoja pierwsza ture, nalezy przesu-
nac¢ wszystkie kosci pozostawione na planszy Gtéwnej zgodnie z
kierunkiem strzatki, po jednej kosci na kolumne. Nastepnie gracze
wykonuja druga ture w tej rundzie w doktadnie taki sam sposob jak

pierwsza ture.

Uwaga: W przypadku gry na 5 0sdb, jesli po pierwszej turze w rundzie
na planszy Gtéwnej zostanie tylko 1kos¢, nalezy rzuci¢ nowg kosciqg z

puli winnym kolorze i umiescic jg w kolumnie po prawej lub po lewej

stronie pozostatej na planszy kosci, w zaleznosci od wartosci kosci.



Gdy wszyscy gracze zakoncza swojg druga ture w aktualnej rundzie, nastepuje koniec tej rundy. Wszystkie

kosci pozostawione na planszy Gtéwnej (jesli takie sa) nalezy zwrdcic¢ do puli. Nastepnie nalezy rzucic¢ 6 no-
wymi koscmi (3 zottymi i 3 brgzowymi) i umiescic je na planszy Gtéwnej wg zasad opisanych przy pierwszej

rundzie.

Po zakonczeniu 3. rundy lub po wyczerpaniu Zamowien fazy |, nalezy zamieni¢ Zamowienia we wspdlnej
puli Zamoéwien na Zamowienia z talii fazy Il (karty z liczba Il w prawym gérnym rogu i dwoma Boréwkami na

rewersach). Gra konczy sie po 6 rundach.

Policz Punkty Zwyci¢stwa:

o PZ zdobyte podczas gry
(zaznaczone Orzechy).

e PZ od Pomocnikow.

e PZ za Reputacje.

Gracze mnozq liczbe punktéw
Reputacji(czerwonych) przez liczbe
zrealizowanych Zaméwien.

e Wszystkie PZ na zrealizowanych l
Zamoéwieniach.

e PZ z aktywnych Skrzyn
Kasztanow.

0 PZ za zapetnione wiersze i
kolumny w “tabeli Lampionow”.

Zsumuj wszystkie Punkty Zwyciestwa. Gracz z najwieksza

ich liczba wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory na swoim arkuszu Gracza posiada wiecej niewykorzy-
stanych Materiatéw.
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Rozgrt:;wka Jednoosobowa

W rozgrywce jednoosobowej obowiazujg zasady jak w grze dla 2-5 graczy z drobnymi réznicami. Gracz
rzuca 3 zottymi i 3 brazowymi kos¢mi, uktada je na planszy Gtéwnej i bierze wybrang przez siebie kos¢,
zapisujac jej wartosc i zaznaczajac zdobyte Materiaty w odpowiednich miejscach na swoim arkuszu
Gracza albo bierze Zamoéwienie z puli Zamoéwien. Nastepnie gracz rzuca 126ttg i 1brazowa koscia, aby
dokonac¢ symulacji przeciwnika. Nalezy usungc¢ z planszy Gtéwnej kosci o takich samych wartosciach
w odpowiadajgcych kolorach, jak kosci przeciwnika. Jesli nie jest to mozliwe, nalezy usuna¢ kos¢ o
najblizszej nizszej wartosci lub, w przypadku braku nizszej wartosci kosci, ko$¢ o najblizszej wyzszej

wartosci w danym kolorze.

1. Graczrzuca 6 ko$émi, ustawia je ‘ ‘ ‘
w kolejnosci na planszy Gtéwnej i (ol e lo% . e

wybiera jedng koS¢ dlasiebie. sttt
2. Nastepnie rzuca 2 kos¢mi dla \ B
przeciwnika. L
3. Graczusuwa z planszy Gtéwnej ' ' |
identyczna ko$¢ brazowa, a za z6tta K 4 m u L y u L Y
usuwa najblizsza nizsza wartosc. — % ' x ho—

Nastepnie, zgodnie ze standardowymi zasadami gry, gracz

przesuwa kosci i rozgrywa swoja druge ture.

Na koniec rundy gracz rzuca koscig, aby wyznaczy¢ Zamo-
wienie do usuniecia ze wspolnej puli Zamowien. Dla wyniku
1lub 2 jest to lewa karta, dla 3 lub 4 jest to srodkowe Zamo-

wienie, a wynik 5 lub 6 usuwa prawa karte.

Kiedy gracz zakonczy gre, powinien podliczy¢ swoje Punkty
Zwycigstwa. Ponizej 50 wymaga lepszej strategii w nastep-
nej grze, 50+ to catkiem dobry wynik, 60+ jest bardzo dobrg
liczba, a 70+ zastuguje na gratulacje! :)

Specjalne podzie-
kowania za pomoc
w przygotowaniu
polskiej edycji gry
Wersja polska: Zesp6t Portal Games kierujemy do: Karola

Autorzy: Vladimir Suchy, Ross Arnold
Projekt graficzny i ilustracje:Michal Peichl

Zasady: Katerina Sucha

Ttumaczenie i sktad: Marek Szumny Waszaka.
(Wirtualne Wydawnictwo MARKBG)



Raz na runde mozesz
skresli¢ posiadany Materiat ‘
i uzy¢ go zamiast innego
Materiatu. ‘
Przyktad: Skreslasz
posiadane Ostrze Pity, ale
uzywasz jako Scinki, aby
zwigkszyc¢ wartosc¢ kosci o 1.

Raz na runde mozesz
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
wartos¢ na jednej swojej
brazowej koscio 1.

Natychmiast i jednorazo-
Wo otrzymujesz malbo |
i § 2 puli.

Za kazdym razem, gdy
zrealizujesz Zamowienie,
otrzymujesz 1Klej albo 1
Scinki.

Raz na runde mozesz
sprzedac jedng sztuke
dowolnego posiadanego
Materiatu za 1 Borowke
i2PZ.

Raz na runde mozesz
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
wartosc¢ na jednej swojej
z0ttej koscio 1.

Za kazdym razem, gdy
otrzymujesz Reputacje,
otrzymujesz tyle samo
Borowek i PZ.

Natychmiast i jednorazo-
wo otrzymujesz 1 Repu-
tacje. Jest to brane pod
uwage podczas koncowe-
go liczenia punktow.



Wy jasnienie Skrzyn Kasztanow

Na koniec gry otrzymujesz PZ za liczbe posia-

danych Pomocnikow: za 3 Pomocnikow zysku-
jesz 4 PZ, aza 5 Pomocnikow zyskujesz 8 PZ.

Na koniec gry otrzymujesz 1 PZ za kazde swoje
zrealizowane Zaméwienie.

Otrzymujesz natychmiast 1PZ. Na koniec gry
otrzymujesz 2 PZ za kazdy punkt Reputacji na
swoich zrealizowanych Zamoéwieniach.

Otrzymujesz natychmiast 3 PZ. Na koniec gry
otrzymujesz 1 PZ za kazdy skreslony Lampion w
Ltabeli Lampionéw”.

Na koniec gry otrzymujesz 1PZ za kazde 4 PZ
zdobyte dzieki swoim zrealizowanym Zaméwie-
niom.
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