


»Sabika z duma nosi korong, ktdrej pozazdroscic by jej mogly gwiazdy na niebie gdyby pragnely ozdoby: Alhambre.
Niech Bdg jej strzeze i zachowa; rubin, klejnot w koronie”.

(Ibn Zamrak, 1333-1393)

W Grenadzie, na szczycie wzgérza al-Sabika (co w jezyku arabskim oznacza ztotg sztabke) dynastia Nasrydéw (1232-1492) stworzyta jedna z najbardziej imponujacych
budowli w historii — Alhambre. Ta monumentalna twierdza w obrebie swych muréw o dtugosci 2 kilometréw chroni jeden z najlepiej zachowanych klasycznych arabskich
patacéw w stylu Islamskim.

W Sabice weielisz si¢ w role szlachetnego cztonka dynastii Nasrydéw i bedziesz uczestniczy¢ w planowaniu wiez, ogrodéw i patacéw tej antycznej i wspaniatej budowli.
Oprécz tego szczytnego przedsigwzigcia musisz réwniez zadbaé o ustanowienie stosunkéw handlowych z cala Europa, Maghrebem (péinocno-zachodnia Afryka) i Bliskim
Wschodem, aby generowa¢ dochdd wystarczajacy do ptacenia wysokich sum w ramach trybutu dla katolickich wladcéw Kastylii. Gra konczy si¢ zdobyciem Grenady przez
wojska Kastylijskie w 1492 roku. Twoim ostatecznym celem jest zapisanie si¢ w historycznych tekstach i poematach jako najbardziej wptywowy cztonek dynastii Nasrydéw
tamtych czaséw.
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1 dwustronna plansza 24 magazyny 16 magazynéw 21 plytek gléwnych budowli 1 woreczek na
poczatkowych (9 z I epoki, 12 z II epoki) surowce/towary
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16 poddanych 8 poddanych sultana 36 statkéw 4 znaczniki 4 znaczniki paria
mistrz budowniczy prestizu
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Zdobadz 14/9/6 PP jesli zojmujesz 1./2./3. Zdobad 3 PP za kazde miasto, w ktérym
miejsce pod wuglgdem liezby stworzonych masz skonsolidowane stosunki handlowe.
poematéw.
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pomniejsze budowle plany architektoniczne pomniejsze poematy gléwne poematy handel
x36 x4 x22 x20 x8
12 plytek miast 3 plytki do 1 znacznik pierwszego 24 surowce/towary
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6 P —
o
. ’(l
trzcina cukrowa / glina / jedwab / ;
cukier x8 dzban x8 szaty x8
Tryb zaawansowany ( Tryb solo ~N
, tytki 26 kart poddanych
43 jetony dinaréw 14 plytek wydarzed D S . A
poddanych
% * ;
x28 x10
1 planszetka %18 X7 X7
& akgji &)

0000000 0:0:0:0:0:0:0:000:000000:0:0:0:0:0:90:90:0000



‘ % ‘ . ‘ g ‘ . ‘ S ‘ " &rzgmadﬂ[?rzljzg]};]tgu?agg ‘gglgghgrzgosobowq ‘ & ‘ % ‘ E ‘ 2 ‘ ¢ ‘ :

000000000000“000“000000000000’000000000

DX
)
&

DD +++6H0000

©

000000000000900090’000000000

| €000 0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:90:90:0:0-0-0



Przygotowanie rondla

A. Umie$¢ planszg na stole, strona odpowiadajaca liczbie graczy: 1-2 graczy na
stronie ({4 ), 3-4 graczy(\k} ). W grze trzyosobowej uzyjcie 3 plytek by
zakry¢ 3 pola oznaczone symbolem ﬂ— sa one uzywane wylacznie w grze
czteroosobowe;j.

B. Umies$¢ poddanych suttana na polach oznaczonych odpowiednimi ksztattami.
Poddani nie sg wykorzystywani w grze czteroosobowej.

C. Umies¢ wszystkie zetony surowcéw/towaréw w woreczku i dobrze wymieszaj.
Nastepnie dobieraj po jednym losowym zetonie i umieszczaj na planszy na
wszystkich polach oznaczonych symbolem 49, strona surowca do gory.

D. Umies¢ dinary i materialy obok planszy, tworzac zasoby dostgpne dla wszystkich
graczy. Nast¢pnie umie$¢ po 1 marmurze na kazdym polu oznaczonym 4g®.

Pamiegtaj: materialy i dinary sq nieskoriczone. Jesli ich znaczniki wyczerpiq si¢ w trakcie
gry, uzyj dowolnego substytutu.

iPraygotowanie giownej planszy
E. Umies¢ znacznik narratora na pierwszym polu na torze rund.

E Pomieszaj (zakryte) Zetony zyczen suttana, a nastgpnie wybierz 3, po jednym
dla kazdej litery (A, B i C) i umie$¢ losowo na odpowiednich miejscach
(oznaczonych przerywang linia) na torze rund. Pozostale zetony odléz do

pudetka.

G. Umies¢ plytki gléwnych budynkéw (odkryte) na odpowiednich polach na
prawo i lewo od rondla. 9 brazowych plytek I ery powinno znajdowa¢ si¢ po
lewej stronie, a 12 granatowych plytek II ery - po prawej stronie.

Pamiegtaj: w grze dwuosobowej usun z gry plytki oznaczone symbolem 165 3. W roz-
grywee wykorzystasz tylko 9 granatowych ptytek.

H. Potasuj 24 plytki magazynéw (zakryte). Podziel je na dwa stosy po 12 ptytek
i umie$¢ kazdy z nich na odpowiednich polach po lewej i prawej stronie
rondla. Nastgpnie odkryj po 2 plytki z kazdego stosu i pot6z je na wskazanych
polach obok stoséw.

I. Potasuj karty pomniejszych budowli i utwérz z nich tali¢. Umies¢ ja na
odpowiednim miejscu na lewo od rondla. Nastgpnie odkryj 4 wierzchnie

karty z talii.

J. Potasuj karty pomniejszych poematéw, utwérz z nich tali¢ i umies¢ ja na
odpowiednim polu na prawo od rondla. Nastgpnie dobierz z niej karty
w liczbie zaleznej od liczby graczy: 4 karty w rozgrywce trzyosobowej, 3 karty
w rozgrywce dwuosobowej. W rozgrywce czteroosobowej umies¢ tali¢ obok
planszy, a na wolnym polu umie$¢ dodatkowy, 5. poemat.

K. Potasuj karty gtéwnych poematéw i dobierz 2 na kazdego gracza bioracego
udziat w rozgrywce (4/6/8 dla 2/3/4 graczy). Kazdy z poematéw musi by¢
oznaczony inng litera. Jesli dobierzesz poemat z litera, ktéra widnieje juz na
innym, odrzu¢ go i dobierz kolejny. Nastepnie umie$¢ dobrane poematy na
polach ponizej rondla. Niewykorzystane poematy odtéz do pudetka.

L. Potasuj plytki miastiumie$¢ je (odkryte) wlosowy sposéb nad kazdym miastem
na mapie. Na lewym polu kazdego z miast umies¢ pieczgé. Niewykorzystane
plytki miast 0d16z do pudetka.

M. Potasuj karty handlu. Dobierz losowo 1 z nich i umie$¢ ja odkryta na
odpowiednim polu na mapie. Niewykorzystane karty handlu odtéz do
pudetka.

Przygotowanie gracza

Kazdy z graczy wybiera kolor i dobiera:

N. 1 pracownig, 4 poczatkowe magazyny (ktére umieszcza w pracowni), 1 losowa
karte planéw architektonicznych (kt6ra umieszcza nad pracownia).

O. 4 poddanych w wybranym kolorze (2 mistrzé6w budowniczych, kupca, poetke)
ktérych umieszcza w pracowni (na stojaco).

P Znacznik punktdw prestizu, ktdry umieszcza na 5 polu toru prestizu.
Q. Znacznik paria, ktéry umieszcza na polu 0 na torze paria.

R. Znacznik przychylnosci suttana, ktéry umieszcza na poczatku toru
przychylnosci suttana (Iwia fontanna w gérnej cze¢sci planszy).

S. 9 statkéw w wybranym kolorze, ktére umieszcza w Krolestwie Grenady na
mapie planszy gtéwne;.

T. 2 startowe plytki, z ktérych w sposdb tajny wybiera jedna, a odrzuca druga.
Gdy zrobig to wszyscy gracze, plytki nalezy ujawnic.

Osoba, ktéra wybrata plytke o najwyzszym numerze (P1)
zostaje pierwszym graczem i otrzymuje znacznik pierwsze-
go gracza. Nastepnie kazdy gracz otrzymuje zasoby i bonu-
sy wskazane na wybranej przez siebie plytke (P2) a takze
odpowiednia liczbg dinaréw, zalezng od kolejnosci w turze
(P3). Aby ustali¢ kolejnos¢ tury, umies¢ znaczniki paria
w taki sposéb, zeby znacznik nalezacy do pierwszego gracza
byt na samej gérze, pod nim znacznik nalezacy do gracza
siedzacego po jego lewej stronie itd.

4-6-9-0-¢- Omowienie i cel gry -o-&-¢-6-&

Rozgrywka w Sabike toczy si¢ przez 5 rund, w trakcie kt6rych gracze przemieszczaja
swoich poddanych po 3 segmentach rondla i wykonuja dostgpne akcje. Kazdy
segment rondla skupia si¢ na innym aspekcie: budowie Alhambry, eksporcie towaréw
wzdtuz szlakéw handlowych czy tworzeniu poematéw - wszystko po to, by na koniec
zdoby¢ jak najwigcej punktéw prestizu, niezbednych do zwycigstwa.

Na koricu kazdej tury trzeba bedzie placi¢ trybut (paria), sprawdzi¢ zyczenia suttana
oraz wprowadzi¢ wydarzenia, ktore moga zmieni¢ zasady rozgrywki. Po zakoriczeniu
5. rundy nastapi podliczenie wszystkich punktéw prestizu i wylonienie zwycigzcy.
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.‘.‘.‘.‘ Wazne Za.I.OZenia 1)) Sabice ‘.‘.‘.‘. Towary wykorzystywane s3 do handlu z innymi miastami i ustanawiania z nimi

stosunkéw handlowych, czyli eksportu. Towary reprezentowane sa przez zetony,
ktére po jednej stronie maja symbol surowca a po drugiej - towaru. Aby eksportowaé
towary, nalezy najpierw zdoby¢ surowce, a nastgpnie przetworzy¢ je w towary.

Zasoby oe 6@

W Sabice dostepne sa 4 rodzaje zasobow: dinary, materialy, surowce i towary.
" Dinar to waluta z epoki Nasrydéw. Dinary umieszcza si¢ je obok

pracowni - nie zajmuja miejsca w magazynach. Placac dinarami,

zwr6é je do puli ogélnej. Mozesz posiadaé dowolna liczbe dinaréw.

Tekst w tej czgsci instrukcji to zarys historyczny - jego wylgcznym celem jest nakreslenie
tla dla elementéw w grze.

trzcina cukrowa / cukier jedwab / szaty

surowiec towar

W okresie panowania dynastii Nasrydéw wybijano zlote dinary, zwane tez
dublonami. Dinar byt odpowiednikiem dziesi¢ciu dirheméw — kwadratowych

monet, ktore Kastylijczycy nazywali ,pesante”.

Materialy stuzag do budowy Alhambry i tworzenia poematéw. W grze dostgpne | Rbiciphs sl Owiec

sa 4 rodzaje materialéw: gips, drewno, marmur oraz ceramika. Zaleznie od typu
wykorzystanego podczas budowy lub tworzenia poematéw materialu, otrzymasz
odpowiednia warto$¢ punktéw prestizu.

A. Musisz zawsze wziaé dostepny zeton z rondla. W kazdej rundzie na rondlu
znajduje si¢ okreslona liczba zetonéw — jesli si¢ wyczerpia, nie mozesz wziaé
zadnego az do nastgpnej rundy.

‘ B. Musisz umie$ci¢ go na odpowiednim polu przetwarzania w swojej

pracowni. Na kazdym z nich moze znajdowac si¢ tylko 1 Zeton surowca
wskazanego typu.

Gips Ceramika

Do budowy Alhambry wykorzystano materialy takie jak gips, drewno, kamie,

marmur czy ceramike. Technika, ktorej uzywano w jej konstrukcji, polegata na

— ———
P AR e 7,
£ 78 ]

tworzeniu z desek form, wypetniania ich materiatami wydobytymi z gleby,
z wapnem jako spoiwem, a nastgpnie ubijania tych materiatow wewngtrz formy.

Za kazdym razem, gdy masz dobra¢ surowiec, ktérego zeton znajduje si¢ juz na polu
przetwarzania w twojej pracowni, zamiast dobierania zetonu z rondla przetwérz
posiadany surowiec w odpowiadajacy mu towar. W tym celu odwré¢ zeton na strong
towaru i umie$¢ go w jednym ze swoich magazynéw.
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JNagazyny

Materialy i towary, ktore zdobywasz, zawsze musza
Alex otrzymuje 1 gling z rondla @ by¢ przechowywane w magazynach. Kiedy chcesz je
(A), ale ma juz w swojej wykorzystaé, zwrd¢ je z magazynu do zasobéw ogdl-
pracowni ten surowiec (B). Nie T LTRSS L nych (materiaty) lub odrzu¢ do pudetka (towary).
| dobiera zatem zetonu z rondla, W swojej pracowni masz do dyspozycji 4 magazyny,
N ale odwraca gling na strong kazdy z nich o poczatkowej pojemnosci wynoszacej
| towaru, przedstawiajgcq dzban, Ve 1 - jest ona oznaczona symbolem ﬂ Kazdy taki
ktdry. natychmiast umieszcza symbol oznacza miejsce na sktadowanie 1 materiatu
w jednym z magazynow (C). lub 1 towaru. W trakcie gry mozesz zwigkszy¢ po-
jemnos¢ swoich magazyndw.

Mozesz réwniez przetwarzaé surowce w towary akcja produkcji & By to zrobig,
wybierz dowolny zeton surowca znajdujacy si¢ na polu przetwarzania w twojej
pracowni, odwr6¢ go na strong towaru i umies¢ w magazynie.

W grze dostgpne jest tez kilka opcji zdobywania towaréw bezposrednio. W takim
przypadku wybierz zeton z rondla, odwré¢ na stron¢ towaru i umies¢ w swoim
magazynie.

W tym  magazynie mozesz  praechowywal  do
3 materiatéw/towardw w dowolnej kombinacji.

Nasrydzi znalezli dobry sposéb na wypetnienie swojego skarbca: witajgc w
Grenadzie kataloviskich i genuariskich kupcow. Za ich posrednictwem zyskali
dostep do nowych szlakéw handlowych i portow takich, jak Malaga, Almeria,

[tutaj przeklej ten almuncer tak, zeby nie zgubic tego zygzaka nad literkq] i Adra, Pamigtaj: Nie mozesz przemieszczad materiatow i towaréw migdzy magazynami. Jesli
dzigki czemu mogli eksportowac towary uwazane w Europie za luksusowe: trzcing zdobywasz ktdres z nich, a nie posiadasz wolnego miejsca w magazynie, mozesz zwrdcic

cukrows, jedwab czy poztacang ceramike. posiadany wezesniej materiat do puli lub odrzucié posiadany towar do pudetka, aby
zrobic miejsce na wiasnie pozyskane zasoby.

Gtowne i pomniejsze budowle :Poematy

W grze wystepuja 2 rodzaje poematéw: gléwne oraz pomniejsze.

Gléwne budowle reprezentuja kon-
strukcje Alcazaby (Era I), Generalife Pomniejsze poematy skladajg si¢ z dwoch czgéei -
i Patacéw Nasrydéw (Era II). Zapewnia- niebieskiej i czerwonej. To ty decydujesz, ktéry
ja punkty prestizu, przychylnos¢ sutta- z nich chcesz stworzy¢. Niebieska strona zapewnia staly
na, a takze bonus. bonus, ktéry modyfikuje zasady i ograniczenia w grze na
korzy$¢ gracza, podczas gdy czerwona strona zapewnia
natychmiastowy bonus w postaci zasobdéw, akgji itp.

Eral Era Il

Pomniejsze budowle reprezentujg tworzenie ogrodéw, wiez

i Okien. Tak samo jak gléwne budOWlC, Zapewniajal punkty _. . & Gléwne Poematy maja{ kolor Szary 1 sa Celami, ktére na

prestizu oraz bonus, jesli spetniaja warunek planéw architek- A koniec gry zapewni ci dodatkowe punkty prestizu.
tonicznych. I 159

Oryginalna twierdza na wzgdrzu al-Sabika pochodzi z IX wieku. Muhammad
1, zatozyciel dynastii Nasrydow, rozpoczqt jej odbudowe w XIII wiekn.
W drugiej potowie XIV wicku, w okresie panowania Yusufa I i jego syna

Alhambra to prawdopodobnie miejsce, ktdre najlepiej na swiecie tqczy architekture
z poezjq. Z ponad 30 poematami weiqz widocznymi na scianach, jest to

najbardziej wypelniony wersetami pomnik islamskiej architektury andaluzyjskiej
i klasycznej. Autorami wierszy, ktdre zdobig catq Alhambre, byli sekretarze
kancelarii krélewskiej, a nawet premierzy. Zostaly one nastgpnie wyrzezbione
przez mistrzdw rzemiosta. Wiersze te znajdujq si¢ na scianach, sklepieniach czy
Jfontannach catego kompleksu patacowego.

Mubammada V, Alhambra i architektura epoki Nasrydow osiqgnely swdj okres
najwigkszego rozkwitu dzigki mnogosci budowli, ale przede wszystkim dzigki ich
monumentalnosci i glebokiemu znaczeniu symbolicznemu.
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Paria

Paria to trybut, ktéry musisz ptaci¢ koronie Kastylii. Na koniec
kazdej rundy musisz zaptaci¢ warto$¢ wskazang na torze rund,
odejmujac t¢ liczbg na torze paria. Paria mozesz zdobywaé w trak-
cie gry na rézne sposoby.

Zycie w Grenadszie toczylo si¢ wokdt handlu - nie tylko w wymiarze spolecznym,
ale réwniez w ukladzie i projekcie ulic i budynkdéw, konsolidujgc krélestwo
muzutmarskie na pétwyspie Iberyjskim. Niestety stosunck lenny, nawigzany przez
Muhammada I z Ferdynandem 111 Kastylijskim, zmusit mieszkaricow Granady do
placenia trybutu Kastylijczykom. Paria oznaczato coroczng ptatnosé, dokonywang
w monetach przez muzutmandw na rzecz chrzescijan (pod przymusem
wojskowym) w zamian za zaprzestanie dziatan wojennych lub utrzymanie
pokoju. 10 spowodowalo, ze Taifa - muzutmariskie paristwa pétwyspu iberyjskiego
- nieswiadomie finansowaly armie chrzescijariskie.

Statki

Statki reprezentuja stosunki handlowe, nawiazywane z miastami
Europy, Maghrebem (pétnocno-zachodnia Afryka) i Bliskim
Wschodem. Oznaczaja one eksport towaréw, za ktdre w zamian
zyskujesz punkty prestizu, paria i bonus miejski. Dodatkowo
mozesz konsolidowa¢ swoje stosunki handlowe w zamian za
kolejne bonusy.

Kupcy genueriscy, na czele z rodzing Spinola, byli szczegdlnie aktywni w handlu
z Nasrydami w XIV i XV wieku, przewozqc towary z Grenady migdzy innymi do
Florencji, Kairu i Konstantynopola.

:Punkty prestizu

Za kazdym razem, kiedy zdobywasz punkty prestizu (od tej pory
okreslane w instrukcji jako PP), przesuwasz swéj znacznik na
odpowiednim torze. Jedli tracisz PP, cofasz swéj znacznik. Oso-
ba, ktdra zdobedzie najwigcej PP wygrywa gre.

Po bitwie pod Las Navas de Tolosa (1212) potega Almohadéw w al-Andalus zaczela
sig rozpadad pod presjq kastylijskich dziatan wojskowych i lokalnych powstar w
catym kraju. Obecnie nadal bada si¢ kwestig, w jaki sposéb dynastia Nasrydow

zdotata si¢ skonsolidowaé i utrgymac przez ponad dwa i pot wieku nieustannych

podbojow chrzescijanskich. Ostatni sutan dynastii Nasrydow, Boabdil, znany jako
‘el chico” (‘dziecko”), zostat zmuszony do kapitulacji 2 stycznia 1492 r. w wyniku
oblezenia miasta przez wojska chrzescijariskie, dowodzone przez monarchéw
katolickich - Izabely Kastylijskq i Ferdynanda Aragoriskiego, co potozylo kres
panowaniu Nasrydow. Wydarzenie to znane jest jako upadek Grenad.

9-9-9-¢-  Priebieg rozgrywhi -¢-&-@-o-

Rozgrywka w Sabike toczy si¢ przez 5 rund. Rundy 1 i 2 to I Era, a rundy 3-5 to
IT Era. Znacznik narratora odmierza kolejne rundy, wskazuje biezacy erg, aktywuje
punktacj¢ za Zyczenia sultana oraz wydarzenia a takze okresla wysoko$¢ paria w danej
rundzie. Kiedy znacznik narratora przesunie si¢ na ostatnie pole toru, nastgpuje
koricowa punktacja, po ktérej gra dobiega korica.

Kazda runda sktada sie z dwdch faz:

1. Fazy akeji
2. Fazy kofica rundy

Faza akq)i

Na $rodku planszy widnieje okragly rondel, podzielony na trzy mniejsze: zewngtrzny,
srodkowy i wewngetrzny. Kazdy z nich wymaga innego rodzaju poddanych, poniewaz
odpowiada za inny aspekt rozgrywki.
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A. Zewngtrzny rondel: reprezentuje budowe Alhambry. Kazdy gracz wysyla tu
2 poddanych - mistrzéw budowniczych.

B. Srodkowy rondel: stuzy zdobywaniu a nastepnie przetwarzaniu surowcéw
iich eksportu do miast na mapie. Kazdy gracz wysyta tu 1 poddanego - kupca.

C. Wewnetrzny rondel: pozwala tworzy¢ poematy, ktére ozdobig $ciany
Alhambry. Kazdy gracz wysyla tu 1 poddanego - poetke.

W tej fazie gry aktywujesz swoich poddanych, kt6rzy wykonuja wybrang akcje na
rondlu. Zaczynajac od pierwszego gracza, a nastgpnie podazajac zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, kolejno:

Wybierz dostepnego poddanego znajdujacego si¢ na rondlu badz w pracowni.
Poddany jest dostgpny wtedy, gdy reprezentujacy go pionek jest
postawiony. Jesli nie masz dostgpnych poddanych, np. wszystkie pionki sa
polozone, nie mozesz wykona¢ kolejnej akgji.

W trakeie pierwszej rundy wszyscy poddani sa dostepni.

Po wybraniu poddanego zdecyduj, czy ma on pracowaé czy odpoczaé. Po
wykonaniu wybranej czynnosci nastgpuje tura kolejnego gracza.

Praca

Wykonaj ponizsze we wskazanej kolejnosci:

1. Przemie$¢ poddanego w obrebie jego rondla (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara) na wybrane pole. Mozesz teraz wykona¢ gtéwna i/lub dodatkowa
akcje. W przypadku zewngetrznego rondla 2 mistrzéw budowniczych jednego
gracza nie moze nigdy sta¢ na tym samym polu. Jesli pracg ma wykona¢
poddany znajdujacy si¢ obecnie w pracowni, umies¢ go od razu na wybranym
polu odpowiedniego rondla.

2. Przemieszczanie poddanych moze generowaé dodatkowe koszty. Przemiesz-
czanie ich o 1 lub 2 kroki (kazde pole traktowane jest jako 1 krok) lub
umieszczanie na rondlu poddanego z pracowni jest zawsze darmowe. Mo-
zesz przemieszczaé swojego poddanego o kolejne pola, ale kazdy kolejny krok
wymaga zaplacenia 1 dinara.

3. Konczenie ruchu poddanego na wybranym polu moze generowa¢ dodatkowe
koszty. Za kazdego poddanego innego gracza, znajdujacego si¢ na polu
docelowym, zaplaé 1 dinara. Nie ma znaczenia, czy poddani sa aktywni.
W rozgrywce 1, 2 i 3-osobowej, traktuj poddanych sultana jak poddanych

innego gracza.

4. Po zakoniczeniu ruchu poddanego pol6z jego pionek. Oznacza to, ze poddany
ten byl juz w danej rundzie aktywowany. Nastepnie wykonaj gléwna
i/lub dodatkowa akcje tego pola. Obie akcje mozesz wykona¢ w dowolnej
kolejnosci, ale zawsze musisz wykona¢ akcje w calosci przed wykonaniem

kolejne;j.

Pamietaj: Po przemieszczeniu poddanego na jedno z pdl rondla, musisz wykonaé
przynajmniej 1 akcje. Jezeli nie mozesz wykonac akcji, nie mozesz przemiesci¢ tam

poddanego.

Mistrz budowniczy niebieskiego gracza przemieszcza si¢ o 4 kroki. Niebieski placi
2 dinary za 2 dodatkowe kroki. Dodatkowo placi kolejne 2 dinary, poniewaz jego mistrz
skoriczyt ruch na polu, na ktérym znajdowalo si¢ 2 poddanych innych graczy. Teraz
niebieski gracz kladzie pionek budowniczego i wykonuje gléwng, a nastgpnie dodatkowq
akcje tego pola. Nastepuje tura kolejnego gracza.

Odpoczynek

"% Motzesz zabraé z planszy wybranego poddanego i polozy¢ na

odpowiednim polu w twojej pracowni, zaznaczajac w tej spo-
séb, ze jest on niedostgpny. Wez 3 dinary i odejmij sobie 1 PT.
Jesli ten poddany znajdowat si¢ juz w pracowni i byl dostgpny,
potéz go, by wykona¢ akcje odpoczynku.

Pamiegtaj: jesli nie mozesz wykonac zadnej (glownej lub dodatko-
wej) akcji z pola rondla, twdj poddany musi odpoczqc.

Teraz nastgpuje kolej pozostalych graczy (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Run-

da toczy si¢, dopdki wszyscy gracze nie aktywuja wszystkich swoich poddanych.
Nastepnie przechodzisz do fazy korica rundy.

Giowne akcje

Kazde pole rondla pozwala na wykonanie 1 gléwnej akcji. Réznia si¢ one w zaleznosci

od rondla.
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Zewnetrzny rondel: budowa Hhambry

Gléwne akgje tego rondla to:

8 | 3 oty wamieniolom / Z88 | ;W vuzy kamieniolom

Wez 3 wybrane spos$réd wskazanych materialéw w dowolnej kombinacji. Maly
kamieniotom oferuje gips i drewno; duzy kamieniotom oferuje marmur i drewno.

m JMagazyn

Powieksz swéj magazyn: wybierz plytk¢ magazynu spos$réd dwéch
dostgpnych obok pola, z ktérego korzystasz (A) i umies¢ ja na dowolnym
z 4 magazynéw w swojej pracowni w taki sposob, aby nie zakryla zadnego
symbolu skrzyni (B). Nastgpnie przyznaj sobie PP: 1 PP jesli to pierwszy raz,
kiedy powigkszasz dany magazyn (C) lub 2 PP, jesli robisz to po raz drugi (D).
Na koniec otrzymaj bonus wskazany u géry wtasnie umieszczonej plytki (E).

Ta akeja oferuje dwie opgje:

Pamietaj: Kazdy magazyn mozna powigkszyé maksymalnie 2 razy. Jesli powigkszasz
magazyn, w ktdrym znajdujq si¢ materialy lub towary, umies¢ ich znaczniki na wierzchu
nowej plytki.

LUB

o

—

Aktywuj jeden ze swoich magazynéw: wybierz je-
den z widocznych magazynéw (plytka znajdujaca si¢
na wierzchu) i otrzymaj jego bonus. Wez pod uwagg,
ze powickszajac magazyn po raz drugi, przykryjesz
poprzednia plytke i nieodwracalnie stracisz jej bonus.

Pamietaj: plytki startowe nie moggq byc¢ aktywowane, poniewaz nie oferujq zadnego
bonusu. Po powigkszeniu magazynu otrzymasz zatem tylko 1 PP i zwigkszysz jego
pojemnost. -

ﬁ Hynek

Wez 2 dinary. Nastepnie mozesz wykona¢ do dwéch
transakeji wskazanych w tabeli na planszy. Istnieja 3 typy
transakgji:

o ZX":"
@

Kup: wez materiat i zapta¢ wskazana liczbe dinaréw. Gips
i drewno kosztujg 1 dinara, marmur 2 dinary a ceramika
3 dinary. Mozesz réwniez kupi¢ dostepny surowiec za
1 dinara. Kazdy zakup traktowany jest jako 1 transakcja.

Sprzedaj: zarabiaj dinary na sprzedawaniu towaréw. Wez
1 dinara za 1 gips, 2 dinary za 1 drewno, 3 dinary za
1 marmur a 4 dinary za 1 ceramikeg. Mozesz réwniez sprze-
da¢ dowolny towar za 3 dinary. Kazda sprzedaz trakto-
wana jest jako 1 transakcja.

Wymiefi: wymient dowolny material na drozszy lub tariszy
zgodnie z tabela na planszy. Przykladowo drewno mozesz
wymieni¢ jedynie na gips lub marmur. Jezeli wymieniasz
towar na tariszy, otrzymujesz dodatkowo 1 dinara. Jesli
wymieniasz towar na drozszy, nie otrzymujesz dinara.
Kazda wymiana traktowana jest jako 1 transakcja.

t
¥
&

4

Transakeje, niezaleznie od tego, czy wykonujesz je z akgji rynku, czy innej, musisz
wykona¢ natychmiast lub wcale. Nie musisz wykona¢ wszystkich transakgji, na ktére
pozwala ci akcja, mozesz réwniez nie wykona¢ zadne;j. Jesli wykonujesz wigcej niz
jedna transakeje, musisz wykona¢ je w catosci i po kolei.

Alex wykonuje akcje rynku. Otrzymuje 2 dinary (A), a nastgpnie w ramach pierwszej
transakcji decyduje si¢ wymieni¢ 1 drewno na 1 marmur (B). Nastgpnie w ramach
drugiej transakcji sprzedaje 1 towar i otrgymuje 3 dinary (C).

Q Budowa

Przed wykonaniem tej akcji musisz zdecydowaé, czy cheesz zbudowaé gléwna
czy pomniejsza budowle. Zanim przystapisz do budowy (a nawet przed decyzja
o wyborze budowli) mozesz zaplaci¢ 1 dinara, aby odrzuci¢ 4 karty pomniejszych
budowli i zastapi¢ je nowymi, dobranymi z wierzchu talii. Jesli zdecydujesz si¢ to
zrobi¢, otrzymujesz 1 PP. Mozesz zrobi¢ to tylko raz na tur¢. Odrzucone karty umies¢
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odkryte obok planszy - jedli talia pomniejszych budowli wyczerpie sig, przetasuyj
odrzucone karty i utwérz z nich nowy stos.

Pézniej wyjasnimy, na czym polega korzystanie ze $ciagi przy konstruowaniu

budynkéw.
<
m Glowne budowle

Mozesz zbudowa¢é wylacznie tg, ktéra odpowiada trwajacej erze (wskazanej przez
znacznik narratora):

*  Brazowe budowle znajdujace si¢ na lewo od rondla mozesz zbudowa¢ tylko
w I Erze (1 i 2 runda gry). S
*  Granatowe budowle znajdujace si¢ na prawo od rondla mozesz zbudowa¢

tylko w II Erze (3, 4 i 5 runda gry).

Opta¢ koszt budowy, korzystajac ze $ciagi na planszy (dla utatwienia mozesz ktas¢ na
niej znaczniki):

A. 1 gips - jest to material, ktérego nalezy obowiazkowo uzy¢ podczas budowy.

B. Opcjonalnie: dodatkowo zapta¢ do dwéch innych materialéw. Wybierz
1 lub 2 dowolne materiaty spo$réd drewna, marmuru i ceramiki, aby podnies¢
jakos¢ wykonania budowli. Kazdy material wykorzystany do budowy musi
by¢ inny, nie mozesz wykorzystaé tego samego materialu dwukrotnie.

Przyznaj sobie liczb¢ PP odpowiadajaca wartosci materialéw wykorzystanych do
budowy:

SN S
o O o0

Wykorzystane materiaty zwré¢ do puli ogdlnej.

Gips: 1 PP
Drewno: 2 PP
Marmur: 3 PP
Ceramika: 4 PP

Alex buduje glowng budowle z I Ery. Oddaje zatem 1 gips (obowigzkowy material)
i decyduje si¢ dotozyé do tego 1 marmur (A). Otrzymuje zatem 4 PP - 1 za gips i 3 za
marmur (B). Moze dotozyé jeszcze jeden dodatkowy materiat, inny niz gips i marmur, ale
decyduje si¢ tego nie robic. Wykorzystane materiaty zwraca do puli ogélnej (C).
Nastepnie wybierz jedng z dostgpnych plytek budowli odpowiedniej ery, umies¢ ja
obok swojej pracowni i zdobadZ bonusy - zawsze rozpatryj je od lewej do prawej
strony:

A. Najpierw rozpatrz przychylnos$é sultana: przesun swéj znacznik na torze
przychylnosci, zdobadZ bonus z toru (obecnego lub dowolnego z poprzednich
pol). Jesli znajdujesz si¢ na ostatnim polu toru, otrzymujesz 1 PP oraz bonus
z dowolnego z poprzednich pél.

B. Nastepnie zdobadz bonus budowlany. Na koniec odwrd¢ plytke budowli tak,

aby widoczny byt tylko jej typ.
Fontanna

Patac

&
ﬁ :Pomniejsze budowle

Wybierz kartg sposréd dostgpnych kart pomniejszych budowli i opta¢ jej koszt,
korzystajac ze Sciagi na planszy (dla utatwienia mozesz ktas¢ na niej znaczniki)

A. Material wskazany u dotu karty jest obowiazkowa optata za t¢ budowle. Bedzie
to zawsze gips, drewno lub marmur.

B. Opcjonalnie: do dwéch innych materiatéw. Wybierz 1 lub 2 dowolne materiaty
sposrod gipsu, drewna, marmuru i ceramiki, aby podnies¢ jako$¢ wykonania
budowli. Kazdy material wykorzystany do budowy musi by¢ inny, nie mozesz
wykorzystaé tego samego materialu dwukrotnie.

Przyznaj sobie liczbe PP odpowiadajaca wykorzystanym materiatom i zwr6é
ich znaczniki do puli ogdlnej. Nastgpnie wez oplacona kartg i umie$¢ na jednym
z dostgpnych pél po lewej lub prawej stronie karty planéw architektonicznych lub
innej kupionej wczesniej karty pomniejszej budowli.
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Aby eksportowa¢ towary, wykonaj ponizsze kroki we wskazanej kolejnosci:

1. Wybierz miasto, w ktérym nie ma jeszcze twojego statku. Jesli twoj statek
znajduje si¢ juz w tym miescie, nie mozesz ponownie eksportowaé tam
towardéw, ale mozesz skonsolidowaé w nim stosunki handlowe.

Jesli po dotozeniu karty stworzysz jednokolorowa mozaike, udalo ci si¢ spetni¢ plan 2. Zaptac liczbg dinaréw wskazang na szlaku handlowym, ktérym podrézujesz,
architektoniczny, co natychmiast zapewnia bonus, zalezny od tego, jaki kolor ma zaczynajac od Krélestwa Grenady lub najblizszego miasta, w ktérym znajduje
twoja mozaika: si¢ twoj statek, a koriczac na wybranym miescie.

3. Wez jeden ze swoich statkéw z Krélestwa Grenady i umies¢ go po lewej stronie
wybranego miasta. Jesli znajduje si¢ na nim pieczeé (docierasz do tego miasta
przed innymi graczami) wez ja i umie$¢ na wlasciwym polu w swojej pracowni.

Wez 4 dinary lub paria w dowolnej kombinacji

Wez 1 surowiec i 1 towar LUB wykonaj akcje

eksportu 4. Eksportuj 1 lub 2 towary i umie$¢ je w poblizu woreczka z zetonami,
tworzac stos zetondw odrzuconych (albo odrzué¢ je do pudetka). Za kazdy
eksportowany towar otrzymujesz 1 PP i 1 paria. Jezeli eksportowany towar jest
tym, na ktéry jest popyt w danym miescie, otrzymujesz za niego 1 dodatkowy
PP i 1 dodatkowe paria.

Wez 1 gips i 1 ceramik¢ LUB wykonaj akcje
tworzenia poematu

Wez 1 dinara i wykonaj akcje magazynu.

5. Przyznaj sobie bonus miejski.

Jesli nie uda ci si¢ stworzy¢ jednokolorowej mozaiki, nie otrzymujesz bonusu.

D |

20y

Kazda karta architektury ma z prawej strony czg$¢ mo-
-7 zaiki, ktéra tworzy calos¢ z dowolnym kolorem (jest
jokerem).

Srodkowy rondel: ekisport towardéw

Gléwne akcje tego rondla to:

Niebieski gracz decyduje si¢ eksportowac towary do Konstantynopola, gdzie nie ma jeszcze

& swojego statku. Wyplywa z Florencji, gdzie ma swdj statek, a nastgpnie plynie przez

EHS[)()I”[ Ragusg do Konstantynopola. Kazdy z tych szlakéw kosztuje 2 dinary, wigc niebieski placi

lacznie 4 dinary (A). Nastgpnie umieszcza swdj statek w Konstantynopolu i otrzymuje

pieczed za to, ze dotart tam jako pierwszy (B). Teraz eksportuje szaty i cukier i otrzymuje

3 PP i 3 paria (szaty zapewniajg mu 1 dodatkowy PP i 1 paria, poniewaz na ten towar

jest akurat popyt) (C). Na koniec otrzymuje bonus miejski - w tym przypadku dowolny
wybrany materiat.

Eksportuj swoje towary do miast na mapie. Kazde z nich ma przypisana ptytke
miasta, wskazujaca, czy jest ono niebieskie, czy czerwone.

Plytki te wskazuja;:

Kazda piecz¢¢ moze zostaé wykorzystana w trakcie gry na jeden
z 2 sposobéw: jako 1 dinar przy optacaniu kosztu (A) LUB jako
1 paria w trakcie fazy trybutu (B). Zuzyta pieczgc odiéz do pudel-
ka - nie bedzie juz uzywana w grze. Nie mozesz wykorzystad pie-
czeci do podniesienia si¢ na torze paria. Kazda niewykorzystana
w trakcie gry piecz¢¢ zapewni ci 1 PP na koniec gry.

C. Bonus otrzymywany za konsolidacje -
stosunkéw handlowych z tym miastem. w d'ionsolidacja
(/

Ta akcja reprezentuje konsolidacje stosunkéw handlowych, ktére udato ci sig
nawiaza¢, eksportujac towary do miast.

A. Popyt na towary w danym miescie.

B. Bonus miejski -, otrzymywany za eksport
towaréw i nawiazanie stosunkéw handlo-

wych.
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Aby dokona¢ konsolidacji, wykonaj ponizsze akcje w podanej kolejnosci:

1. Wybierz miasto, w ktérym znajduje si¢ twdj statek (po lewej stronie).

2. Przesuni ten statek na prawg strong ilustracji, aby zaznaczy¢ skonsolidowanie

stosunkéw handlowych z tym miastem. '
A. Wskazana liczbe dinaréw

3. Jesli jeden lub wigeej graczy ma tam juz swoj statek (dokonali konsolidacji
przed toba), kazdy z nich dostaje 1 PP i 1 dinara z puli ogélne;.

4. Jesliwybrane przez ciebie miasto jest czerwone, natychmiast wykonaj bonusowa ‘ \ e Q ‘
akgje. Jesli miasto jest niebieskie, nie otrzymujesz natychmiastowego bonusu, R _J

ale bedziesz otrzymywa¢ bonus w kazdej fazie korica rundy.

Wez 1 dodatkowy PP Wez 2 PP i przesuni
i1dodatkowe paria za znacznik na torze przy-
kazdym razem, gdy chylnosci sultana o 1 pole;
Zolty gracz decyduje si¢ skonsolidowac uzywasz drewna do zdobywajac bonus wg.
swoje relacje handlowe z Kairem. Najpierw budowy. standardowych zasad.

przesuwa swdj statek na prawo (A),
a gracze niebieski i rézowy otrzymujq po
1 PPi 1 dinarze, poniewaz skonsolidowali

tam stosunki juz wezesniej (B). Nastgpnie
6lty gracz wykonuje akcje budowy jako ~ Pomniejsze poematy podziclone sa na dwie czeéci: niebieska i czerwona. Musisz

natychmiastowy bonus (C). zdecydowad, ktora z nich cheesz stworzy¢:

H Jesli wybierasz niebieski, musisz zaplaci¢ 1 dinara + 1 dinara za kazdy

poprzednio stworzony niebieski poemat.

esli wybierasz czerwony poemat, musisz zaptaci¢ 2 dinary + 1 dinara za
Y y ry

kazdy stworzony wczesniej czerwony poemat.

S

qu Zdobadz bonus miejski: wybierz miasto, w ktérym znajduje si¢
twdj statek i otrzymaj bonus z jego plytki miasta.

W ——— oy p—

zx@ Przetwérz do 2 surowcéw (ze swojej pracowni) w towary. = |

max.
Mozesz wykona¢ jedna lub obie te akcje. Jesli wykonujesz obie, mozesz to zrobié Zdobad? 4 PP za kazdg pare gléwnej +
w dowolnej kolejnosci. S A :
pomniejszej budowli, ktorg posiadasz

Wewnetrzny rondel: tworzenie poematow ek Pl S A

Gléwne akgje tego rondla to:

. Tworzeme poematu ‘g Gléwne poematy (w kolorze szarym) kosztujg 4 dinary + 1 dinara za

kazdy stworzony wczesniej szary poemat. W toku rozgrywki mozesz

Tworzac poemat, musisz zdecydowad, czy bedzie to poemat gléwny, czy pomniejszy. £ L stworzy¢ tylko dwa szare poematy.

Tabelka na planszy pomoze ci pamigta¢ o uiszczeniu odpowiedniego kosztu.

Wybierz jedna z dostepnych kart poematéw i oddaj do zasobdw: B. 1 wybrany materiat (marmur, gips lub drewno): jest to wymagany koszt.
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C. Dodatkowo mozesz zdecydowal si¢, doplaci¢ 1 wybrany material (gips, fﬂh(;]e dﬂdathﬂwe

drewno, marmur i ceramikg), aby podnies¢ jakos¢ swojego poematu. Kazdy
material wykorzystany do stworzenia poematu musza by¢ rézne, nie mozesz
wykorzysta¢ tego samego materialu dwukrotnie.

Przyznaj sobie wskazang liczbg PP, zalezna od warto$ci wykorzystanych materiatéw.

Na koniec wez karte, ktdra udalo ci si¢ kupi¢ i umies¢ ja w swojej pracowni:

(el ol S VN W s | ;nwa%;mtmw_; T 2
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A. Jedli to niebieski poemat, umies¢ go z lewej strony pracowni, wsuwajac jego
kartg pod planszg pracowni lub pod poprzednio stworzony niebieski poemat
w taki sposdb, aby widoczna byta tylko niebieska cz¢$¢. Efeke tej karty bedzie
obowiazywat do konca gry.

Akcje dodatkowe to te, ktére znajduja si¢ pomigdzy 2 rondlami. Pozwalaja ci

B. Jedli to czerwony poemat, umiesé jego karte w taki sam sposéb, ale po prawej jednorazowo:

stronie planszy pracowni. Efekt tej karty rozpatrywany jest natychmiast. pr . e - ,
A. Wzig¢ 1 surowiec albo przetworzyé posiadany surowiec w towar. Te akcje

C. Jedli to szary poemat, umies¢ go pod swoja plansza pracowni. Po stworzeniu znajduja si¢ migdzy zewngtrznym a $rodkowym rondlem.
2 szarych poematéw nie mozesz stworzy¢ kolejnego! Wskazane na szarym ! . ' : Slye e
poemacie PP otrzymasz na koniec gry. B. Wzia¢ 1 material (marmur, gips lub drewno). Te akeje znajduja si¢ migdzy
$rodkowym a wewnetrznym rondlem.
H' Ponow efeht Aby wykona¢ dodatkowa akcje, twdj poddany musi zakonczy¢ ruch na polu, do
. ktérego przylega dana akcja. Opta¢ wskazany koszt, zaleznie od tego, ktéry poddany

Rozpatrz ponownie efekt jednego ze swoich czerwonych poematéw. ROl (Sl

Wez 1 surowiec lub przetwérz surowiec w pracowni.

o Praca rzemieslnicza
@t

Wez 3 dinary + 1 dodatkowego za kazde 2 stworzone wczesniej poematy (niezaleznie

od ich koloru).

A. Wez zeton surowca z tego pola

LUB

B. Jedli to pole jest puste, przetwérz 1 surowiec z pracowni w towar.
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Jesli wykonujesz t¢ akcj¢ mistrzem budowlanym (zewngtrzny rondel), musisz
zaplaci¢ 1 dinara; jesli wykonujesz t¢ akcje¢ kupcem (Srodkowy rondel), nie
placisz nic.

W sekeji ZASOBY (strona 6) wyjasniamy szczeg6ly przetwarzania surowcéw.

Wez 1 material

A. Wez marmur z tego pola.
LUB

B. Jedli to pole jest puste, wez 1 gips lub 1 drewno.

Jesli wykonujesz t¢ akcje kupcem (Srodkowy rondel), musisz zaplaci¢ 2 dinarys; jesli
wykonujesz t¢ akcj¢ poetka, musisz zaplaci¢ 1 dinara.

Faza 2. Jjoniec rundy.

Jesli poddani wszystkich graczy sa niedostgpni (ich pionki leza na planszy) faza akgji
dobiega korica i rozpoczyna sig faza konica rundy.

W tej fazie musisz wykona¢ ponizsze kroki we wskazanej kolejnosci:

Kazdy gracz (zaczynajac od gracza poczatkowego i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara), otrzymuje dochéd z niebieskich miast,
w ktérych ma skonsolidowane stosunki handlowe. Niektére z posiada-
nych niebieskich poematéw réwniez moga generowa¢ dochéd.

Jlarrator

Przesuri znacznik narratora o 1 pole w prawo na torze rund (A).

Jesli znacznik narratora przesunie si¢ na pole, na ktérym znajduje si¢
zeton zyczenia sultana, przeprowadz jego punktacje. Umie$¢ zeton zy-
czenia na pierwszym wolnym polu wiezy na lewo od toru rund (za-
czynajac od goéry) (B). Nastepnie po kolei podlicz punkty za wszyst-
kie zyczenia sultana znajdujace si¢ w wiezy. Kazdy zeton Zyczenia
wskazuje, ile PP jest wart (C). Zyczenia sultana punktuja wylacznie
wtedy, gdy nowy Zeton jest dodawany do wiezy, tj. na koniec rundy
1. oM B

Nastepnie zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz musi optaci¢ obowiazkowe
paria w liczbie wskazanej pod polem, na ktére przesunat si¢ znacznik
narratora. Jest to faza trybutu. Placac trybut, mozesz:

*  Przesunaé w dét znacznik na torze paria.
*  Zaplaci¢ 2 dinary za kazde 1 paria.

e Odrzuci¢ 1 pieczeé za 1 paria.

*  Odja¢ sobie 1 PP za 1 paria.

Jesli, przesuwajac znacznik na torze paria, znajdziesz si¢ na tym samym
polu, na keérym jest juz znacznik innego gracza, umie$¢ swoj znacznik
na tym znaczniku, tworzac stos.
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Zyczenia Sultana Porzadkowanie

W grze wystepuja nastgpujace zyczenia sultana: Uzupetnij na planszy wszystkie surowce, materialy, karty pomniejszych budowli,

karty pomniejszych poematéw, i plytki magazynéw w nastepujacy sposéb:

% ‘ g Umies¢ losowo wybrany zeton surowca z woreczka na kazdym polu €.

Jezeli w woreczku nie ma juz zetondéw surowcéw, wiéz do niego
wszystkie zetony odrzucone w toku gry.

gléwna jak i pomniejsza. Umieé¢ 1 marmur  na kazdym polu 4.

% @ Zdobadz PP za kazda posiadang budowle tego rodzaju - zaréwno

Umie$¢ nowe karty pomniejszych poematéw na odpowiednich

(pustych) polach.

Umie$¢ nowe karty pomniejszych budowli na odpowiednich

h) polach.
Zdobadz PP za kazde miasto, w ktdrym znajduje si¢ twoj statek. jPIRTEpOlc

Umie$¢ nowe plytki magazynéw na odpowiednich (pustych) polach.

Zdobadz PP za kazde miasto, w ktérym masz skonsolidowane
stosunki handlowe.

&
&
. Zdobadz PP za kazda posiadana pieczeé.

Pierwszy gracz

Osoba, ktéra znajduje si¢ najwyzej na torze paria, wybiera,
kto bedzie pierwszym graczem w nadchodzacej rundzie
(moze wskaza¢ siebie). Wskazana osoba otrzymuje znacznik
pierwszego gracza. Jesli na torze paria wystepuje remis,
wygrywa osoba, ktdrej znacznik znajduje si¢ na szczycie
stosu.

Zdobadz PP za kazdy stworzony niebieski poemat.

Zmiana ery

Zdobad? PP za kazdy stworzony czerwony poemat. 0 Zmiana ery nastgpuje w momencie, kiedy znacznik

i‘ é x narratora znajdzie si¢ na polu oznaczonym II. Usui
W

wszystkie znajdujace si¢ na planszy gtéwne budowle I ery
(brazowe plytki na lewo od rondla).

Zdobadz PP za kazdy stworzony poemat, niezaleznie od jego

;____ koloru. c‘c‘c‘:‘v‘t‘ Ej'ioniec grg ‘:‘0‘0‘:‘:‘:
ij)ngwo.laj poddangch ww  Gra koriczy si¢ natychmiast po zakonczeniu fazy akcji w 5. rundzie gry.

... Zamiast fazy korica rundy - gracze natychmiast przechodza do zakoricze-
nia gry, na ktére skfada sie:

Wszyscy gracze stawiajg pionki poddanych pionowo (na planszy
i w pracowni). Poddani staja si¢ ponownie dostgpni.

-

A ‘;9 Nastepnie przesuni kazdego z poddanych suttana o 1 pole zgodnie
»  zruchem wskazéwek zegara. W grze 4 osobowej pomin ten krok.

-

=
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Dochad

Ten krok nalezy wykona¢ doktadnie tak samo, jak podczas zakonczenia
rundy.

<@

J\arrator
Przesun znacznik narratora o 1 pole w prawo
‘w ‘ . (na pole M) Podlicz punkty za Zyczenia sut-
P tana (w wiezy powinny znajdowac si¢ 3 plytki
zyczen) i optaé wymagane paria (w tym przy-
padku 6) jak w opisie zakonczenia rundy.
Giowne poematy
Kazdy z graczy otrzymuje PP wylacznie za stworzone przez siebie
gléwne poematy.
Zasada ta jest szczegblnie wazna w przypadku poematéw, ktére przyznaja
punkty za okreslone miejsce. Poematy te zapewniaja kolejno 14, 9 i 6 PP za
pierwsze, drugie i trzecie miejsce pod wzgledem spetnienia wskazanego warunku.
Za zajgcie . czwartego miejsca nie otrzymujesz nic. W przypadku remisu,
gracze otrzymuja punkty za nizsze miejsce. Przykladowo, jesli remisujesz na

miejscu pierwszym, otrzymujesz 9 PP. W grze dwuosobowej pomija si¢ wynik
z drugiego miejsca - w takiej sytuacji otrzymujesz 6 PP za miejsce 3.

Poematy typu A licza si¢ na poczet swojej wlasnej punktagji.

:Handel

'~ Kazdy gracz otrzymuje liczbg PP zgodnie z karta handlu znajdujaca si¢ na

. mapie.
iPozoStale pieczecie, zasoby, dinary
Otrzymujesz:

1 PP za kazda pieczed.

1 PP za kazdy towar.

2
&

1 PP za kazdy marmur.

1 PP za kazda ceramike.

<

Osoba, ktéra zdobedzie najwigcej punktéw, wygrywa gre i zostaje najbardziej wply-
wowym cztonkiem rodu Nasrydéw. W przypadku remisu zwycigza osoba z wicksza
liczba budowli. Jezeli i to nie rozstrzyga remisu, gracze dziela si¢ zwycigstwem.

1 PP za kazde 2 dinary.

Wyjasnienie zasad kart poematow i handlu

Objasnienia dotyczace kart poematéw i handlu zawarte s3 na samych kartach.
Niektére z nich majg jednak symbol * - oznacza to, ze ich szczegétowe wyjasnienie
znajduje si¢ w sekcji ponizej.

o ¢

1*: Wez 2 dinary w kazdej fazie dochodu (koniec rundy i koniec gry). Dodatkowo,
jesli pod koniec dowolnej rundy staniesz si¢ pierwszym graczem, przyznaj sobie 2 PP
Nie otrzymujesz zadnych PP na koniec gry, poniewaz pierwszy gracz nie jest wtedy
wybierany.

iPomniejsze poematy

4*: Przyznaj sobie 2 PP i bonus z dowolnej gtéwnej budowli nadal dostgpnej do
zbudowania w obecnej erze. Nie dobierasz tej budowli i nie przesuwasz swojego
znacznika przychylnosci!

5*: Jesli podczas budowy gtéwnych lub pomniejszych budowli uzyjesz 1 lub wigcej
drewna, otrzymujesz

10*: W trakcie tworzenia poematu mozesz uzy¢ nie 1., a 2. dodatkowych materiatéw.
Dodatkowo zdobywasz 1 dodatkowy PP za kaidy material, ktérego uzywasz -
wymagany lub dodatkowy.

14*: Umies¢ (za darmo) statek na dowolnym lewym polu miasta, w ktérym nie masz
jeszcze swojego statku. Mozesz eksportowad 1 towar i otrzymac za niego odpowiednia
liczbg PP i paria. Nie zabierasz pieczeci z tego miasta i nie otrzymujesz bonusu
miejskiego. W kolejnych turach mozesz skonsolidowa¢ w nim stosunki handlowe.

16*: Ta karta reprezentuje specjalny magazyn, w ktérym mozesz przechowywad
wylacznie do 2 towaréw. Za kazdym razem, gdy umieszczasz tu [towar, otrzymujesz
1 PP i 1 paria. Ten magazyn dodaje 2 skrzynie do pojemnosci twoich magazynéw
i liczy si¢ do podliczania punktéw za magazyny i skrzynie, np. z gtéwnych poematéw
B1iB2.

17*: Wykonaj wskazang akcje¢ z prawego pola czerwonego miasta, w ktérym masz
swoj statek (niezaleznie od tego, czy masz tam skonsolidowane stosunki handlowe).

20*: Podczas eksportu przyznaj sobie 2 PP i 2 paria za kazdy towar, ktéry eksportujesz
(zamiast 1 PP i 1 paria). Dodatkowe punkty za towary, na ktdre jest popyt w danym
miescie, otrzymujesz wedtug standardowych zasad.
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Gowne poematy

H4*: Krélestwo Grenady nie wlicza si¢ do najdtuzszego szlaku handlowego.

— e TR e | =
Rézowy gracz ma statki w Algierii, Florencji, Kairze, Ragusie, Konstantynopolu i Wenecji.
Algieria nie jest czgsciq pojedynczego szlaku handlowego, tak samo Krélestwo Grenady,
ktdre powoduje, ze do szlaku nie jest wliczana réwniez Florencja. Liczymy zatem szlak
skladajqcy si¢ z Florencji, Kairu, Ragusy, Konstantynopola i Wenecji.

#arty handlu

6*: Krolestwo Grenady nie wlicza si¢ do najdtuzszego szlaku handlowego (patrz:

przyktad powyzej).

&-9-9-¢-0-[PUh Zaawansowan-&-¢-¢-e-¢

Zachgcamy, aby do rozgrywek w trybie zaawansowanym zasia$¢ dopiero po zagraniu
kilku - kilkunastu partii na standardowych zasadach i ich dobrym zrozumieniu.

Tryb zaawansowany wprowadza do gry wydarzenia, ktére zmieniaja podstawowe

zasady gry - na korzy$¢ lub niekorzy$¢ graczy. Aby je wykorzystaé, dokonaj
nastgpujacych zmian w przygotowaniu do gry:

Praygotowanie planszy glownej:

Potasuj plytki wydarzeni, dobierz trzy losowe i stworz z nich zakryty stos. Umies¢ go
na wskazanym miejscu planszy gtéwnej, na prawo od rondla. Nastgpnie:

A. Odwr6¢ wierzchnig plytke wydarzen i umies¢ na $rodku rondla (A): bedzie to
aktywne wydarzenie na poczatku gry.

B. Odwré¢ kolejng plytke: bedzie to przyszte wydarzenie.

doniec rundy: narrator

Kiedy znacznik narratora przesunie si¢ na pole, nad ktérym widnieje symbol J
musisz zastapi¢ aktywne wydarzenie wydarzeniem z wierzchu stosu. Zmiang t¢
wykonaj po fazie trybutu (optaceniu paria). Dotychczasowe aktywne wydarzenie
jest odrzucane do pudetka. Nast¢pnie odkryj ostatnia ptytke wydarzenia: teraz ona
staje si¢ przysztym wydarzeniem.

Wydarzenia

Wydarzenia zmieniaja niektére z zasad rozgrywki gdy sa aktywne. W Sabice wystepuja
dwa rodzaje wydarzen: pozytywne, oznaczone na zielono (numery od 1 do 5) oraz
negatywne, oznaczone na czerwono (numery od 6 do 14). Ponizej opisujemy kazde
z nich:

1: Wykonujac transakgje, zaptaé o 1 dinara mniej za kazdym razem, gdy kupujesz
materiat lub surowiec i wez 1 dinara wigcej, gdy sprzedajesz materiat lub towar.

2: Zaptaé o 1 dinara mniej tworzac poemat.
3: Kazdy eksportowany towar zapewnia ci 1 dodatkowy punkt paria.

4: Mozesz uzywaé materialéw tego samego typu (zamiast materialéw réznego
typu) do budowy gléwnych i pomniejszych budowli oraz tworzenia poematéw.

5: Zaplaé o 1 paria mniej w fazie trybutu.
6: Zapla¢ o 1 dinara wigcej za kazdym razem, gdy tworzysz poemat.

7: Kazdy material wykorzystany do budowy budowli lub tworzenia poematéw
zapewnia o 1 PP mniej niz zazwyczaj.

8: Zapta¢ o 1 paria wigcej w fazie trybutu.
9: Kazdy szlak, kt6rym plyniesz, by eksportowac dobra, kosztuje o 1 dinara wigcej.
10: Zapta¢ 1 dinara, by wykona¢ akcj¢ konsolidagji.

11: Tylko pierwszy krok twoich poddanych jest darmowy; zaczynajac od 2. kroku,
musisz doptaci¢ po 1 dinarze za kazdy kolejny krok.

12: Zapta¢ 2 dinary zamiast 1 za kazdego poddanego, ktéry znajduje si¢ na polu,
na ktérym konczysz ruch.

13: Kazda akcja dodatkowa kosztuje o 1 dinara wigcej.

14: W fazie trybutu oprdcz paria zapta¢ 1 dinara. Jesli nie mozesz zaptaci¢ dinara,
tracisz 1 PP.

Mozesz dowolnie modyfikowa¢ rozgrywki w Sabike, dodajac wigcej negatywnych
niz pozytywnych wydarzen, aby podnie$¢ poziom trudnosci, lub odwrotnie, by go
obnizy¢.
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W tym trybie twoim przeciwnikiem bedzie Yusuf - kolejny cztonek dynastii Nasrydéw, ~ Rozgrywka w trybie solo réwniez sktada si¢ z 5. rund i standardowych faz gry (faza
ktéry bedzie (jako automa) rywalizowat z tobg o prestiz i wplywy w historycznym  akcji, faza korica rundy, koniec gry).

Krélestwie Grenady. :
Faza 3. Hkgje

- 13 ' ' - S b Kiedy nast¢puje jego tura, Yusuf musi odkry¢ wierzchnia
Przygotuj gre jak do rozgrywki dwuosobowej, z ponizszymi zmianami: t .‘ ‘ plytke poddanego ze swojego stosu: plytka ta wskase,

X 3 ’ ktérego poddanego Yusuf bedzie aktywowal w tej turze.
Przygotowanie planszy giownej

Plytki pozostaja odkryte do korica fazy akeji, a nastgpnie
Przed wylozeniem na plansz¢ gtéwnych poematéw usun z gry karte F1.
i—4

sa ponownie zakrywane i tasowane w fazie korica rundy.
Przygotowanie gracza

Yusuf bierze swoja plansze akcji zamiast pracowni, a takze komponenty w dowolnym ~ Odkryta karta wskazuje:
kolorze, ktére umieszcza na planszy wg. standardowych zasad, oprécz:

Przygotowanie gry

Nastepnie Yusuf odkrywa wierzchnig karte z talii
poddanych, odpowiadajacej odkrytej plytce.

: . S .
*  DPoddanych, ktérych umieszcza obok swojej planszy. \\!/ ﬁ Pole na rondlu, na ktére przesuwa si¢ poddany.

* Jeden ze swoich statkéw, ktéry umieszcza po prawej stronie (konsolidujac

stosunki handlowe) miasta, ktére lezy najblizej Krolestwa Grenady i spetnia i ) . ) )
warunek karty handlu znajdujacej si¢ na mapie. Yusuf otrzymuje pieczgé q Akcje, ktéra wykonuje Yusuf po przemieszczeniu
tego miasta. Jezeli wigcej niz jedno miasto spetnia to kryterium, a odlegtos¢ poddanego.

wszystkich od Krélestwa Grenady jest identyczna, sam zdecyduj, gdzie
umiesci¢ statek Yusufa.

<251 Liczbe PP / paria, ktére zdobywa.
Yusuf nie dobiera 4 poczatkowych magazynéw ani karty planéw architektonicznych. ex Pl O

Jego plansza akeji zawiera 4 magazyny, wskazujac ich poczatkowa pojemnos¢, ktdra
wzro$nie, gdy Yusuf pozyska nowe ptytki magazynu (opis ponizej).
Karty poddanych rozpatruje si¢ od géry do dotu. Pod kazda z talii poddanych
Yusuf jest pierwszym graczem w pierwszej rundzie, otrzymuje wigc znacznik  zostaw miejsce na stworzenie stosu kart odrzuconych, na ktéry trafia rozpatrzone
pierwszego gracza i nie wybiera startowej plytki. karty. Stosy kart odrzuconych mozesz przeglada¢ w dowolnym momencie gry. Jesli
ktéras z talii poddanych wyczerpie sig, przetasuj odpowiedni stos kart odrzuconych
i utwérz z niego nowa talig.
Na koniec:
¥ Potasuj 4 plytki poddanych Yusufa (zakryte) i stwérz z nich ﬂUCh
stos obok jego planszy akgji.
e® Przemies¢ poddanego na pole wskazane u gory karty i po-
Podziel karty poddanych Yusufa na 3 talie: mistrza budow- i R 16z jego pionek. Nastgpnie odrzu¢ surowiec/marmur z pola
‘ i i lanego, kupca i poetki i potasuj kazdg z nich. Nastgpnie 8 akeji dodatkowej przylegajacego do pola, na ktérym pod-
' ' umie$¢ je zakryte obok planszy akeji Yusufa. —— dany skonczyt ruch (jesli wskazuje to symbol ).

Yusuf nie placi kosztu przemieszczania sig, nie placi tez za skonczenie ruchu na
Plansza akeji Yusufa wskazuje akeje, ktére moze on wykonaé przy pomocy swoich polu, na ktérym znajduja sie inni poddani.

poddanych, a takze przypomina o zmianach, ktdre nalezy wprowadzi¢ w fazie korica

rundy i korica gry. Specjalne sytuacje:
Mozesz rozpoczaé gre. * Jedli poddany znajduje si¢ juz na wskazanym polu, po prostu poldz jego
pionek.
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*  Kiedy Yusuf po raz pierwszy w danej rundzie aktywuje mistrza budowlanego,
bedzie miat do wyboru 2 pionki. W tym przypadku przenie$ na wskazane
przez kartg pole tego z nich, ktdry znajduje si¢ blizej tego pola (w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara).

* W przypadku mistrza budowlanego moze zdarzy¢ si¢, ze jeden z mistrzéw
Yusufa bedzie miat si¢ poruszy¢ na pole, na ktérym znajduje si¢ juz drugi
z nich. W takiej sytuacji odrzu¢ dobrang kartg bez rozpatrywania i dobierz nowa.

Pamiegtaj: Na poczqtku gry poddani Yusufa znajdujq si¢ obok jego planszy akeji, wiec,

zamiast poruszac ich po rondlu po prostu umiesc ich na wskazanym polu.

Wykonaj akcje wskazang na srodku karty (nie akcje z pola, na
ktérym zatrzymat si¢ poddany).

o

i

i

W takim przypadku poddany nie wykonuje zadnej akeji.

Niektére karty wskazuja dwie akeje - nalezy wykona¢ je w kolej-
nosci z géry do dotu.

Yusuf nie posiada zadnych zasobéw (materiatéw, surowcow, towaréw), nie ponosi tez
kosztu wykonania akgji.

Ponizej znajdziesz opis akcji dostgpnych na kartach, zaleznie od typu poddanego,
ke6ry moze je wykonad.

JNistrz budowlany
&
m Glowne budowle

Wez plytke gtéwnej budowli o najwyzszym dostgpnym
numerze (z biezacej ery), ktéra spetnia wymaganie
zyczenia suttana. Nastepnie pol6z ja obok planszy akeji
Yusufa i przesuni jego znacznik na torze przychylnosci
sultana o 1 pole w prawo. Yusuf nie otrzymuje z tego
tytutu zadnych bonuséw. Nie otrzymuje tez bonusu
wskazanego na dobranej przez niego plytce gléwnej

budowli.

Jezeli zadna z dostgpnych gtéwnych budowli nie spetnia wymagania zyczenia suttana,
po prostu wez plytke biezacej ery o najwyzszym numerze.

d
ﬂ :Pomniejsze budowle

Wez pierwsza kartg pomniejszej konstrukeji, spetniajaca wymaganie Zyczenia sultana,
rozpatrujac je od prawej do lewej i od géry do dotu. Nastgpnie umiesé ja obok planszy
akgji Yusufa. Yusuf nigdy nie otrzymuje bonusu za plany architektoniczne, wige nie
ma znaczenia, w jakiej kolejnosci uktadasz te karty.

Jesli zadna z pomniejszych konstrukeji nie spetnia wymogu zyczenia sultana, wez
karte znajdujaca si¢ w prawym gérnym rogu.

m JNagazyn

Wez t¢ plytke magazynu dostgpna obok pola, na ktérym znajduje si¢ poddany,
posiadajaca wigksza pojemno$¢ (majaca wigcej skrzyni). Jesli obie plytki wskazuja
t¢ sama pojemnos¢, wez t¢ znajdujacy si¢ blizej rondla. Nastgpnie umies¢ dobrang
plytke obok planszy akeji Yusufa. Yusuf nie otrzymuje zadnych bonuséw z plytek
magazynu, ale pamictaj, zeby umieszcza¢ je w taki sposdb, aby wszystkie skrzynie
byty widoczne.

Jezeli obok pola, na ktérym stoi poddany, nie ma dostgpnych ptytek magazynéw, wez
plytke z drugiego z pél (po drugiej stronie rondla), postepujac wg. zasad powyze;j.

Wez jeden ze statkéw Yusufa znajdujacych si¢ w Krélestwie Grenady i umies¢ po
lewej stronie miasta, ktére posiada pieczeé i spetnia warunek punktacji karty handlu.
Dodatkowo miasto to musi znajdowal si¢ jak najblizej Krélestwa Grenady lub
miasta, w ktérym Yusuf ma juz swéj statek. Jezeli wigcej niz jedno miasto spetnia to
wymaganie, ty decydujesz, w ktérym umiesci¢ statek. Nastgpnie wez piecze¢ i umiesé
ja obok planszy akeji Yusufa. Yusuf nie otrzymuje bonusu miejskiego.
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Specjalne sytuacje:

* Jezeli do wyboru zostaly jedynie miasta spetniajace kryterium karty handlu, ale
nieposiadajace pieczeci, umie$¢ statek na jednym z nich.

* Jesli do wyboru nie zostaly zadne miasta spetniajace kryterium karty handlu,
musisz umiescic¢ statek na miescie z pieczecia.

*  Jezeli do wyboru zostaly tylko miasta, ktére nie spetniaja kryterium karty handlu
i nie maja pieczgci, ty decydujesz, na ktérym z dostgpnych miast umiescié statek.

Yusuf nie posiada zadnych zasobéw, wigc nie eksportuje zadnych towardw.

%\ donsolidacja

Yusuf konsoliduje stosunki handlowe z miastami, w ktérych ma swoje statki i kt6re
spetniaja kryterium karty handlu. Jezeli ma swoje statki w wigcej niz jednym miescie,
ktére spelnia powyzsze warunki, ty decydujesz, w keérym z nich konsoliduje stosunki
handlowe. Przesuri statek na prawg strong miasta. Jesli jest to czerwone miasto, Yusuf
nie otrzymuje natychmiastowego bonusu za konsolidacje.

Jesli w swojej turze zdecydujesz si¢ skonsolidowa¢ stosunki z miastem, w ktérym
wezesniej zrobit to Yusuf, otrzymuje on 2 PP (zamiast 1 dinara i 1 PP).

‘d’oétha

‘Tworzenie poematu

Za pierwszym razem, kiedy Yusuf tworzy poemat, wez kart¢ pomniejszego poematu
o najwyzszym dostgpnym numerze i umies¢ obok jego planszy akcji. Za drugim
razem, gdy tworzy poemat, wez ostatni (w kolejnosci alfabetycznej) gtéwny poemat
i umies¢ obok jego planszy akeji. Za trzecim razem wez kolejny pomniejszy poemat.
Za czwartym razem wez ponownie gtéwny poemat. Kontynuuj w ten sposéb przez

reszte gry.

Yusuf moze stworzy¢ nie wigcej niz 2 gléwne poematy. Od tego momentu stworzenia
2 gléwnego poematu bedzie tworzyt wytacznie pomniejsze poematy.

Karty poematéw stworzonych przez Yusufa kladz tak, aby obie strony, niebieska

i czerwona, musza by¢ widoczne przez caly rozgrywke. Jednakze Yusuf nie rozpatruje
zadnego z efektéw poematéw.

:Punktacja
@o Yusuf otrzymuje PP i paria w liczbie wskazanej na dole karty.

Niektére z kart nie majg u dotu zadnej wartosci - w tym przypadku Yusuf nie
otrzymuje punktéw.

Punktacja specjalna:

®
o
L

g

o

Yusuf otrzymuje 1 PP za kazda gléwna budowle, ktéra posiada.

Yusuf otrzymuje 1 PP za kazda pomniejsza budowle, ktora
posiada.

Yusuf otrzymuje 1 PP za kazde miasto, w ktérym ma swoj
statek.

Yusuf otrzymuje 1 PP za kazde miasto, w ktérym ma skonsoli-
dowane stosunki handlowe,

Yusuf otrzymuje 1 PP za kazdy stworzony poemat.

Faza 2. Jioniec rundy

T¢ fazg rozpatrz wedtug standardowych zasad z nast¢pujacymi zmianami:

Dochéd. Yusuf nie otrzymuje dochodu, nawet jesli ma skonsoli-
dowane stosunki handlowe w niebieskich miastach.

Pierwszy gracz. Jesli Yusuf prowadzi na torze paria, bedzie pierw-
szym graczem w nast¢pnej rundzie. Jesli ty prowadzisz na torze
paria, decydujesz, kto bedzie pierwszym graczem w nastgpnej
turze.

Plytki poddanych. Po wylonieniu pierwszego gracza potasuj
plytki poddanych Yusufa i utwérz z nich zakryty stos.

4

Yusuf otrzymuje punkty za zyczenia sultana i placi trybut wedlug standardowych
zasad. Jesli nie moze zaplaci¢ wymaganej liczby paria, traci 1 PP za kazde paria,
ktérego nie moze zaptaci¢. Yusuf nie oddaje pieczeci, nawet jesli je posiada.

Wyjasnienia:
Kazdy pomniejszy poemat, ktéry posiada Yusuf, liczy si¢ za-

réwno jako niebieski, jak i czerwony na potrzeby podliczania
punktéw za zyczenia sultana.

H H

Yusuf punktuje za kazda posiadana kart¢ poematu.
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T fazg rozpatrz wedtug standardowych zasad z nastgpujacymi zmianami:
Dochéd. Yusuf nie otrzymuje dochodu,

nawet jesli ma skonsolidowane  stosunki
handlowe w niebieskich miastach.

Pozostale pieczgcie, zasoby, dinary. Yusuf
otrzymuje jedynie PP za kazda posiadang
pieczgé, gdyz nie posiada zadnych zasobéw.

oC ‘e &

Yusuf otrzymuje punkty za zyczenia suttana w ten sam sposéb jak podczas zakoriczenia
rundy, w ten sam sposob placi tez trybut. Nast¢pnie otrzymuje punkty za karte
handlu na mapie.

Wyjasnienia:
- Gléwny poemat A3: Kazdy pomniejszy poemat, ktdry posiada Yusuf, traktowany
jest jako niebieski i czerwony, wigc potrzebuje on 3 poematéw: 1 gtéwnego

i 2 pomniejszych, aby spetni¢ warunek tej karty.

- Gléwny poemat C3: Kazda karta pomniejszej budowli Yusufa wlicza si¢ do
balansu architektury.

Poziom trudnosci

Mozesz zmieni¢ poziom trudnosci gry wedle wlasnego uznania.

Dla tatwiejszej, plynniejszej rozgrywki graj bez wydarzed. Zach¢camy do tego
szczegblnie w przypadku pierwszych kilku rozgrywek.

Dla trudniejszej, bardziej wymagajacej rozgrywki wprowadz do gry wydarzenia (tryb
zaawansowany): uzyj 1 wydarzenia pozytywnego i 2 wydarzefi negatywnych lub
3 wydarzen negatywnych, zeby jeszcze bardziej zwigkszy¢ wyzwanie. Jesli to dla ciebie
nadal za mato, ustaw znacznik PP Yusufa na 10 (zamiast na 5) na poczatku gry.

Jesli zdecydujesz si¢ na rozgrywke z wykorzystaniem wydarzeri, nie majg one wptywu
na Yusufa, kedry ignoruje ich zasady.

9+ 9-9-¢-¢ JHonografia W (rze ¢-e-¢-4-6-

Ponizej znajdziesz list¢ wystgpujacych ikon wraz z ich opisem.

o0

Zasohy, paria, P:P

Wez/zaplaé wskazang liczbe dinardw

o &

Wez/zaplad wskazang liczbe paria

L 28

Wez/odejmij wskazang liczbe PP

Wez wskazany material z zasobdw ogolnych

Wez wskazang liczbg materiatéw z zasobdw

Wez 1 material sposréd wskazanych

(z zasobdw ogdlnych)

Wez wskazang liczbg materiatéw sposréd
wskazanych (w dowolnej kombinacji)
z zasobdw ogdlnych

Wez 1 surowiec z rondla

Wez 1 towar z rondla

S0 D &= e

Wez wskazang liczbg surowcéw z rondla

(w dowolnej kombinacji)

Hkcje zewnetrznego rondla

873

Maly kamieniolom (str. 10)

Duzy kamieniolom (str. 10)

Magazyn (str. 10)

Pojemnos¢ magazynu

Budowa (str. 10)

g renl

Gtdwne budowle
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Do budowy glswnych budowli w evach 1 i II,
uzyj 1 gipsu jako obowigzkowego materiatn.
Dodatkowo mozesz wykorzystaé do dwdch
(réznych) materiatéw: drewna, marmurn
oraz ceramiki. Nie mozesz uzyc tego samego
materiatu dwukrotnie.

Pieczel

Konsolidacja (str. 12)

Przesus swdj znacznik przychylnosci o 1 pole

Staly dochdéd za konsolidacje  stosunkéw
handlowych w niebieskim miescie

E'a

Pomniejsze budowla

Natychmiastowy bonus za skonsolidowanie
stosunkdw handlowych w czerwonym miescie.

S |
-
+H
=
oR

Do budowy pomniejszej budowli w epokach
I i II, uzyj wskazanego na karcie materiatu
Jako  obowigzkowego. Dodatkowo mozesz
wykorzystaé do dwdch (réznych) materiatéw:
gipsu drewna, marmuru ovaz ceramiki. Nie
mozesz uzyc tego samego materiatu dwukrotnie.

Pozostali gracze, ktdrzy skonsolidowali juz
stosunkdw handlowe w danym miescie.

Produkcja (str. 12)

Typ budowli: drzwi

Zdobgdz bonus miejski z jednego miasta,
w ktdrym znajduje sig twdj statek.

Typ budowli: fontanna

Przetworz 1 surowiec ze swojej pracowns.

Typ budowli: patac

Typ budowli: ogréd

Typ budowli: wieza

n&R

Przetwdrz wskazang liczbg surowcdw ze swojej
pracowni.

:Akcje wewnetrznego rondla

Poemat (str. 13)

® =6 D¢

Typ budowli: okno

o .N:

= |

Tworzenie poematu: Zaptal wskazang liczbe
dinardw. Uzyj wybranego materialu (gips,
drewno, marmur) jako obowigzkowego.
Dodatkowo mozesz uzy¢ do 2 (rdznych)
materialdw:  gipsu,  drewna, marmuru,
ceramiki. Nie mozesz uzyé tego samego
materiatu dwukrotnie.

ﬁ;e 2x @:Q Rynek (str. 10)
+ , =
QI*IP Dokonaj 1 transakcji
2x QI:ID Dokonaj wskazanej liczby transakeji

:hcje Srodkowego rondla

(L2 1S

Eksport (str. 12)

Nicbieski poemat

B
H

Czerwony poemat

Szary poemat

i |

2

Miasto. Dziewigd miast na mapie oznaczonych
Jest symbolem tarczy. Kolory tarcz nie majg
Znaczenia w rozgrywce.

Dowolny poemat

Bonus miejski

H

Pondw efekt (str. 14)

Ot

Praca rzemieslnicza (str. 14)
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dodatkowe

Akcja dodatkowa (str. 14)

Fazy qry
7 Shge

Praca (str. 9). Przemies¢ swojego poddanego
wokdt jego rondla. Dwa pierwsze kroki (pola)
sq darmowe, za wykonanie kazdego kolejnego
musisz zaplaci¢ 1 dinara. Dodatkowo zaptal
1 dinara za kazdego pionek poddanego
znajdujgcy si¢ na polu docelowym. Po
praemieszczeniu  poldz  pionek poddanego
na planszy i wykonaj jego gldwng i/lub
dodatkowg akcje.

Odpoczynek (str. 9). Zabierz swojego
poddanego z planszy do pracowni. Poléz go,
wez 3 dinary i odejmij sobie 1 PP

_ dfoniec rundy

Dochéd (str. 15). Otrzymaj bonusy z niebie-
skich miast, w ktdrych masz skonsolidowane
relacje handlowe.

Narrator (str. 1S). Przesurs znacznik
narratora o 1 pole w prawo.

Otrzymaj punkty za zyczenia suttana (po 1., 3.
i S. rundzie).

Zaplaé okreslong liczbe paria (faza trybutu).

Jesli wskazano, zmienr aktywne wydarzenie
(tryb zaawansowany).

Przywolaj poddanych (str. 16). Postaw
pionki swoich poddanych (lgcznie z tymi w
pracowni) i przesus poddanych suttana o 1 pole
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Porzqdki (str. 16). Uzupelnij wszystkie
zabrane z planszy materialy, surowce, karty
pomniejszych  budowli, karty pomniejszych
poematdw i magazyny.

Pierwszy gracz (str. 16). Osoba prowadzgca
na torze paria decyduje, kto zostanie pierwszym

graczem w nastgpnej rundzie.

Zmiana ery (str. 16). Zdejmij z planszy
wszystkie glbwne budowle I ery, gdy znacznik

narratora przesunie si¢ na pole I1.

d{oniec gry

Dochéd (str. 17). Otrzymujesz bonusy w taki
sam sposéb jak podczas kotica rundy.

Narrator (str. 17). Przesurs znacznik
narratora o jedno pole w prawo.

Otrzymaj punkty za zyczemia sultana
(3 zetony).

Zaptal wymagang liczbe paria (faza trybutu).

Glowne poematy (str. 17). Kazdy gracz
podlicza punkty za gléwne poematy.

r‘(")

Handel (str. 17). Kazdy gracz otrzymuje
punkty za kartg handlu na mapie.

0C ‘e @

Posiadane pieczecie, zasoby, dinary (str. 17).
Kazdy gracz otrzymuje 1 PP za kazdg
posiadang pieczed, towar, marmur, ceramikg
oraz 1 PP za kazde 2 dinary.
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Jesli preferujesz instrukcjg w formie wideo, zeskanuj ponizszy kod QR:
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Jezeli pomimo naszych staran w twoim egzemplarzu Sabiki brakuje jakiego$ elementu
lub cof jest uszkodzone, skontaktuj si¢ z nami za pomocg formularza reklamacyjnego
na stronie https://lucrumgames.pl/reklamacje/
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