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].0 Komponenty  gry

I Plansza gtéwna I Plansza cesarska (wymaga ztozenia)

69 Rupii
3 Zetony ceny 3 Znaczniki Limitu Zamoéwien (28x1, 15x2, 10X5, I0XI0, 6x20)
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3 Znaczniki Zamowien I Kupiec I Budowniczy I1t6dz
Gildii

& * P



].0 Komponenty  gry

I Znacznik Medytacji I Znacznik Pierwszego Gracza I Kostka sze$cienna

12 Znacznikow
,W Konstrukcji” 12 Ptytek Bonuséw Budynkéw 14 Ptytek Przystug
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Poziom 4 Poziom 4

Dla kazdego z 4 graczy

I Plansza gracza I Materiatowy woreczek

8 Zetonoéw Skrzyni 10 Pracownikéw 22 Znacznikoéw gracza
4 Farmerow 3 Znaczniki wptywu I Znacznik Medytacji
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2.0 Przysotowame gry

21 PLANSZA GrOwnA

I. Potoz 3 zetony Ceny na wyznaczonych polach ,Handlarza” mniejszg liczba flag na kazdym do gory.

Pot6z 12 ptytek Bonuséw Budynkoéw odkryte na wyznaczonych miejscach.

Pot6z 12 ptytek ,W Konstrukcji” na kazdym odpowiednim Budynku z poziomu 2, 3 i 4.

IO

Pot6z Kupca na planszy: by zdecydowa¢ gdzie, rzu¢ kostka. Porusz Kupca wzdtuz linii Budynkéw o jedno miejsce za kazde
oczko na kostce, zaczynajac od Kamieniotomu (lewy gorny Budynek z Piaskowcem). Przerzu¢ jezeli wynik wskazuje 5

lub 6. Kupiec porusza sie tylko po juz zbudowanych Budynkach, wiec zatrzyma sie przy jednym z czterech Budynkéw

w lewej (pierwszej) kolumnie. Nastepnie rzu¢ kostka dla Budowniczego. Porusz nim z pierwszej ptytki W Konstrukcji
(drugi Budynek liczac od lewej na gorze planszy), wzdtuz linii Budynkow, o jedno miejsce za kazde oczko na kostce. Jezeli
Budowniczy dotrze do najnizszego Budynku w Kolumnie, przechodzi na najwyzszy Budynek w nastepnej.

5. Pot6z Rupie w poblizu planszy.

6. Pot6z Dostojnikdw wzdtuz rzeki. Losowo wybierz 5 Dostojnikdw z Poziomu | i rozt6z ich w odpowiednich miejscach
rzeki. (Poziom Dostojnikow jest oznaczony na rewersie ich kart). Kontynuuj dopdki nie utozysz 14 Dostojnikéw na
planszy (4 Poziomu ll, 3 Poziomu lll oraz 2 Poziomu V). Zwré¢ uwage, ze wszystkie trzy Gildie reprezentowane przez
Dostojnikéw (symbole w gérnym, prawym rogu Dostojnikoéw) powinny by¢ reprezentowane w miare réwno, czyli w
dystrybucji 5/5/4. Jezeli tak nie jest, wymieniaj Dostojnikéw, zaczynajac od Poziomu |, dopoki nie uzyskasz opisanych
powyzej proporcji. Odtéz pozostate karty do pudetka. Nie beda potrzebne w trakcie tej gry.

Pot6z znaczniki Limitu Zamoéwienia na miejscach pomiedzy Przystaniami. Pot6z £6dz przy pierwszej Przystani.
Pot6z znacznik Medytacji na akcji ,Dostarcz Dobro” na Kole Medytaciji.

9. Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza, dostaje on znacznik Pierwszego Gracza i zaczyna gre.

i * Ly D Gtowne Postacie i
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——  wzdtuz rzeki
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2.0 Przysotowame gry

22 PLﬂnSZ'ﬂ GIR'F[CZ‘F[ Farma Sekcja przystug
I

Kazdy gracz otrzymuje:

I. 1Iplansze gracza

2. 8 zetonow Skrzyni. Pot6z po jednym
na kazdym oznaczonym polu w lewej
czeSci Twojej planszy gracza.

3. I Znacznik medytacji. Pot6z go na
pierwszym symbolu medytacji.

4. 2 Rupie.

Kazdy gracz rOwniez otrzymuje w swoim
kolorze gracza:
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Srodku kazdego rzedu i kolumny na
Twojej planszy gracza.

6. 10 pracownikéw. Utworz prywatne
zasoby pracownikdw obok wtasnej
planszy gracza.

7. 22 znaczniki gracza. Utworz prywatne
zasoby w centralnej czesci planszy [ | [ |
gracza.

8. Jeden materiatowy woreczek. W
trakcie gry bedziesz w nim trzymac¢
swoje Rupie ukryte przed innymi
graczami. Mozesz je przeliczy¢ w
kazdym momencie.

5. 4 farmeréw. Umies¢ po jednym na . G = § a , - | \—

Przeglad tury

2.3 PLAINSZA CESARSKA

I. Umiesc¢ Plansze Cesarska obok planszy
gtowne;j.

2. Kazdy gracz umieszcza znacznik
Wptywu na poczatkowej pozycji w
kazdym z 3 tor6w Wptywu.

3. Rzu¢ kostka raz dla kazdej kolumny
Zamowien Gildii i umie$¢ znacznik
Zamowien Gildii na odpowiednim
polu (od I do 6, liczac od dotu ku
gorze). Znaczniki te pokazuja, ktore
z trzech Zamowien sg dostepne na
poczatku gry.

4. Potasuyj ptytki Przystug i utworz
zakryty stos. Dobierz 3 ptytki i umies¢
je odkryte obok Planszy Cesarskiej.

Przyktad: Wyrzucites 3, 5 oraz
1. Pot6z po jednym Zetonie

Zamoéwienia na odpowiednim polu
w kazdej kolumnie Zamoéwien.

Przejdz na strone 27 by sprawdzi¢ réznice w przygotowaniu gry dla 2 i 3 graczy.
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3.0 Wpréwéci;eme

Agray Indie. Jest rok 1572, rok 30 wrodzin Dzalala ad-Dina Muhammada Alcbara, znaneqo  jako Akbar Wielk. Akbar jest
trzecim wiadcy z dynastii Wielkich Mogolow; ktdry odziedziczyl wiadzg po swoim ojcu Humajunie. Pod regencis, Batrama
Khanay Akbar poszerzyl i wamocnil indyjskie ziemie Mogolow: Bgdac charyzmatycznym przywddceq wojskowym, Akbar
powigkszyl swoje Imperiumy wigezajac wnie niemal wszystkie indyjskie ziemie na psluoc od rzeki Godawari. Jeqo obecnosé na
tronie daje sig odczué w-calym kraju poprzez silne mogolskie wplywy militarne, polityczne, kulturalne ¢ ekonomiczne.

8y ,y'ed&wozyo’ wielkie mo_goérkéa pasistwo, Akbar ustanowil ;cewﬂézoww system administracfi; podbici w[adg/ zostali
pojednani poprzez odpowiednie mariaze i dyplomacfe. Akbar zachowal pokd] i porzgdek w-imperivm poprzez uchwalanie
praws; ktdre zdobyly mu przychylnosé niemuzulmasiskich podmiotow: Unikajgc plemiennych wigzi & islamskich tozsamoscs;
Akbar osiggnal zjednoczenie swoich ziem. Spersjanizowana mogolska kultura nadala Akbarow: wiemal boski status.
Dostojuicy ¢ emisariusze z caleqo kraju zdgzaja, na obchody wrodzin Akbara. Jako ambitny wiadca ziemski nie mozesz
preepuscic takief okazji: Uroczystosci oy dla Ciebie wielky szansg, by podnies swij status i bogactwo.

Na swoich ziemiach uprawiasz bawelng & kurkumg. Posiadasz tez las, z ktdreqo pozyskufesz drewno oraz maly, ale wydajng,
kopalnig piaskowca. Poprzez handel i przetwarzanie swoich towardw bgdziesz w-stanie pozyskiwaé bardzief luksusowe dobra,
ktdrymd oniesmielisz Dostojnikow; gy Cidotry do stolicy. Oczywiscie Twoi rywale majy ten sam plan — musisz uzyé sweqo
sprytus by ich przechytrzyé majgc na wwadze, ze urodzing Akbara s coraz blizej.

4.0 Porzadek sry

Gra moze trwac rézna liczbe rund, zaczynajac od Pierwszego Gracza i podazajac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Kazdy gracz w kolejnosci rozgrywa swoja ture sktadajaca sie z trzech faz: Medytacja, Akcja i Zamoéwienie. W kazdym
momencie swojej tury gracz moze wykona¢ akcje pomocnicze w dowolnej ilosci. Rozgrywka trwa do momentu uruchomienia
konca gry, podczas ktorego rozgrywana jest do koica biezaca runda oraz jedna petna ostatnia runda. Po tym nastepuje ostatnie
punktowanie. Gracz z najwieksza liczbg Rupii na koniec gry ogtaszany jest zwyciezca.

4.1 TURA GRACZA

4.1.1 Faza Medytacji

Aktywny gracz moze generowac Punkty Medytacji (PM) poprzez ktadzenie (,na plecy”) swoich Pracownikéw. Pozyskane PM
pozwola mu na wykonywanie akcji dostepnych aktualnie na Kole Medytaciji.

4.1.2 Faza Akcji

Nastepnie gracz wykonuje gtowna akcje poprzez potozenie Pracownikéw ze swoich zasobéw na Budynku lub Gtéwnej
Postaci. Akcje te uprawniaja gracza do produkowania i przetwarzania débr, handlowania nimi z Dostojnikami, wypetniania
Zamowien Gildii lub dostarczania Dobr do Patacu. Gracze moga rowniez stawia¢ Budynki lub powieksza¢ swoje Farmy.

4.1.3 Faza Zamowien

Gracz moze zarobi¢ Rupie poprzez wypetnienie Zamoéwien Gildii lub dostarczanie débr do Patacu.

4.2 AKCIE POMOCTICZE

W kazdym momencie swojej tury, aktywny gracz moze wykonac akcje pomocnicza poprzez wydanie Przystugi lub Dobra
Luksusowego.

4.3 KOMIEC GRY

Koniec gry moze nastapic¢ gdy wydarzy sie jedna z nastepujacych sytuacji:

# wypetniony zostat kontrakt Dostojnika Poziomu IV LUB

# znacznik Wptywu gracza osiagnat najwyzszy poziom na torze Wptywu LUB
# kolumna Zamowien Gildii jest zapetniona 6 znacznikami graczy.

Uwaga: Po szczegotowe wyjasnienia réznych faz i akcji zobacz rozdziat , 6.0 Porzqdek Gry”. Ostatnie punktowanie jest wyjasnione
., wrozdziale 8.0 Korficowe Punktowanie”. '
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5.0 Objasmienie jstotmych élementow

5.1 POLA AKCI1 (Postacie i Budynki)

Plansza zawiera trzy sekcje, gdzie mozecie umiesci¢ swoich Pracownikéw. Gorna czes$¢ zawiera cztery Gtowne Postacie, ktore
pozwalaja wykonac¢ 4 gtéwne akcje w grze: Budowe, Wysytke, Wymiane Dobr oraz Uprawe.

[ %*J.‘rl | Jore

Architekt Zeglarz Handlarz Plantatorka

(Budowa) (Wysytka) (Wymiana dobr) (Uprawa)

Centralna sekcja planszy ukazuje 16 budynkow.

Pierwsze 4 to Budynki Produkcyjne, ktore pozwola na produkcje czterech Podstawowych Dobr wystepujacych w grze (zobacz
,5.2.1: Podstawowe Dobra”). S one dostepne dla Pracownikéw od poczatku gry.

Kolejne 12 budynkdw nazywane jest Budynkami Przetwarzajacymi. Mozecie przetworzy¢ Podstawowe Dobra w Dobra
Zaawansowane (Cement, Cegty, Deski, Papier, Curry, Barwnik, Olej, Sukno) a niektére Zaawansowane dobra moga byc¢
zamienione w Dobra Luksusowe (Statuy, Ksiegi, Obrazy, Szaty). Te budynki na poczatku gry sa w trakcie konstrukgcji, gdy
zostang wzniesione beda dostepne jako miejsca, na ktérych mozecie umieszcza¢ swoich Pracownikéw. JEDNAKZE, jestescie w
stanie przetwarzac¢ i wymienia¢ Dobra w tych Budynkach, nawet jezeli nie zostaty one jeszcze wybudowane.

Budynki Produkcyjne

Dolna czes¢ planszy przedstawia rzeke Jamuna,
ktdéra do miasta, na urodziny Akbara przybeda
Dostojnicy.




5.0 Objasmienie jstotmych élementow

5.2 DOBRA

Dobra sg sercem rozgrywki. Sa uzywane w praktycznie kazdej akcji. Bedziecie uzywali Budynkow do produkcji, przetwarzania
i przechowywania Dobr. Kazdy znacznik gracza obok Budynku symbolizuje jedno posiadane Dobro typu wtasciwego dla
danego Budynku.

Zaden Budynek nie posiada limitu Débr, ktore moze przechowaé, nawet gdy nie zostat do korica wybudowany!
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Kurkuma Barwnik
Bawetna Sukno Szaty
| | | |
I I
DOBRA PODSTAWOWE DOBRA PRZETWORZONE
DOBRA LUKSUSOWE
WARTOSC 1 WARTOSC 2 WARTOSC 2 WARTOSC 3

5.2.I Warto$ci Dobr oraz zetony Ceny

Liczba Flag obok symbolu Dobra wskazuje na jego wartos¢.
Wartos¢ Dobr jest bardzo wazna, jako ze wiele akcji

jest uzalezniona od aktualnej wartosci Dobra. Dzieki

akcji ,Handlarza” bedziecie w stanie zmieni¢ ceny i nimi
manipulowadé, poprzez zamienianie miejscami zetonéw Cen na
planszy.

Dobra w

Przyktad: Curry
ma wartos¢
wysokosci 2.

5.2.2 Podstawowe Dobra

Podczas gry bedziecie produkowa¢ i przechowywac 4 Podstawowe dobra: Piaskowiec, Drewno, Kurkume oraz Bawetne.




5.0 Objasniene jstotnych élementow

5.2.3 Produkowanie Podstawowych Débr

Tory produkcji na Planszach Graczy oznaczaja
jak wiele Débr danego typu gracz moze
wyprodukowaé wykonujac akcje Budynku
Produkcyjnego. Policz niezakryte miejsca
pomiedzy Podstawowym Dobrem a dwoma
sasiednimi Farmerami. Liczba niezakrytych
miejsc oznacza warto$¢ produkcji Dobra
(minimalnie 0, maksymalnie 8).

 Uwaga: Mozecie modyfikowa¢ ilos¢ Débr
produkowanych w czasie gry poprzez usuwanie

i zetonow Skrzyni oraz przesuwanie Farmeréw.
Wu;ce; szczeg6tow w rozdziatach ,6.I Faza

i Medytacji” oraz sekcji ,Plantatorka’.

Przyktad: gracz Turkusowy wykonuje akcje Kopalni. Posiada dwa
wolne pola pomiedzy symbolem Piaskowca i jego Farmerami, wiec
produkuje dwa Piaskowce.

5.2.4 Przetwarzanie Dobr

Poprzez niektdre podstawowe oraz
pomocnicze akcje, mozesz przetworzy¢ jedno,
dwa lub trzy Dobra jednego rodzaju w inne,
zgodnie z kierunkiem strzatek znajdujacych
sie na planszy. Przetworzone Dobra maja
wyzsze warto$ci. Gdy przetwarzasz jedno

lub wiecej DObr poprzez gtéwna akcje, kazdy
inny gracz moze przetworzy¢ DOKLADNIE
jedno dobro tego samego rodzaju w ten sam
sposob. Aktywny gracz otrzymuje I Przystuge
za kazdego innego gracza przetwarzajacego
Dobro w ten sposéb.

5.3 BUDOWA BUDYNKOW

5.3.I1 Materiaty Budulcowe

Piaskowiec, Cement, Drewno oraz Deski s 4 Materiatami Budulcowymi.
Bedziecie ich potrzebowac¢, by zbudowac¢ Budynki Przetwarzajace (wliczajac w
to Budynki Przetwarzajace dla Cementu i Desek!). Kazdy Materiat Budulcowy ma Przyktad:

swojga ,Warto$¢ budulca”, wskazana w drewnianej ramce z liczba I lub 2. Cement ma
wartosé

ﬂ m Budulca 2.
5.3.2 Koszt Budynkéw

Te same drewniane ramki znajduja sie na kazdym znaczniku ,W Konstrukgcji”. Te znaczniki przedstawiaja Budynki, ktore
nie s3 wybudowane na poczatku gry. Jezeli zamierzasz wybudowa¢ Budynek, musisz zaptaci¢ koszt Budynku (szczegoty w
dziale ,Architekt”).




5.0 Objasnienie jstotnych élementow

5.4 PRZYIMOWANIE KONTRAKTU 0D DOSTOINIKA

Na poczatku gry wzdtuz Rzeki wystawionych

jest 14 Dostojnikow. W trakcie fazy akcji mozesz
uzy¢ akcji ,Zeglarza” by dostarczy¢ Zamoéwione
Dobra i wypetni¢ Kontrakty Dostojnikow. Jezeli
wszystkie Dobra zostang dostarczone, Kontrakt
Dostojnika zostaje wypetniony. Kontrakt wedruje
do gracza, ktory dostarczyt do niego najwiecej
Débr. W przypadku remisu gracz, ktory dostarczyt
ulokowane najwyzej Dobro zabiera Kontrakt.
Taki gracz obraca Dostojnika na strone Kontraktu
i moze od tej pory uzywac jego specjalnej
umiejetnodci. Zobacz takze: ,7.0 Dostojnicy” oraz
»Aneks I: Dostojnicy i ich kontrakty”.

5.5 PRZYSEUGA

s Przystuga jest specjalnym elementem w grze, ktéry umozliwia
iﬁrf

wykonanie akcji pomocniczej. Jestkilka sposobow na zdobycie
Przystugi, ktére mozesz wykorzysta¢ w swojej turze.

Otr?ymu‘jesz Przys{l{gg: ' ‘ . ' Xﬁ{ ﬁf -X,g &}fﬁ’ gf "T f‘

¢ kiedy jeden z Twoich stojacych Pracownikéw zostaje wypchniety

ze swojego pola (I Przystuga lub 2 jezeli osiagnates$ czwarty stopien
Toru Medytaciji) “‘I ‘f! @f e Qsﬂ ‘Q “l '~,-

o kiedy odwiedzasz Kupca (2 Przystugi)

o kiedy osiagasz okreslone miejsca na Torach Wptywu Gildii ( lub
dwie Przystugi)

e poprzez niektore Bonusy Budynkow

e poprzez niektorych Dostojnikéw lub gdy masz znacznik na
Dostojniku, ktorego kontrakt wedruje do innego gracza (po
wypetnieniu Kontraktu)

e g¢dy inni gracze podazaja za Twoja akcja przetwarzania (I za kazdego gracza przetwarzajacego Dobro)

e poprzez niektére wydarzenia wzdtuz Rzeki
Przystuga jest oznaczana za pomoca znacznikow graczy, te sg trzymane w gornej sekcji plansz graczy (sekcja Przystug).
Kiedy otrzymujecie Przystuge, potozcie wtasciwa ilos¢ znacznikdw gracza w sekcji Przystug. Kazdy znacznik symbolizuje

jedna Przystuge. Uwaga: zawsze otrzymujesz przystuge ,,od gry”, nie od innych graczy. Rozpoczynacie gre z trzema ptytkami
Przystug, ale bedziecie mogli doda¢ ptytki Przystug do plansz graczy w trakcie rozwoju na planszy cesarskiej.

5.6 GILDIE 1 PLANSZA CESARSKA

Gildia Rzemieslnikow, Gildia Kupcow i Gildia Uczonych
to kolejny wazny element gry. Wszyscy Dostojnicy w grze
naleza do jednej z tych trzech Gildii.

W trakcie gry bedziesz starat sie uzyska¢ Wptywy w tych
Gildiach. Wyzsza pozycja w Gildii przyniesie wieksza
nagrode przy ukonczeniu jej Zamoéwien.

Jak wida¢ na planszy cesarskiej: srodkowy obszar Gildia Rzemieslnikow  Gildia Kupcow Gildia Uczonych
pokazuje nagrody zdobywane za wykonane
Zamowienia. Wyzszy stopien toru oznacza _ : B/
wyzsza nagrode. Dolny obszar pokazuje ’ ﬂ ﬁ . +:|I'l1—g — a .:::.jg‘ :
aktualnie dostgpne Zamoéwienia dla kazdej z AN N SO = —
trzech Gildii. \ I i ' 2B PP o |

I ¢ el L
Znaczniki Zamowien Gildii s3 umieszczane R T - 9@ DO |* 'ﬁ.; AeL- 11
losowo na poczatku gry i beda przesuwane za = ; _ e ® 0 @ o 0‘4 .‘ 0 Q
kazdym razem gdy gracz spetni Zamoéwienie. ' ' - 3




6.0 Rozerywka

Rozdziat 4 opisat podstawy tury, teraz przedstawimy w detalach kazda faze i akcje.

o 6.1. FAZA MEDYTACI (OPCIONALNA)

Mozecie potozy¢ ,na plecy” dowolng liczbe swoich Pracownikéw stojacych na planszy by wygenerowaé Punkty Medytacji
(PM). Nastepnie mozesz wydac swoje PM na akcje Medytacji.

Uwaga: Nie mozesz zachowa¢ PM na nastepng ture. Wszystkie niewykorzystane PM przepadajq.

6.1.1 Wytwarzanie Punktéw Medytacji

Tor Medytacji wskazuje ile PM mozesz

wytworzy¢. Za pierwszego potozonego _ @, _ @ :
Pracownika otrzymasz PM wskazywane przez

znacznik Medytacji. Kolejny pracownik, h “
ktorego potozysz wytworzy PM wskazane na ﬂ

polu poprzedzajacym i tak dalej. Nie wazne
jak wielu Pracownikéw potozysz, Pracownik

Przyktad: Gracz karmazynowy ma znacznik Medytacji na trzecim polu.
Ktadzie 3 Pracownikéw. Moze teraz wydac 5 PM (2+2+I).

zawsze wytworzy przynajmniej I PM.

6.1.2 Akcje Medytacji

Mozesz teraz wyda¢ PM na akcje Medytacji. Centralne koto Medytacji pokazuje dostepne akcje, znacznik Medytacji bedzie
blokowat jedno zewnetrzne pole z uzycia. Mozesz wykonac dostepne akcje tyle razy ile chcesz i w jakiej chcesz kolejnosci,
tak dtugo jak posiadasz jeszcze PM do wydania. Akcja ,Przemies¢ Farmera” nigdy nie moze by¢ zablokowana, jest dostepna
zawsze. Oto akcje w szczegotach:

Wymien Dobro: Mozesz wymieni¢ jedno Dobro na inne o tej samej wartosci.
Koszt w PM jest taki sam jak wartos$¢ Dobra.

Uwaga: Mozesz wymienic tylko Dobra o tej samej wartosci. Nie mozesz wymienic¢
Débr ani na tarisze, ani na drozsze!

Przyktad: Gracz Turkusowy wydaje 2 PM by wymieni¢ Curry na Papier.

Dostarcz Dobro: Wydaj 3 PM by dostarczy¢ jedno Dobro do Dostojnika.
Wiecej informacji w rozdziatach ,7.0 Dostojnicy” oraz ,Aneks |: Dostojnicy i
ich Kontrakty”.

Przetworz Dobro: Przetworz jedno Dobro na inne wedtug kierunku strzatki
poprzez wydanie PM rownym wartoSci przetwarzanego Dobra.

Przyktad: Wydaj 2 PM by przetworzy¢ Bawetne na Olej, gdy wartos$¢ Oleju to 2.

Usun zeton Skrzyni: Wydaj 2 PM by usuna¢ zeton Skrzyni z Farmy. Pot6z
go obok swojej Planszy Gracza.

Przesuii Farmera: Wydaj I PM by przesuna¢ dowolnego Farmera o jedno
miejsce.

Uwaga: Ta akcja jest zawsze dostepna. Zobacz dziat ,Plantatorka” na stronie I6.

6.1.3 Ruch znacznika Medytacji

Na koniec fazy przesun znacznik Medytacji na pole ostatniej wykorzystanej przez siebie akcji
Medytacji. Wyjatkiem jest centralna akcja ,Przesur Farmera” - to miejsce nigdy nie moze zostac
zakryte. Jezeli ,Przesuniecie Farmera” byto Twoja ostatnia akcja zakryj akcje, ktora robites
bezposrednio przed przesunieciem Farmera. Zakryta akcja jest teraz zablokowana dla wszystkich
graczy do momentu ponownego poruszenia znacznika.

/]]/
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6.2 FAZA AKC (OBOWIHZKOWA)

Teraz musisz wykona¢ jedna akcje umieszczajac Pracownika ze swoich zapaséw na Gtoéwna Postacd,
wybudowany Budynek, albo ptytke W Konstrukcji, na ktérej znajduje sie aktualnie Budowniczy.

Uwaga: Na poczqtku gry pierwsze 4 Budynki (produkujqce Podstawowe Dobra) sq juz zbudowane.

6.2.1 Umieszczanie Pracownika na polu akcji

6.2.LI Jezeli pole akcji nie jest zajete

Jezeli ktadziesz Pracownika na niezajete miejsce, wykonaj akcje tego miejsca.

6.2.1.2 Jezeli pole akcji jest zajete przez Pracownika

sy Jezeli pole Postaci lub Budynku jest zajete przez lezacego Pracownika innego gracza, zwro¢ tego

Pracownika jego wtascicielowi (,wypchnij” go) i przeprowadz wtasciwa akcje.

Jezeli pole Postaci lub Budynku jest zajete przez stojacego Pracownika
innego gracza, zwroc tego Pracownika jego wtascicielowi. Gracz ten
otrzymuje ,od gry” I Przystuge (lub 2 jezeli znajduje sie na 4 stopniu toru
Medytacji) jako rekompensate. Nastepnie przeprowadz wtasciwa akcje.

Jezeli pole Postaci lub Budynku jest zajete przez jakiegokolwiek Twojego
wtasnego Pracownika, mozesz uzy¢ tego pola akcji ponownie. Zapta¢ 2 Rupie do
zasobOw ogolnych i wykonaj akcje, powyzsza czynno$¢ nazywana jest efektem
,CZELADNIKA". Jezeli Twdj Pracownik lezy, postaw go. Jezeli Pracownik stoi, NIE
otrzymujesz za te akcje Przystugi. Jezeli nie mozesz, lub nie chcesz, zaptaci¢ 2
Rupii, musisz wykonac inng akcje.

6.2.1.3 Jezeli pole akgji jest zajete przez Kupca

Jezeli przy Budynku znajduje sie Kupiec
" otrzymujesz 2 Przystugi PO TYM jak
| wykonasz akcje.

Po otrzymaniu Przystug, rzu¢ kostka i
porusz Kupcem o tyle wybudowanych
Budynkow, ile wskazata kostka, zawsze poruszajac sie
z gory na dot i od lewej do prawej. Jezeli Kupiec miatby
poruszy¢ sie za ostatni budynek (Krawiec), zaczyna
ruch od nowa z Kopalni Kamienia (zobacz ilustracje).
Pot6z 1 Rupie na kazdym Budynku, przez ktory
przeszedt Kupiec.

Kiedy ktorykolwiek z graczy umieszcza Pracownika
w Budynku z przynajmniej I Rupia, otrzymuje on I’
wszystkie Rupie z tego Budynku. i

6.2.1.4 Jezeli pole akcji jest zajete przez Budowniczeigo

Jezeli Budynek zawiera Budowniczego, wykonaj dwie czynnosci:

I. Zbuduj Budynek bez Materiatéw Budulcowych (Uwaga:
nie otrzymasz za to zadnych Bonuséw Budynkow!)
ORAZ

2. Przetworz Dobra (zobacz 6.2.2.3).

Nastepnie rzu¢ kostka. Przesun Budowniczego o jedna

ptytke W Konstrukgcji za kazde oczko w wyniku. Pamietaj, ze
Budowniczy porusza sie tak jak Kupiec: zawsze z gory na dot i z lewej
do prawej. Jezeli Budowniczy musi poruszy¢ sie poza lokacje Krawca,
zaczyna od poczatku z najbardziej wysunietej na lewo i na gorze ptytce
W Konstrukgji. Gdy wszystkie budynki w grze zostang wybudowane,
usun Budowniczego z gry.

Co jezeli nie moge umiesci¢ zadnego Pracownika, bo wszyscy sq juz na planszy?

W tym rzadkim przypadku musisz uzy¢ Czeladnika. Uwaga: Nie mozesz wybudowa¢ Budynku podczas takiej akcji, poniewaz
¢ to wymaga 2 Pracownikéw (zobacz sekcje ,Architekt”). Jezeli masz I Rupie, zaptac niq. Jezeli nie masz juz zadnych Rupii, nie
., musisz ptacic za t¢ akcje.
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6.2.2 Wykonanie akcji

Sa 3 lokacje, w ktorych mozesz umiesci¢ Pracownika: Gtowne Postacie (na gorze planszy), Budynki Produkcyjne i
Budynki Przetwarzajace. Postacie pozwalaja wykona¢ okreslone akcje, a Budynki produkowac i przetwarzaé¢ Dobra,
ktore beda potrzebne, by wykonac inne akcje w grze jak i na planszy Cesarskiej. Przyjrzyjmy sie im blizej:

6.2.2.1 Akcje Gtownych Postaci

ARCHITEKT
Dzieki tej akcji mozesz:
I. Przesuna¢ swdj jeden znacznik Wptywu jedno pole w gére LUB

2. Zbudowaé wybrany Budynek. Budowa dzieli sie na trzy etapy:
1. Zbuduj Budynek

Zbuduj wybrany Budynek poprzez zaptacenie Materiatami Budulcowymi
odpowiadajacymi tym przedstawionym na ptytce W Konstrukgji. Jezeli
optacites budynek 2 typami Materiatéw Budulcowych, otrzymujesz bonus +I do
sumy warto$ci Budulcow. Usun zeton W Konstrukcji z tego Budynku.

2. Otrzymaj i uzyj Bonus Budynku

Nastepnie wybierz jedna z dostepnych ptytek Bonusoéw z odpowiedniego
Poziomu (2, 3 lub 4 co symbolizuje liczba arkad). Uzyj bonusu z ptytki (zobacz
»Aneks I1”) i pot6z ja zakryta przed soba.

3. Umie$¢ Pracownika na nowym Budynku

Umies¢ Pracownika ze swoich zasobéw na Budynku. Mozesz teraz przetworzyé
(zobacz 6.2.2.3) do trzech Débr przypisanych do tego Budynku.

Uwaga: Mozesz zbudowac¢ Budynek w miejscu, gdzie znajduje sie Budowniczy. Ta akcje jest
. optacana jak zwykle, nie jest darmowa. Budowniczy porusza si¢ potem jak zwykle.

?’H e

Z6tty gracz chce zbudowaé wytwornie Papieru, ktéra posiada koszt Budulcow 4. By

tego dokonaé, umieszcza jednego ze swoich Pracownikéw na polu ,Architekt” i usuwa I e AR et [ AR g

nych ptytek Bonusowych Budyn-
koéw. W tym przypadku otrzymuje 3
Rupie i jedng Przystuge.

Drewno (Materiat Budulcowy o wartosci I) i I Cement (Materiat Budulcowy o wartosci
2). Skoro uzyt dwoch rodzajéow Materiatéw Budulcowych, otrzymuje bonus +I do war-
tosci Budulcow i stawia wytwoérnie Papieru. Usuwa zeton W Konstrukcji.

Umieszcza jednego ze swoich
Pracownikéw w wytworni Papieru, by
przetworzy¢ 3 drewna na 3 Papiery.
Turkusowy i Pomarariczowy gracz rowniez
sq w posiadaniu Drewna. Pomarariczowy
postanawia wiec przetworzy¢ Dobro i Z6tty

gracz otrzymuje za to jedng Przystuge.
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ZEGLARZ

Dzieki tej akcji mozesz dostarczy¢ Dobra do:

1. Planszy Cesarskiej, by wypetni¢ doktadnie jedno Zamoéwienie Gildii I/LUB
2. Tylu Dostojnikéw ilu chcesz.

Pierwsze dostarczane Dobro jest darmowe. By dostarczy¢ wiecej Dobr, musisz zwrdcié
jedno z D6br z Budynku z powrotem do zasobow. Warto$¢ tego Dobra okresla ile
dodatkowych Débr mozesz dostarczy¢ w tej turze. Oznacz to, ze w zaleznosci od jego
wartosci, mozesz dostarczy¢ I-5 Dobr. Na koncu tej akcji otrzymujesz I Rupie za kazda
optacona, ale nie uzyta dostawe (poniewaz przeptacite$ Zeglarzowi)

Przyktad: Karmazynowy gracz ptaci Obrazem
(o wartosci 3) i moze dostarczy¢ 4 Dobra (I dar-

mowa dostawa + 3 dostawy za Obraz). Decyduje
sie na dostarczenie tylko 2 DObr, wiec otrzymuje
2 Rupie za pozostate dostawy.

&) r:

Wypetnianie Zamoéwienia Gildii

Wybierz jakiekolwiek Zamowienie ze znacznikiem Zamdwienia Gildii i dostarcz
jednocze$nie wymagane Dobra. Uwaga: mozesz to zrobi¢ tylko, gdy oddasz jedno Dobro
(doktadnie dwie dostawy sq potrzebne, by wypetni¢ Zamoéwienie Gildii). Nastepnie postepuj
zgodnie z rozdziatem ,6.3.2: Wypetnianie Zamoéwienia”).

Przyktad: Turkusowy gracz chce
wypetni¢ dostepne Zamoéwienie
w kolumnie Zaméwieri Gildii
Uczonych. Ptaci Curry Zegla-
rzowi (o wartosci 2) i usuwa I
Drewno i I Obraz z Budynkdw.
Poniewaz ma reszte z dostawy,
otrzymuje I Rupie. Nastepnie,
w zamian za wypetnienie Za-
mowienia, otrzymuje on Rupie,
umieszcza I ze swoich znaczni-
kéw na wtadnie wypetnionym
Zamowieniu i porusza znacznik
Zaméwien Gildii o I pole w doét.

&) r:

Dostarczanie Dobr do Dostojnikow

(Odwotaj sie do ,7.0 Dostojnicy” na stronie I9 po szczegétowe wyjasnienia tej akcji). Przesun
swoje Dobra do tylu Dostojnikéw ilu jest dostepnych i do ilu masz ochote i mozliwos¢.
Za kazde dostarczone Dobro otrzymasz I-6 Rupii. Za kazdego Dostojnika do ktorego
dostarczysz przynajmniej jedno Dobro, mozesz poruszy¢ do gory o jedno miejsce
odpowiadajacy mu znacznik Wptywu na Planszy Cesarskiej. Jezeli Kontrakt Dostojnika
zostat wypetniony, zostaje on rozpatrzony natychmiast.

i iz

Przyktad: Zétty gracz chce
dostarczy¢ 1 Curry i I Drewno do
2 réznych Dostojnikéw. Usuwa
znacznik Bawetny (o wartosci I,
wiec z jego darmowg dostawq
ma 2 dostawy) i porusza jeden
znacznik z Budynku Curry i jeden

z Budynku Drwala do Dostoj-

nika. Otrzymuje za to 2 Rupie.

Dodatkowo przysuwa swoje

znaczniki Wptywu o I miejsce w

gore zaréwno w Gildii Uczonych
jak i Rzemieslnikow.
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Podwéjna dostawa

Uzywajac akcji ,Zeglarza’ (i tylko wtedy), mozesz dostarczyé jedno z Zaméwionych Débr do
Dostojnika dwa razy. Pot6z znacznik pierwszy Zaméwionego Dobra i wez za to nagrode jak
zwykle. Nastepnie pot6z drugi znacznik obok pierwszego. Zarobisz za niego tylko I Rupie, ale to
Dobro bedzie sig liczyto w obliczaniu przewagi, kto zwyciezyt ptytke Dostojnika.

g

Przyktad: Turkusowy gracz chce
Kornaka, do ktérego inny gracz juz
dostarczyt Dobro na najwyzszym
polu. Turkusowy uzywa 2 ze swoich
dostaw by dostarczy¢ Kornakowi 2
Drewna. Kornak otrzymat wtasnie
wszystkie Zamoéwione Dobra. Roz-
patrujqc karte Kornaka, Turkusowy
dostarczyt mu wiecej dobr, wiec

to on bierze Kontrakt. Turkusowy
porusza sie o jedno (i tylko jedno)
pole w Gildii Kupcéw.

HANDLARZ

Handlarz pozwala na wymiane do 3 dobr na JAKIEKOLWIEK inne Dobra. Warto$¢ nowo
nabytych Débr musi by¢ o jeden mniejsza niz wspélna wartos¢ Dobr oddawanych.

Przyktad: Pomaranczo-
wy gracz chce wymienié¢
swoje 2 Cementy (o
wartosci 2 kazdy) i I
Kurkume (o wartosci

1), ktére majg wspolng
wartos¢ 5, na nastepujg-
ce Dobra warte w sumie
4: 1 Curry (warto$¢
Dobra 2) i 2 Bawetny
(Dobra o wartosci I
kazde).

Przed lub po akcji wymiany, mozesz potozy¢, przesunac lub obrocic jeden z trzech zetondw
Ceny. Te zetony moga podniesc¢ lub obnizy¢ cene ktoregokolwiek z Dobr o 1.

Pomimo iz mozesz wybra¢, ktorg strone zetonu Ceny uzy¢, NIGDY nie wolno uktadaé

ich na sobie, lub podnosi¢/obniza¢ ceny Dobra o wiecej niz I wzgledem jego oryginalnej
ceny. Mozesz to wykorzystywac tylko jako przewage w zdobyciu wiekszej ilosci Débr przy
wymianie.

Zetony Cen pozostaja na swoich miejscach do momentu, kiedy ktorys gracz zdecyduje sie
poruszy¢ go przy pomocy akcji Handlarza lub w przypadku niektérych zdarzen na Rzece.

Przyktad: Turkusowy gracz chce wymie-
ni¢ Dobra. Umieszcza zeton Ceny z dwiema
Flagami przy Drewnie. Teraz Drewno ma
wartos¢ 2 zamiast I. Usuwa dwa drewna

(tgczna wartos$¢ 4-1=3) i decyduje sie poto-
2y¢ znacznik Gracza na Dobrze o wartosci
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Na tym polu mozesz wykona¢ 2 rézne akcji (w dowolnej kolejnosci) z dostepnych 3 opciji:

O

Ry bl

Zwieksz Medytacje: Usun Dobra, by przesunac znacznik Medytacji
o jedno pole na torze Medytacji. Koszt zwiekszenia Medytacji
zilustrowany jest pomiedzy jej obecna pozycja, a nastepnym polem.
(Uwaga: Jezeli znacznik medytacji znajduje sie na polu 4 (o wartosci 3)

g : lub wyzszej, otrzymujesz 2 Przystugi zamiast I kiedykolwiek Twdj stojgcy
Pracownik jest wypychany).

x Usuit zeton skrzyni: Usun zeton Skrzyni ze swojej Planszy Gracza i
ﬁ potdz go obok.

- Porusz si¢ Farmerami: Mozesz albo:
sz e poruszyc sie 2 (lub mniej) Farmerami I pole kazdym LUB
e poruszyc sie I Farmerem o 2 miejsca.

Uwaga: Farmerzy NIGDY nie mogq poruszac sie na lub przez symbole Dobr lub zetony Skrzyii.

! ¥ B

}i"-'

6.2.2.2 Budynki Produkcyjne i ich akcje

W 4 Budynkach Produkcyjnych (Kopalnia, Drwal, pole Kurkumy, pole Bawetny) mozesz wyprodukowa¢ Podstawowe
Dobra, ktére moga by¢ pozniej przechowywane w odpowiednich Budynkach (zobacz ,5.2.3 Produkowanie
Podstawowych Débr”).

Uwaga: Kazdy Budynek moze zawiera¢ nielimitowang liczbe znacznikéw graczy. Kiedy produkujesz nie musisz umieszczaé
wszystkich wyprodukowanych D6br. Mozesz potozyé mniej znacznikéw by zachowaé je do innych celéw. Jezeli potrzebujesz
wiecej znacznikéw niz masz w zapasach, zawsze mozesz zdjqc znacznik z Budynku i/lub ze znacznika Przystugi na planszy
gracza.

Przyktad: Pomaraiczowy gracz
wykonuje akcje Drwala i ma 4 pu-
ste miejsca obok symbolu Drewna.

Otrzymuje 4 Drewna, bierze wiec 4
znaczniki gracza z zapaséw znacz-
nikéw i ktadzie je na Budynku
Drwala.

6.2.2.3 Budynki Przetwarzajace i ich akcje

Te Budynki pozwalaja na zamiane posiadanych DAbr w inne, bardziej zaawansowane. By tego dokonaé, przesun Dobra
wzdtuz strzatki z jednego Budynku do nastepnego w ktérym umiescites Pracownika. Mozesz przetworzy¢ od I do 3
DAbr w ten sposob. Inni gracze moga, jak juz byto wspomniane, przetworzy¢ JEDNO Dobro wzdtuz tej samej strzatki.
Otrzymasz I Przystuge za kazdego gracza, ktory przetworzyt Dobro w ten sposdb.

Przyktad: Turkusowy gracza ma 4 Bawetny
i postawit swojego Pracownika na Budyn-
ku Tkalni. Chce teraz przetworzy¢ wszyst-
kie swoje 3 Bawetny w Sukno. Bierze swoje
3 Bawetny i przesuwa je wzdtuz strzatki do

Tkalni, gdzie zmieniajq sie w Sukno. Gracz
karmazynowy chetnie korzysta z okazji

i przesuwa swoj I znacznik Bawetny do
Tkalni, co daje Turkusowemu graczowi I
Przystuge.
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AKCIE POMOCTICZE

Sa trzy typy akcji Pomocniczych, ktore mozesz wykona¢ w swojej turze. Sa to akcje: ,Olej i Curry”, ,Przystuga” i
,Dobra Luksusowe”. Mozesz wykonac je w dowolnym momencie swojej tury, ale nie wliczajg si¢ do obowiazku
agrania akcji obowiazkowej.

1. Akcja Oleju i Curry

W swojej turze mozesz zaptacic I Olej
lub I Curry by podnie$¢ I medytujacego
Pracownika, lub mozesz wyda¢ zaréwno
I Olej ORAZ 1 Curry, by podnies 3
Pracownikoéw.

Podpowiedz: Jest to najbardziej przydatne na poczqtku Fazy Medytacji.
2. Akcja Przystugi i = g

Twoja Plansza Gracza zawiera miejsca na akcje Przystug. Mozesz wykona¢ kazda | £ 57 f i
akcje Przystugi jeden raz w kazdym momencie swojej tury. } 2 I | .|

) 5 Dy . i ) =386 Qﬁ &S
Akcje Przystugi mozesz wykona¢ nawet w trakcie trwania e : e
innej akcji. Gdy wykonujesz akcje Przystugi, pot6z I ze ; 3
swoich znacznikéw na miejscu tej Akcji, by oznaczy¢, ze
juz ja wykonate$ w tej turze.

Na koncu tury, zwrd¢ wszystkie znaczniki potozone na
akcjach Przystug do swoich zasobow.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 dostepnymi akcjami Przystug:

Pres e e

saiel Qe it

Zapta¢ dwie Przystugi by Zaptac 3 przystugi by Musisz posiada¢ 4 Przystugi i zaptacic 3 by
otrzymac I Piaskowiec, Drewno, przetworzy¢ I Dobro. przesunaé¢ Znacznik Wptywu I pole w gore
Kurkume lub Bawetne. na wybranym Torze Wptywu Gildii.

- | Wdalszej czesci gry, gdy bedziesz si¢ wspina¢ na Torach Wptywu Gildii, mozesz zyska¢
. dodatkowe akcje Przystug. Gdy osiagniesz 3/6 stopien na ktorymkolwiek z Toré6w Wptywu
Gildii mozesz otrzymac I/2 znaczniki Przystugi lub mozesz wybrac i wzia¢ jedna z trzech
dostepnych ptytek akcji Przystugi (jezeli bierzesz ptytke, pamietaj by dotozy¢ nowa ze sto-
su dobierania). Mozesz miec¢ do trzech dodatkowych ptytek akcji Przystug na swojej plan-
szy. Jezeli masz otrzymac czwartg ptytke Przystugi, mozesz wybra¢, ktora ptytke odrzucié.
Wotasuj odrzucong ptytke z powrotem w stos dobierania.

3. Akcje D6br Luksusowych

Kazde z 4 D6br Luksusowych pozwala na wykonanie specjalnej akcji. Mozesz wydac tylko JEDNO z kazdego
typu Dobra w trakcie swojej tury. By to zaznaczy¢, przenies Dobro na odpowiedni Zwoj. Na koncu tury przenies
znaczniki z powrotem do swojej puli.

Obraz: Porusz swoim znacznikiem
Wptywu o I pole na 2 réznych
wybranych przez siebie Torach
Wptywu Gildii.

Statua: Po fazie akcji, a przed Faza
Zamowien, wykonaj dodatkowa
akcje gtowna.

Ksiega: Postaw 3 ze swoich lezacych
Pracownikéw na nogi i otrzymaj I
Przystuge.

Szaty: Otrzymaj Rupie w liczbie
rownej aktualnej wartosci Szat.




6.0 Rozerywka

° 6.3 FAZA ZAMOWIEN (OPCIONALNA)

Mozesz teraz dostarczy¢ Dobra by:

o stuzy¢ Cesarzowi Akbarowi, LUB

¢ wypetni¢ doktadnie I Zamoéwienie na dowolnym Torze Zaméwien Gildii

6.3.I Stuzenie Cesarzowi Akbarowi

Dostarcz doktadnie jedno Dobro Cesarzowi Akbarowi.

Zauwaz, ze mozesz dostarczyc¢ tylko te Dobra, ktérych

Cesarz jeszcze nie otrzymat. Wez jeden ze swoich

znacznikow gracza z odpowiedniego Budynku i pot6z

go do miseczki z odpowiadajacym symbolem Dobra
na gorze Planszy Cesarskiej. Na koniec gry otrzymasz Rupie w
zaleznosci od tego ile dobr dostarczytes Cesarzowi (zobacz 8.0
Konicowe Punktowanie”).

6.3.2 Erfiille einen Auftrag

Zamoéwienia sa podzielane miedzy Gildie,
ktore mozna zidentyfikowaé na podstawie
symboli w kazdej kolumnie. Kazde
Zamowienie zawiera 2 Dobra, a liczba
dostepnych Zamowien jest okreslona L
przez znacznik Limitu Zamoéwienia. Kazda kolumna moze
pomiescic¢ tyle znacznikéw graczy, ile wskazuje dany
Gildii. By wypetni¢

Limit.
zamowienie, musisz

wczesniej awansowa¢ w odpowiednim Torze Wptywu
Gildii.

Znacznik Wptywu Musi poruszy¢ sie o przynajmniej jedno
pole. By wypetni¢ Zamoéwienie musisz by¢ w posiadaniu
wszystkich wymaganych Dobr. Zwr6¢ odpowiednie
znaczniki z Budynkow z powrotem do puli. (UWAGA:
Jezeli uzywasz Zeglarza by wypetni¢ Zamoéwienie, musisz
zrobi¢ obie dostawy jednoczesnie).

Mozesz dostarczy¢
tylko Zamowienie
wskazane przez
znacznik Zamdwienia

Umies¢ jeden ze
swoich znacznikow
na wypetnionym
zamoOwieniu i porusz
znacznik Zamoéwien
Gildii na nastepne
wolne miejsce. Jezeli
znacznik Zamoéwien
Gildii znajdowat

sie na dole linii,
zacznij znowu od gory. Nastepnie sprawdz pozycje swojego
znacznika Wptywu:

e o Jezeli znacznik jest najwyzszym (lub remisuje o te
pozycje) na torze Zamowieh rozpatrywanej Gildii,
otrzymujesz Rupie wskazane na lewo od toru.

e W kazdym innym przypadku otrzymujesz wskazang
liczbe Rupii minus I (tj. ,x-I). Nastepnie porusz swoj
znacznik Wptywu jedno pole na odpowiednim torze
Gildii.

Jezeli wszystkie Zamoéwienia Gildii zostaty wypetnione,
pot6z znacznik Zamoéwienia pod dang kolumna.

To uruchamia koniec gry (zobacz ,8.0 Koricowe
Punktowanie”).
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— Limit
d zamowien

Zamowienia Gildii
Uczonych

Zamowienia
Gildii Kupcow

Zamowienia Gildii
Rzemieslnikow

Przyktad: Pomaraiiczowy gracz chce wypetnic¢
aktualne Zaméwienie Gildii Kupcéw. Nie moze spetnié
zamoéwienia Gildii Rzemieslnikow, poniewaz jeszcze nie
poruszyt sie o przynajmniej jedno pole na torze tej Gildii,
nie moze tez wypetni¢ Zamoéwienia Uczonych, gdyz na
tym torze osiggnieto aktualny Limit Zamdwiei wynoszq-
¢y 3. Gracz usuwa swoj Olej i Barwnik z planszy, ktadgc
jedne z nich na miejscu zajmowanym przez znacznik
Zamoéwienia Gildii. Ten znacznik z kolei jest poruszany o
jedno pole w dét, wskazujgc nowe Zaméwienie sktadajqce
sie zI Drewna i I Statuy. Gracz otrzymuje 2 Rupie (3-1,
poniewaz Pomaranczowy nie jest na prowadzeniu w tym
Torze) a nastepnie porusza swoj Znacznik Wptywu o jedno

pole w gore.



7.0 Dostomicy

Na poczatku gry Dostojnicy sa ustawiani wzdtuz Rzeki. Dostojnicy potrzebuja ré6znych débr, oferujac w
zamian Kontrakty. Dodatkowo nagrodza w Rupiach kazdego, kto dostarczy im Débr, a takze zwieksza
Twoje wptywy w roéznych Gildiach. By dostarczy¢ im Dobra, mozesz uzyé akcji ,Zeglarza” lub akcji
Medytacji ,Dostarcz Dobro”.

Na poczatku gry, mozesz dostarczy¢ Dobra tylko do Dostojnikdw znajdujacych sie na wysokosci todzi.
Gdy 2 Kontrakty Dostojnikdw z Poziomu | zostana wypetnione, £6dzZ porusza sie do nastepnej przystani
na rzece, pozwalajac na dostawy do Dostojnikow Poziomu Il. Taki ruch todzi trwa do momentu
doptyniecia do ostatniej przystani. Gdy to sie wydarzy na stepuje koniec gry. (zobacz ,8.0: Koncowe
Punktowanie”).

7.1 RZEKA

t6dz porusza sie wzdtuz Rzeki od Przystani do Przystani, gdy Dostojnicy opuszczaja rzeke. Pomiedzy Przystaniami na
planszy znajduje sie numer oznaczajacy liczbe Dostojnikdw, ktérzy musza miec¢ spetnione Kontrakty, by £6dz poruszyta
sie do kolejnej przystani. Zawsze gdy £6dz porusza sie do nowej Przystani, uruchamia wydarzenie. Pomiedzy niektérymi
Przystaniami, nowe znaczniki Limitu Zamowien bedga przenoszone z Rzeki na Plansze Cesarska.

mlg I Przystan: Punkt startowy todzi. Gdy 2 Kontrakty Dostojnika poziomu | zostang spetnione, £t6dz porusza sie
[ iy do drugiej Przystani.

2 Przystain: Budynek, w ktdrym znajduje sie Budowniczy zostaje zbudowany. Usuii ptytke W Konstrukgiji i
przesun Budowniczego za pomoca rzutu kostka jak zwykle. Gdy I Kontrakt Dostojnika poziomu Il zostanie
wypetniony, £6dz porusza sie do trzeciej przystani.

3 Przystan: Kupiec porusza si¢ (za pomocg rzutu kostka, jak opisane wczesniej). Kazdy gracz otrzymuje I
Przystuge za Bawetne, ktdra posiada (maksimum 3). Znacznik Zamoéwien z numerem ,4” zostaje umieszczony
na Planszy Cesarskiej. Gdy doktadnie 2 Kontrakty Dostojnika poziomu Il zostana wypetnione, £8dz porusza sie
do czwartej Przystani.

4 Przystan: wszystkie zetony Ceny s3 usuwane z planszy i wracaja do Handlarza. Kazdy gracz otrzymuje
I Przystuge. Znacznik limitu Zamoéwien z ,5” zostaje umieszczony na Planszy Cesarskiej. Gdy I Kontrakt
Dostojnika poziomu Ill zostanie wypetniony, £6dz porusza sie do piatej Przystani.

5 Przystan: kazdy gracz otrzymuje Dobro o wartosci I/2/3 zaleznie od liczby Bawetny, ktora posiada (0/1/2+).
Znacznik limitu Zamoéwien z ,6” zostaje umieszczony na Planszy Cesarskiej. Gdy I Kontrakt Dostojnika
poziomu IV zostanie wypetniony, £6dz porusza sie do szostej Przystani.

6 Przystan: sprzedaz Szat poprzez akcje Dobr Luksusowych przynosi +I Rupie zysku. Uruchomiony zostaje
koniec gry. (zobacz: ,8.0 Koricowe Punktowanie” na stronie 2I).

Uwaga: Ruch todzi nastepuje od razu gdy okreslona liczba Kontraktéw Dostojnikow jest wypetniona. Wszystkie efekty z tym
zwiqzane dziejq sie PRZED tym jak gracz kontynuuje swojqgture (gra zostaje na chwile wstrzymana).

7.2 DOSTAWA 1 MAGRODA

Kiedy dostarczasz Dobro do Dostojnika, wez
odpowiedni znacznik z Budynku i potéz go na
zamowionym Dobru wskazanym na Dostojniku.
Nastepnie otrzymujesz Rupie w liczbie rownej
catkowitej liczbie znacznikow graczy na danym
Dostojniku. Nastepnie mozesz dostarczy¢ inne
Dobro, wziac¢ nalezne Rupie, i tak dalej. Rupie beda
ptacone osobno po kazdej dostawie inaczej niz
przy Podwojnej Dostawie. Oznacza to, ze jezeli
dostarczysz do Dostojnika 2 Dobra, otrzymasz
3 Rupie (1+2); jezeli dostarczysz do Dostojnika 3
dobra, otrzymasz 6 Rupii (I+2+3)!

Przyktad: w swojej turze, Z6tty gracz dostarcza I Olej do Kucharza i
otrzymuje I Rupie. Nastepnie jest tura gracza Turkusowego: dostarcza on I
drewno i otrzymuje 2 Rupie. Jezeli z6tty dostarczytby oba dobra, on otrzy-

matby wszystkie 3 Rupie (I+2 czyli w sumie 3).




7.0 Dostomicy

73 ZASADA SPECIALNA: PODWOINA
DOSTAWA

Kiedy wykonujesz akcje ,Zeglarza”, mozesz dostarczy¢
jedno z zamoéwionych Dobr dwa razy (NIE jest to
dozwolone w trakcie akcji Medytacji, ,Dostarcz Dobro”).
Umies¢ swoj pierwszy znacznik na zaméwionym Dobrze
i pobierz nagrode jak zazwyczaj. Nastepnie umies¢

drugi znacznik obok pierwszego. Za ten dodatkowy
znacznik otrzymujesz tylko JEDNA Rupie, ale liczy sie
on rozstrzygniecia, ktory z graczy wygrat Kontrakt
Dostojnika.

Miadie Mikde “
— S
UE -3

EF

7.4 WYPEEIIATIE 1 0CENA

Jezeli wszystkie zamowione Dobra na Dostojniku sa
dostarczone (2 lub 3 rodzaje, w zaleznosci od Dostojnika),
Kontrakt Dostojnika uznawany zostaje za wypetniony

i natychmiastowo oceniany. Gra zostaje wstrzymana

i nastepnie: gracz ktory dostarczyt najwiecej Dobr do
Dostojnika zabiera jego karte, odwraca ja na strone

|

Przyktad: Turkusowy gracz chce pozyska¢ Mozaikarza, ale
gracz Karmazynowy juz dostarczyt Dobro na najwyzszym
miejscu temu Dostojnikowi. Turkusowy uzywa wiec Podwajnej

Kor}tra'ftu L L}mleszcza Ot_)Ok swo;)e]_planszy g':acza‘ < Dostawy z Zeglarza by dostarczyé 2 Cementy do tego Dostoj-
Moze uzywac pOZVSkane) zdolnosci natthm!ast. Jezeli nika; otrzymuje 2 Rupie za pierwszy Cement, ale tylko JEDNA
nastapit remis, gracz, ktory dostarczyt najwyzsze Dobro(a) za drugi (zobacz: ,Podwojna Dostawa”). Kontrakt Mozaikarza
otrzymuje Dostojnika. Zabiera rowniez swoje znaczniki jest wypetniony i Turkusowy otrzymuje Dostojnika, obraca go
gracza z ptytki z powrotem do zasob znacznikow. na strone Kontraktu i moze teraz natychmiast wzig¢ jednq z

. . i . dostepnych ptytek Przystug lub moze wybra¢ dowolng ptytke
Wszyscy pozostali gracze ze znacznikami na Dostojniku ze stosu dobierania po czym ten stos przetasowac. Turkusowy
biora swoje znaczniki i ktadg je jako Przystugi na planszy moze teraz uzy¢ umiejetnosci Mozaikarza by otrzymac 1/2
gracza. Nie otrzymuja Kontraktu, ale maja rekompensate Przystugi w turze w koszcie 1/3 PM.

w postaci Przystugi.

7.5 PODNIESIENIE WPLYWOW

Gdy zakonczysz juz wszystkie dostawy, ktore chcesz dokona¢, mozesz podnie$¢ swdj Wptyw na Planszy Cesarskiej: za
kazdego Dostojnika ktérego zaopatrzytes w przynajmniej I Dobro, mozesz poruszy¢ znacznik Wptywu o jedno miejsce na
odpowiednim Torze Wptywu.

Uwaga: Gdy tylko znacznik Wptywu dotrze do miejsca z bonusem Przystugi, natychmiast otrzymujesz jednq z trzech dostepnych
.. ptytek Przystug LUB wskazang liczbe Przystug.

gl o

Przyktad: Zétty gracz wykonuje akcje Zegla-
rza i dostarcza I Cegte do Mutty (otrzymujqgc
I Rupie) i 1 Deske do Dzagirdara @) (otrzy-
mujqc 3 Rupie, poniewaz gracz Karmazyno-
wy dokonat wczesniej Podwajnej Dostawy).
Kontrakt Dzagirdara zostaje wypetniony

i oceniony: z racji, ze Karmazynowy gracz
ma wiecej znacznikéw na tej karcie, to on
otrzymuje Kontrakt @ Poniewaz jest to
pierwszy Kontrakt Poziomu I, £6dZ porusza
sie z drugiej na trzeciq Przystari €. To z
kolei automatycznie uruchamia wyda-
rzenia: Kupiec porusza si¢ (poprzez ruch
koscig). Kazdy gracz otrzymuje I Przystuge
za posiadang Bawetne (ale nie wiecej niz 3).
Poniewaz Z6tty dostarczyt zaréwno do Mutty
(Gildia Uczonych) i Dzagirdara (Gildia Kup-
céw), podnosi si¢ na obu torach Gildii @.
Osiggajqc trzeci stopien Gildii Kupcéw na
Torze Wptywow, moze teraz wybra¢ nagrode:
1 Przystuge lub nowq ptytke Przystug @.
Wybiera to drugie i dodaje ptytke do swojej
planszy gracza @.
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7.6 UMIEIETNOSC1 DOSTOINIKOW

Kiedy otrzymujesz Dostojnika, mozesz uzywac jego specjalnej umiejetnosci. Moga to by¢ efekty trwate i natychmiastowe;
niektdre najbardziej popularne korzysci, ktore otrzymasz z Kontraktéw Dostojnikow to:

Rupie: te sa otrzymywane, gdy konkretne warunki zostang spetnione na korncu gry.

Hojne dostawy: za kazdym razem gdy dostarczasz Dobro (do Dostojnika, lub na Plansze Cesarska)
otrzymujesz jedng lub dwie dodatkowe Rupie z puli ogolne;j.

Raz na ture: mozesz uzy¢ tej umiejetnosci tylko raz w ciggu swojej tury. Podpowiedz: obr6¢ Dostojnika o 90°
gdy jego umiejetnosci by pamietac, ze juz go uzyte$ w tej turze.

Ix Raz na gre: taka umiejetno$¢ moze by¢ uzyta raz, bezposrednio po zdobyciu Dostojnika.

Po szczegbtowy opis umiejetnosci, zobacz ,Aneks I: Dostojnicy i ich Kontrakty” na nastepnej stronie.

8.0 Koncowe punkiowame (koniec gry)

Koniec gry nastepuje gdy:
#% Wypetniony zostanie Kontrakt Dostojnika Poziomu IV, LUB

2% Znacznik Wptywu gracza osiagnie najwyzszy stopien na torze Wptywu, LUB
# Kolumna Zamodwien Gildii jest zapetniona 6 znacznikami graczy.

Gdy wystapi jedna z tych trzech okolicznosci, zakonczcie biezaca runde. Wszyscy rozgrywaja potem jeszcze JEDNA ture.
Nastepnie gracze podliczaja swoje Rupie, zaczynajac od tych, ktore zebrali w trakcie gry, a pézniej otrzymujac dodatkowe Rupie
za:

#% Kazdego Dostojnika z symbolem ,Konica Gry”, gracze otrzymuja Rupie zgodnie z Kontraktem (zobacz ,Aneks I: Dostojnicy i ich
Kontrakty” na stronie 22)

2 Kazdy z trzech znacznikéw Wptywu bedzie teraz punktowany: gracz na najwyzszym stopniu kazdego Toru Wptywu, otrzymuje
2 Rupie za kazdy znacznik gracza na korespondujacej kolumnie Zaméwien. Kazdy gracz na drugiej pozycji na torach Wptywu
otrzymuja I Rupie za znacznik na korespondujacej kolumnie Zamoéwiei. W przypadku remisu na najwyzszym miejscu toru,
gracze otrzymuja po I Rupii za znacznik, gracze nadrugim miejscu nie otrzymuja nic.

2% Kazdy gracz, ktorego znacznik Medytacji dotart na ostatnie miejsce toru Medytacji otrzymuje 5 Rupii.
# Kazdy gracz otrzymuje I Rupie za usuniety zeton Skrzyni.
2% Kazdy gracza otrzymuje 1/3/5/+3 Rupie za kazde 1/2/3/+I Dobra dostarczone Cesarzowi Akbarowi.

Gracze sumuja teraz zarobione Rupie. Gracz z najwieksza liczba Rupii zostaje zwyciezca gry. W przypadku remisu, gracze zliczaja
wartodci swoich DAbr i Przystug (kazda Przystuga liczy sie jak Dobro o wartosci I). Gracz z wigksza wartoscia zwycieza. Jezeli
nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad koricowego punktowania::

I. Pomaranczowy gracz posiada 36 Rupii w monetach.

2. Otrzymuje Rupie za swoich 2 Dostojnikéw z symbolem ,Koniec Gry”:
& 4 Rupie za Nazima (spetnit 4 Zamoéwienia)

& 4 Rupie za Wielkiego Imama: spetnit 2 Kontrakty od Uczonych (wliczajac
Wielkiego Imama) i spetnit 2 Zaméwienia Uczonych.

3. Z toréw Wpltywoéw Gildii otrzymuje:

& 4 Rupie za Gildie Kupcow (jest na pierwszym miejscu na torze i spetnit 2
Zamoéwienia)
& o2 Rupie za Gildie Uczonych (jest drugi na torze i spetnit dwa zaméwie-
nia).
4. Usunat 5 zetonéw Skrzyn (+5 Rupii)
5. Dostarczyt 5 DObr Cesarzowi Akbarowi (+II Rupii (5+3+3))
Zatem jego ostateczny wynik to: 36 + 4 + 4 + 4 + 2 + 5 + IT = 66 Rupii.
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1. DOSTOIMICY 11CH KONTRAKTY

Uwaga: za kazdym razem gdy jest wspomniane o bonusie za ,dostarczenie” Dobra, odnosi sie to do dostarczenia Dobra do
i, Dostojnika, Zaméwienia, Akbara lub Francuskiego Handlarza.

Poziom |

1. Portugalski Handlarz

Kontakty pomiedzy Europg Zachodniq a Imperium Mogotéw zaczety sie na dobre z poczgtkiem XVII w.
Portugalczycy, Anglicy, Francuzi i Dunczycy chetnie handlowali z Mogotami.

Podczas akcji ,Zeglarza” mozesz wydaé wiecej niz I Dobro by zwiekszy¢ liczbe Débr, ktére mozesz
dostarczy¢, ale do maksymalnej sumy D6br o wartosci 4 (na przyktad: mozesz wydac 2 Drewna i 2
Kurkumy by dostarczy¢ 5 Dobr: I darmowe Dobro + 4 optacone), Otrzymujesz I Rupie za kazdym razem
gdy dostarczasz Sukno.

2. Sufi
Islamska postac¢ mistyczna praktykujgca Sufizm.

Natychmiast przesun znacznik Medytacji o jedno pole na torze Medytacji za darmo. Otrzymujesz I Rupie
za kazdym razem gdy dostarczasz Curry.

3. Takszaka
Tradycyjny Kamieniarz.

Za kazdym razem gdy budujesz Budynek (bez uzycia Budowniczego), otrzymujesz +I wartos$ci Budulca oraz
I Rupie.

4. Kornak

Stonie byty istotng czesciq indyjskiej kultury. Uzywane byty na potrzeby handlu, transportu, a nawet wojska.
Kornak to opiekun stonia, jego trener i jezdziec.

Za kazdym razem gdy produkujesz Piaskowiec lub Drewno, produkujesz I dodatkowe Dobro tego samego
rodzaju.

5. Chatib

W Islamie, Chatib to osoba, wygtaszajqca chutbe w meczecie. podczas wspdlnej pigtkowej modlitwy lub
modlitw w trakcie Swiqt bajram.

Za kazdym razem gdy produkujesz Bawetne lub Kurkume, produkujesz I dodatkowe Dobro tego rodzaju.

6. Francuski Handlarz

Kontakty pomiedzy Europq Zachodniqg a Imperium Mogotéw zaczety sie na dobre z poczqtkiem XVII w.
Portugalczycy, Anglicy, Francuzi i Dunczycy chetnie handlowali z Mogotami. (Nota historyczna: Francuzi
zaczeli handel z Mogotami po $mierci Akbara w 1605)

Raz na ture mozesz umie$ci¢ I Dobro o wartosci I, 2 lub 3 na tej karcie. Gdy na karcie Francuskiego
Handlarza znajda sie 3 trzy znaczniki gracza, automatycznie otrzymuje on 5 Rupii i odktada znaczniki

z powrotem do puli. Nie zapominaj, Zze mozesz otrzymac jedna lub wiecej Rupii ekstra za dostawe do
Francuskiego Handlarza, w zwigzku z innymi Dostojnikami (na przyktad otrzymujac +I Rupie za Sukno z
Portugalskiego Handlarza).

7. Barwiarz

Charakterystyczne indyjskie tkaniny zawdzieczajq swoj czar dekoracyjnym motywom jak i uzyciu marzany do
barwienia na intensywny czerwony kolor.

Za kazdym razem gdy produkujesz Dobro, mozesz wymienic 2 z tych D6br na I Dobro tego samego koloru
o wartosci 2. Otrzymujesz I Rupie za kazdym razem gdy dostarczasz Barwnik. [page 23]
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Poziom Il

8. Kucharz

Na mogolskg kuchnie sktadaty sie dania wywodzqce sie z centrum Imperium Mogotéw. Duzy wptyw odcisneta
tu kuchnia Azji Centralnej, regionu z ktérego turecko-mongolscy Mogotowie pochodzili. Kuchnia mogolska z
kolei, odcisneta swoje pietno na wspotczesnej kuchni Indii, Pakistanu i Bangladeszu.

Na tej karcie mozesz przechowywac do 2 swoich stojacych ,wypchnietych” Pracownikoéw (nie lezacych
Pracownikow). W fazie Medytacji moze zabraé jednego lub obu z tych Pracownikéw do swojej puli by
wygenerowac PM (tak jakbys ich potozyt). Otrzymujesz I Rupie za kazdym razem gdy dostarczasz Olej.

9. Muezzin
Muezzin to wyznaczona osoba, ktora piec razy dziennie wzywa z minaretu wiernych do modlitwy.
Za kazdym razem gdy generujesz przynajmniej I PM w fazie Medytacji, otrzymujesz dodatkowy PM.

10. Dzagirdar

Dzagir to w jezyku perskim lenno. W zamian za nadanie takiego lenna, wasal (dzagirdar) miat pewne
zobowigzania, ktore mogty przybrac¢ forme optat podatkowych lub stuzby wojskowej.

o Gdy inny gracz wykonuje akcje ,Zeglarza”, mozesz réwniez dostarczyé I Dobro do Dostojnika. Jezeli tak
zrobisz, aktywny gracz otrzymuje I Przystuge. Dostarczasz Dobro po tym jak aktywny gracz skonczy swoja
dostawe, LUB

 Gdy wykonujesz akcje ,Zeglarza”, mozesz dostarczy¢ jedno dobro wiecej bez kosztow.

I1. Kalif

Osoba uznawana za religijnego nastepce proroka Mahometa i lidera catej spotecznosci muzutmarnskiej.
Raz na ture mozesz wydac I Bawetne, by postawi¢ na nogi potozonego wczesniej Pracownika.

12. Kaligrat

Islamska kaligrafia jest artystycznq praktykq odrecznego pisma i kaligrafii bazujgcej na alfabecie ziem
dzielgcych wspdlng islamskg spuscizne kulturalng. Zawiera w sobie arabskq, ottomanskq i perskq kaligrafie.
W jezyku arabskim okreslana jako khat Islami, wytycza islamskgq linie, zamyst i konstrukcje.

Za uzycie Czeladnika musisz zaptaci¢ tylko I Rupie (zamiast 2). Otrzymujesz I Rupie za kazdym razem gdy
dostarczasz Papier.

13. Mutta

Termin ten jest stosowany wobec muzutmanskich mezczyzn lub kobiet wyedukowanych w dziedzinie teologii
islamskiej i Swietego prawa.

Raz w swojej turze, gdy wykonujesz akcje Przystugi, mozesz zaptacic jedng Przystuge mniej niz jest to
wymagane. Nadal musisz jednak posiada¢ wymagana ilo$¢ Przystug. Nie mozesz uzy¢ tej umiejetnosci by
zredukowaé wydawane Przystugi do zera. Otrzymujesz I Rupie za kazdym razem gdy dostarczasz Cegte.

14. Angielski Handlarz

Kontakty pomiedzy Europg Zachodniq a Imperium Mogotow zaczety sie na dobre z poczgtkiem XVII w.
Portugalczycy, Anglicy, Francuzi i Dunczycy chetnie handlowali z Mogotami.

Raz na ture mozesz wymienic¢ jedno Dobro na inne o tej samej wartosci.

15. Mozaikarz

Mozaiki i inkrustowane dekoracje byty szeroko uzywane w mogolskich Budynkach. W czasach Akbara mozaiki
byty wykonywane z matych tesser, ktére uktadaty sie w perskie wzory geometryczne.

Natychmiast wez jedna dowolng ptytke Przystugi ze stosu dobierania lub z trzech odkrytych ptytek.
Przetasuj stos dobierania, jezeli to z niego zdecydowates sie dobra¢. Raz na ture mozesz wydac 1/3 PM by
otrzymac I/2 Przystugi.
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16. Mudztahida

Mudztahid jest osobg wykwalifikowang w itdzihadzie (rozumowaniu prawnym) w wyktadaniu islamskiego
prawa. Mudztahida jest kobiecq jego odpowiedniczkq. W praktyce mudztahidzi muszq miec rozlegtq wiedze z
zakresu Koranu, Sunny i prawoznawstwa (Usul al-figh).

Natychmiast wybuduj Budynek lezacy najblizej gornego lewego rogu bez kosztow, ale wedtug zwyktych
zasad budowania (zobacz ,Architekt” na stronie 13). Otrzymujesz 2 Rupie za kazdym razem gdy dostarczasz
Statue.

I7. Dunski Handlarz

Kontakty pomiedzy Europg Zachodniq, a Imperium Mogotéw zaczety sie na dobre z poczgtkiem XVII w.
Portugalczycy, Anglicy, Francuzi i Duiiczycy chetnie handlowali z Mogotami.

Podczas koncowego punktowania, otrzymujesz I Rupie za wypetnienie przynajmniej jednego Zamoéwienia
w jednej z Gildii. Jezeli wypetnites Zamoéwienia z 2 Gildii, otrzymujesz 3 Rupie. Jezeli wypetnites
Zamowienia we wszystkich 3 Gildiach, otrzymujesz 6 Rupii. Otrzymujesz 2 Rupie za kazdym razem gdy
dostarczasz Szaty.

18. Malarz

Mogotowie rozwineli charakterystyczny styl malarski. Ograniczat si¢ on do miniatur — ksigzkowych ilustracji
lub pojedynczych prac do umieszczania w albumach. Styl ten wyptyngt z perskiego malowania miniatur,
potaczony z wptywami hinduistycznymi, dzinijskimi i buddyjskimi.

Natychmiast postaw trzech lezacych wczes$niej Pracownikdw i porusz sie o jedno pole na dowolnym torze
Wptywu Gildii. Otrzymujesz 2 Rupie za kazdym razem gdy dostarczasz Obraz.

19. Nazim

Nazim byt tytutem wyznaczajgcym urzednika stojgcego na czele Subah (prowincji) podczas ery mogolskiej.
Osobnicy ci byli znani jako ,Sahib-i-Subah” lub ,Subadar”, ktére to stowo ma perskie korzenie.

Podczas koncowego punktowania otrzymujesz I Rupie za kazde Zamoéwienie Gildii, ktdre wypetnites.
Otrzymujesz 2 Rupie za kazdym razem gdy dostarczasz Ksiege.

20. Sadr us-Sudur

Sadr us-Sudur byt cesarskim doradcq religijnym i odpowiadat za wyptacanie grantéw na religijne, edukacyjne
i dobroczynne cele. Jako cesarski doradca prawny, posiadat autorytet sedziowski podwazalny tylko przez
samego cesarza.

Natychmiast dostarcz Dobro do Akbara na dostepne miejsce z ta sama wartoscia jak dostarczane
Dobro (na przyktad: mozesz potozy¢ znacznik Papieru na miejscu sktadania Curry). Podczas konncowego
punktowania, otrzymujesz I Rupie za kazdy znacznik dostarczony Akbarowi.

21. Wielki Mufti

Wielki Mufti jest najwyzszym urzednikiem prawa religijnego w sunnickich i ibadytyjskich krajach.
Natychmiast otrzymaj 3 Przystugi. Podczas koricowego punktowania otrzymujesz 3 Rupie, za kazdy zestaw
3 symboli Gildii ktore posiadasz/na ktorych sie znajdujesz (na Dostojnikach i/lub Zamdwieniach)

22.]23.]24. Wielki Imam | Nadworny Artysta | Diwan Wielki

Imam jest prestizowym sunnickim tytutem religijnym. Nadworny Artysta odnosi sie do
wielu artystéw, ktérych Akbar sprowadzit na swéj dwér z catej Persji i Srodkowej Azji,
zainspirowany swoim ojcem Humajunem, ktory wierzyt, ze artysci ,sq zachwytem nad
zachwyty”. Diwan petnit role szefa urzedu skarbowego prowinciji.

Natychmiast otrzymaj 3 Przystugi. Podczas koncowego punktowania otrzymujesz 1

Rupie za kazdego Dostojnika, ktérego posiadasz/zajate$ z odpowiednim symbolem
Gildii (wliczajac w to Wielkiego Imama, Nadwornego Artyste i Diwana).
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11. PLYTK] BONUSOWE BUDYNKOW

Przesun sie o jedno pole w gore na torze
Wptywu Gildii Rzemieslnikow

Otrzymujesz 3 Rupie.

Przesun sie o jedno pole w gore na torze
Wptywu Gildii Kupcow.

Otrzymujesz 3 Rupie.

Przesui sie o jedno pole w gore na torze
Wptywu Gildii Rzemies$lnikow

Otrzymujesz 4 Rupie.

Przesun sie o jedno pole w gore na torze
Wptywu Gildii Uczonych.

Otrzymujesz 4 Rupie.

Przesun sie o jedno pole w gore na torze
Wptywu Gildii Uczonych.

Otrzymujesz 5 Rupii.

Przesui sie o jedno pole w goére na torze
Wptywu Gildii Kupcow.

Otrzymujesz 5 Rupii.

Usun jeden zeton skrzyni i umie$¢ go

obok swojej planszy gracza.

Otrzymujesz 2 Rupie.

Otrzymaj jedng Przystuge.

Otrzymujesz 3 Rupie.

Otrzymaj jedna Przystuge.

Otrzymujesz 4 Rupie.

Otrzymaj 5 Rupii.

Otrzymaj jedng Przystuge.

Otrzymujesz 5 Rupii.

Otrzymaj 6 Rupii.
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1. PEYTKI PRZYStUG

Wydaj 2 Przystugi i postaw jednego
lezacego na gtownej planszy
Pracownika.

Posiadaj dwie i wydaj jedna Przystuge,
by otrzymac +I PM (mozesz uzy¢ tylko
w fazie Medytacji) .

Posiadaj 3 i wydaj 3 przystugi, by usunac
jeden zeton Skrzyni. Pot6z go obok
swojej planszy gracza.

Posiadaj 4 i wydaj 2 Przystugi, by
dostarczy¢ dobro Cesarzowi Akbarowi
lub by wypetni¢ Zamoéwienie dowolnej
Gildii.

Posiadaj 3 i wydaj dwie Przystugi,
by poruszy¢ jeden zeton Ceny (na
zasadach akcji Handlarza).

Posiadaj 4 i wydaj 3 Przystugi, by
otrzymac I Dobro o wartosci 2.

Posiadaj 3 i wydaj 2 Przystugi, by
przetworzy¢ I Dobro o wartosci I na
Dobro o wartosci 2.

Wydaj 2 Przystugi, by przetworzyé
jedno dodatkowe Dobro. Ta akcja
Przystugi nie moze by¢ taczona z
innymi akcjami Przetwarzania (akcja
Medytacji, akcja Przystugi, Budynkami
Przetwarzajacymi i gdy przetwarzasz w
turze innego gracza).

Posiadaj 3 i wydaj dwie Przystugi, by
sprzedac I Dobro za jego warto$¢ w
Rupiach

Posiadaj 4 i wydaj 2 Przystugi, by
dostarczy¢ 1 Dobro do dostepnego
Dostojnika.

Posiadaj 2 i wydaj I Przystuge, by
poruszy¢ Farmeréw 2 razy (jednego
Farmera dwukrotnie lub dwéch po
jednym razie).

Wydaj 2 Przystugi, by wymieni¢ I Dobro
za inne Dobro o tej samej wartosci.

Wydaj 4 Przystugi, by przesunac sie o
jedno pole swoj znacznik Medytacji bez
kosztow.

Wydaj 3 Przystugi, by uzy¢ Czeladnika
bez kosztodw (mozesz uzy¢ tylko w fazie
akgcji).
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1V. ZIMIANY W (RZE DLA 2 13 GRACZY :

I. Pot6z I Dostojnika mniej z kazdego Poziomu, w kazdej czesci
Rzeki. Umiescisz tylko 10 Dostojnikéw. Dystrybucja Gildii -= =
powinna zawierac¢ sie w stosunku 4/3/3. $e 'c,l o $e
L] L]

2. Dla gry 2/3-0sobowej, umies¢ 4/2 losowe neutralne znaczniki

(uzyj niewybranego koloru) na Planszy Cesarskiej w sekcji Cesarza | - |
Akbara: . - .
e Dla2graczyrzu¢ kostka dwa razy dla lewej i prawej strony M *ﬁm‘lm
i przykryj Dobra wskazane przez rzut(y). Jezeli jedno z = _nfm =

wylosowanych Doébr jest juz zakryte, nie przerzucaj wyniku.
Moze zdarzy¢ sie, ze mniej niz 4 Dobra zostang zakryte.

e Dla 3 graczy rzu¢ kostka dwa razy: dla pierwszego
wyrzuconego numeru, zakryj jedno z 6 Débr z lewej. Dla
drugiego wyniku, zakryj jedno z 6 Débr z prawe;j.

3. 3.Dla gier 2/3-osobowych, potdz 6/3 neutralne znaczniki w
kolumnach Zamoéwien Gildii na Planszy Cesarskiej:

e Dla2 graczy, rzu¢ kostka 2 razy dla kazdej kolumny i
zakryj odpowiednie Zamodwienia. Jezeli wyrzucisz zakryte
Zamowienie, rzuc jeszcze raz tyle razy, az zakryjesz drugie.

]

[ &
e Dla 3 graczy rzu¢ kostka raz dla kazdej kolumny Zamoéwieh &
Gildii. Po pierwszym rzucie zakryj odpowiednie zamowienie ]

w pierwszej kolumnie. Po drugim rzucie zakryj Zamoéwienie l &
w 2 kolumnie Zamoéwien Gildii i tak dalej. 1e
a 8
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TURA GRY:

Faza Medytacji (opcjonaln

I.  Wygeneruj Punkty Medytacji (PM): za pierwszego
potozonego Pracownika otrzymujesz PM
wskazywane przez swoj znacznik Medytacji.
Nastepny Pracownik generuje PM wskazane przez
poprzednie pole i tak dalej. Pracownik zawsze
wygeneruje przynajmniej I PM.

2. Akcje Medytacji: Uzyj wszystkie wygenerowane PM
na dostepne akcje.

3. Przesun znacznik Medytacji na ostatnia wykonana
akcje Medytaciji (,Porusz Farmera” nigdy nie moze
by¢ zablokowane).

Faza Akcji (obowigzkowa)

Pot6z jednego z Pracownikdw ze swojej puli na polu
akcji: Gtownej Postaci (na gorze planszy), Budynku
Produkcyjnym, Budynku Przetwarzajacym.

I. Jezeli pole jest zajete przez Pracownika:

I.  Jezelijest to lezacy Pracownik innego gracza,
zwyczajnie go ,wypchnij” i oddaj wtascicielowi.
Nastepnie wykonaj akcje miejsca.

1. Jezeli jest to stojacy Pracownik innego gracza
»wypchnij” go i oddaj wtascicielowi, gracz ten
otrzymuje jedna przystuge (lub 2, jezeli ten gracz
osiagnat 4 stopien toru Medytacji). Nastepnie
wykonaj akcje miejsca.

11l. Jezeli to Twéj Pracownik, MUSISZ zaptaci¢
2 Rupie by wykonac¢ akcje. Postaw juz
znajdujacego sie na polu Pracownika, nie
dostajesz za to zadnych Przystug. Nastepnie
wykonaj akcje tego miejsca.

2. Jezeli pole jest zajete przez Kupca: Otrzymujesz 2
Przystugi PO TYM jak wykonate$ akcje. Nastepnie
rzuc kostka i porusz Kupca. Pot6z I Rupie na kazdym
Budynku przez ktory przechodzi.

3. Jezeli pole jest zajete przez Budowniczego, wybuduj
Budynek bez kosztéw w materiatach (bez bonusu
Budynku). Przetwdrz Dobra. Nastepnie rzu¢ kostka
i porusz Budowniczym (po niewybudowanych
Budynkach).

e Faza Zamoéwien (opcjonal

I. Stuzenie Cesarzowi Akbarowi: Dostarcz I Dobro do
Akbara LUB

2.  Wypetnij Zamoéwienie: dostarcz 2 Dobra by wypetni¢
pojedyncze Zamoéwienie w jednej z trzech Gildii.
Sprawdz swoja pozycje na torze Wptywu Gildii. Jezeli
jestes:

A. Pierwszy na torze: otrzymaj Rupie.
B. Drugi lub dalszy: otrzymaj Rupie -1 i porusz sie
o jedno pole w gore.

W swojej turze mozesz takze wykonac trzy rodzaje
akcji Pomocniczych:

I. Akcja Olejui Curry: zaptaé Olej i/lub Curry, by
podnies¢ lezacych Pracownikéw.

2. Akcja Przystugi: wydaj Przystuge, by otrzymac bonus.

3. Akcja D6br Luksusowych: wydaj Dobro Luksusowe,
by wykonac¢ akcje specjalne.

T I S TR T T T2 TR N T

Q) G :

e Dostawa do Dostojnika: otrzymujesz I Rupie za kazdy
znacznik na Dostojniku za dostawe (przy Podwdjnej
Dostawie, drugie Dobro zawsze przynosi tylko I Rupie).

o Wypetnienie Zamoéwienia: uzywajac akgji ,Zeglarz” lub w
trakcie Fazy Zamowien.

e Budowa Budynku: otrzymujesz 2-6 Rupii z ptytki
bonusowej Budynku.

o Wykonanie akgcji Zeglarza: za kazda niewykorzystana
dostawe, otrzymujesz I Rupie.

e Umieszczenia Pracownika w budynku z Rupiami — zabierasz
wszystkie Rupie z tego Budynku.

e Wykonanie akcji DAbr Luksusowych ,Szaty”: otrzymujesz
tyle Rupii ile wynosi warto$¢ Dobra Szaty.

e Uzywajac niektorych umiejetnosci specjalnych
Dostojnikéw otrzymasz Rupie.

e W koncowym punktowaniu otrzymujesz dodatkowe Rupie
za kilka rzeczy: swoje dostawy do Akbara, pozycje na torach
Wptywow Gildii, niektore Kontrakty Dostojnikow, usuniete
zetony Skrzyn, osiagniecie ostatniego pola na torze
Medytacji.

JAK OTRZYMAC PRZVSLUGE:

e Jezeli jeden z Twoich stojacych Pracownikdw zostaje
»wypchniety” ze planszy otrzymujesz I Przystuge (lub 2
jezeli osiagnate$ czwarty stopien toru Medytacji).

e Gdy odwiedzasz Kupca (2 Przystugi).

e Gdy awansujesz na Torze Gildii i osiggasz niektore poziomy
(I lub 2 Przystugi).

e Poprzez niektore ptytki Bonusowe Budynkow.

e Poprzez specjalne umiejetnosci Dostojnikow lub jezeli
jestes na dalszym miejscu w spetnianiu Kontraktu
Dostojnika (po wypetnieniu Kontraktu).

e Gdy inni gracze przetwarzaja Dobro w Twojej turze (I za
kazdego gracza, ktdry tez przetworzyt Dobro).

e Poprzez wykonywanie akcji Dobra Luksusowego ,Ksiega”.

e Poprzez niektore wydarzenia wzdtuz Rzeki.

LATWE DO ZAPOMIIETIA:

e Przesun znacznik Medytacji po wykonaniu przynajmniej
jednej z 4 dostepnych akcji Medytacji.

¢ Otrzymaj Rupie po KAZDE) Dostawie do Dostojnika.

e Jezeli Uzywasz ,Architekta”, mozesz zdecydowac sie, ze
budujesz Budynek LUB mozesz podniesc sie o jeden stopien
na jednej z trzech toréw Gildii.

e By podnies¢ lezacego Pracownika uzyj akcji ,Olej i Curry”
lub akcji Dobra Luksusowego ,Ksiega”.

e Mozesz uzy¢ Przystugi i/lub umiejetnosci Dostojnika w
kazdym momencie swojej tury (nawet w trakcie trwania
akgcji).

e Pot6z I Rupie na kazdym Budynku, przez ktory przeszedt
Kupiec.

e Umieszczenie Pracownika na Budynku zawierajacym
Budowniczego pozwala na budowe Budynku (i jego uzycie).

e Porusz todzig i rozpatrz wydarzenie na Rzece,
NIEZWLOCZNIE gdy wymagana liczba Kontraktéw
Dostojnikow zostata wypetniona.

¢ Na korncu swojej tury, zwro¢ wszystkie znaczniki akcji
Przystug i akcji Dobr Luksusowych do swojej puli i obréé
uzywanych w turze Dostojnikow.
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