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Symbole — Co znacza r6zne symbole?

Ponizej sa wyjasnione rozne symbole. Kiedykolwiek zobaczysz taki sam symbol, bedzie miat takie same
znaczenie. Jesli zobaczysz co$ czego nie zrozumiesz, prosze, Zajrzyj tutaj.

Towary, Wielblady, Monety | Punkty Zwyciestwa

CPO8E o @

To sa symbole dla 1 ztota, 1 Mozesz wybra¢ sposrod pokazanych towaréw (ztoto, To sa symbole dla
jedwabiu, 1 pieprzu i 1 wielblada. || pieprz lub jedwab). Jest rowniez wariant pozwalajacy monet i punktow
Symbole te reprezentuja drewniane]} na wybranie 1 lub 2 towardw. Jesli mozesz wybrac 2 ZWycigstwa.
elementy w grze. towary, kazdy z nich musi by¢ inny.

nne Symbole

T Wez gorny kontrakt ze specjalnego stosu i umies$¢ go, odkrytego, na jednym ze swoich p6l aktywnych
“ kontraktow. Jesli oba pola sa zajete, mozesz wybra¢ albo odrzucenie jednego z obecnych kontraktow

albo odmowg wzigcia nowego. W kazdym przypadku, odt6z niewybrany kontrakt na spod stosu
specjalnego.

Porusz swojego pionka o jedno pole na mapie. Nie musisz placi¢ podstawowego kosztu ruchu,
o~ jednakze wszystkie dodatkowe koszty (wielbtady lub monety) musza nadal by¢ optacone. Umiesé
= Dom Handlowy jak zwykle, jesli twoj ruch zakonczy si¢ W matym lub duzym miescie.
Uwaga: Jesli gracz nie moze skorzystaé z takiego ruchu, na przyktad, poniewaz nie ma
potrzebnych wielbtadow, ruch ten jest tracony.
Wskazéwka: Dodatkowe ruchy moga umozliwi¢ ci umieszczenie kilku Doméw Handlowych w tej
samej turze. Na przyktad, jesli po ruchu, dostajesz dodatkowy ruch, ktory zabiera cig do drugiego miasta.

Mozesz ja uzy¢ podczas aktualnej rundy, po niej musisz ja zwroci¢ na planszg. Czarne kosci sa
ograniczone. Jesli zadna nie jest dostgpna na planszy, nie mozesz zadnej zabrac.

; D Wykrzyknik jest przypomnieniem, ze korzyscia sa przyznawane na poczatku rundy,
! zobacz strone 16 instrukcji.

Wykrzyknik mozesz odnalez¢ na znacznikach bonuséw miast oraz na kilku postaciach.

. Wez 1 czarna ko$¢ z zapasow na planszy. Rzu¢ nig natychmiast i dodaj ja do swojej planszy gracza.

Znacznik Bonusowy Miasta—Uwaga specjalna
X s Jesli masz Dom Handlowy w matym miescie z tym znacznikiem bonusu, mozesz potem wybra¢
I jeden z bonuséw innych miast za kazdym razem gdy jest przyznawany. Mozesz wybra¢ za kaz-
dym razem inny bonus i nie musisz mie¢ Domu Handlowego w miescie z wybranym bonusem.
Karty Miast —Uwaga specjalna

o } Warto$¢ koscei okresla co otrzymujesz. Mozesz wymienia¢ rzeczy, albo towary na
“ Przykitad: Alicja umieszcza 1 kosé (2). : wielblady (lub odwrotnie) albo punkty
Bierze 1 jedwab z zapasow. gl T zwycigstwa na monety (lub odwrotnie).
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Symbole — Co znacza rézne symbole?

- To oznacza, ze zrealizowane kontrakty (czyli w twojej szufladzie) sa brane do
| podliczenia. Nie musisz nic placic.
Uwaga: Warto$¢ kosci okresla ile kontraktow jest podliczanych. Jesli masz zrealizowanych wigcej
kontraktow niz liczba na twojej kosci, liczysz tylko tyle ile wynosi warto$¢ kosci. Mozesz rowniez umiesci¢
ko$¢ o wartodci wyzszej niz liczba zrealizowanych przez ciebie kontraktow.
~ Przykiad 1: Gracz umieszcza 1 kosé (3) na tej karcie Miasta, ktora daje 2 monety za zrealizowany
o 4 LY kontrakt. Gracz ten ma 4 zrealizowane kontrakty. Jednakze, poniewaz umiescit kos¢ 3, dostaje 2 monety
' tylko za 3 sposrod 4 zrealizowanych kontraktow, co daje fqcznie 6 monet.
Przyktad 2: Gracz umieszcza 1 kosé (5) na tej samej karcie Miasta. Ma zrealizowane tylko 2 kontrakty.
Dostaje monety za swoje 2 zrealizowane kontrakty (co daje fgcznie 4 monet), mimo ze umiescit kosé 5.

To oznacza, ze Domy Handlowe, ktére masz na planszy sa brane do podliczenia. Nie musisz ptaci¢ za

to nic.
@ Uwaga: Warto$¢ kosci okresla ile Doméw Handlowych jest branych pod uwage. Jesli masz wiecej Domow

Handlowych na planszy niz liczba na swojej kosci, liczysz tylko tyle Doméw Handlowych ile warto$¢ kosci.

Mozesz rowniez uzy¢ kosci z wartoscia wyzsza niz liczba Domoéw Handlowych, ktére masz na planszy.

Jest to podobne do zrealizowanych - kontraktow. Wigcej informacji w poprzednim punkcie.

m Wybierz mate miasto w ktérym masz Dom Handlowy. Otrzymujesz bonus z tego miasta.
S Jesli gracz moze wybra¢ wigcej niz jedno miasto, gracz ten musi wybra¢ rézne miasta w ktérych ma
{ } umieszczone Domy Handlowe.

Przyklad 1: Adela umieszcza 1 kosé (5) na tej karcie Miasta. Musi teraz wybrac dwa rézne miasta, i dzie

W posiada Domy Handlowe, by ofrzymac ich bonus. Ma ona tylko Domy Handlowe w m oraz QTN .
A W rezultacie, dostaje bonusy z tych dwoch miast.
Przykiad 2: Alicja umieszcza 1 kos¢ (4) na tej karcie Miasta. Moze zaptacic do 4 monet, by uzy¢ bonusow
z 4 miast w ktérych ma Domy Handlowe. Pfaci 3 monety, aby dosta¢ bonusy z miast oraz

, miast w ktérych ma Domy Handlowe.
@ } Wymien albo 1 wielbtada za 3 monety albo 1 monetg za 1 wielbtada tyle razy ile wynosi liczba na
‘ uzytej przez ciebie kosci. Jesli chcesz przeprowadzi¢ tg akcje kilka razy, musisz wykonac za
} kazdym razem ta sama wymiang.

Przyktad: Gracz umieszcza 1 kosé (5) na tej karcie Miasta. Musi potem wybracé handel 5 wielblgdami za 15
B

_‘ W monet lub 5 monet za 5 wielblgdéw.

1 Dostajesz dwa razy tyle monet ile wynosi liczba na kosci.
} @ Przykiad: Alicja umieszcza 1 kosé (5) na tej karcie Miasta. Dostaje ona dwa razy tyle ile wynosi liczba
na kosci, czyli tqcznie 10 monet.

Karty Celu - Co za nie dostajemy?

Kazdy gracz ma 2 karty Celu za ktére gracz dostaje punkty zwycigstwa na koniec gry. Kazda karta pokazuje dwa
konkretne miasta (oba duze lub mate). Musisz mie¢ Domy Handlowe w tych miastach na koniec gry, by dosta¢
punkty. Karty celu zawsze zawieraja te same elementy:

W tych miastach powinienes mie¢ R To pokazuje, gdzie wymagane
Domy Handlowe na koniec
ary. ‘
Ta tabela pokazuie ile oy To pokazuje ile punktow
dodatkowych punktéw dostaniesz e daje posiadanie Domow
za posiadanie kilku miast-celow. LA e Handlowych w obu miastach.

miasta sq potozone na mapie.

1. Posiadanie Domu Handlowego w obu miastach.
2. Posiadanie Doméw Handlowych w Kkilku celach.
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Karty Celu - Co za nie dostajemy?

1. Posiadanie Domoéw Handlowych w obu wskazanych miastach.

Jesli masz 1 Dom Handlowy w obu wymaganych miastach na koniec gry, dostajesz punkty zwycigstwa
oznaczone po prawej stronie karty Celu. Jesli masz tylko Dom Handlowy w jednym z dwdch miast, nie
dostajesz nic.

Kazda z dwoch kart Celu gracza jest punktowana w ten sposab.

Pryyldad.

Grwemma te 2 karty Celu. Zrealizowat jedna
ze swoich kart Celow.

Umiescit Dom Handlowy w Lan-Zhou i Kochi,
ktore dajq mu 4 punkty.

Greemnie zrealizowat drugiej
karty Celu. Wprawdzie umiescit
Dom Handlowy na Sumatrze, ale
nie ma go w Anxi. Nie otrzymuje
Zadnych punktow za te karte Celu.

2. Posiadanie Doméw Handlowych w kilku celach.

W tym miejscu tabela na dole karty staje si¢ wazna. Tabela jest taka sama na kazdej karcie
Celu. Poniewaz kazda karta Celu pokazuje 2 wymagane Miasta i poniewaz kazdy gracz ma
2 karty Celu, jest mozliwe by¢ w maksymalnie 4 r6znych miastach-celach.

1 1 2% 37 1’4:’:’

Kazde mozliwe do punktowania miasto jest 0znaczone na przynajmniej 1 z twoich 2 kart Celu.
Jesli osiagnates tylko 1 z niezbednych miast, otrzymujesz tylko 1 punkt zwycigstwa.
Jesli osiagnates 2 r6zne miasta, Otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa itd.

Pryykiad.
Graam umiescif Domy Handlowe w 3 z 4 miast

ze swoich 2 kart Celéw: Lan-Zhou, Kochi oraz
Sumatra. Pomingf jedynie AnXi. Osiqgnaf on
3 rézne miasta z Domami Handlowymi.

1 12# 37 |47

Greemdostaje 6 punktdw za umieszczenie
Domow Handlowych w 3 réznych miastach.

Wazne: Miasta musza by¢ rozne! Jesli to samo miasto jest na obu twoich kartach Celu, moze by¢ ono

liczone tylko jednokrotnie.
I; 1 1 2¢!3=!4¢|

Pryyklad.
Yedllowma nastepujace 2 karty Celu: Moskwa 5 _

0 Yellloww zdobywa tqcznie 6 punktéw, osiagajac
3 rozne miasta, poniewaz Moskwa byla na

oraz Xian; Moskwa oraz Kashgar. Zrealizowat
obie karty Celu, umieszczajqc Domy Handlowe
w kazdym z tych 3 réznych miast. 2 kartach Celu.

Postacie - Co moga zrobi¢?

% Raschid ad-Din Sinan

Nie rzucasz swoimi kos¢mi.
Kiedykolwiek wybierasz akeje,
wybierasz sam warto$¢ kosci.
Uwaga: Nie mozesz

otrzyma¢ kompensacji

(zobacz strone 14 instrukcji).

Wazne: Musisz nadal ptacic, jesli
chcesz uzy¢ zajetego pola akcji.
Musisz takze ptaci¢ wszystkie dodatkowe koszty, kiedy
podrozujesz (monety lub wielbtady).

Matteo Polo

Otrzymujesz bialg kos$¢ na
poczatku kazdej rundy. Rzu¢
nig i dodaj do pozostatych
kosci na swojej planszy gracza.
Otrzymujesz takze gorny
kontrakt ze specjalnego stosu
na poczatku kazdej rundy.
Obejrzyj strone 1 tego
Suplementu, by uzyska¢ wiecej informacji.

.

Przykiad: Czerwony chce uzy¢ akeji "Pieprz”. Odwraca
swojq kosé, by pokazywata 6, umieszcza jq na polu akcji
i bierze 4 pieprze z zapasow.




- Co moga zrobi¢?

Mercator ex Tabriz % Berke Khan

Uwaga : Sa 3 kopie "Mercator ex - Nie musisz ptaci¢ nic, by uzy¢
Tabriz" w grze. To, ktorego uzywasz ' zajmowanego pola akcji.
zalezy od liczby graczy bioracych udziat Uwaga: Nie dotyczy to

w rozgrywce. Uzyj tylko kopii = | uzywania zajmowanej karty
pasujacej do liczby graczy. A Miasta.

4graczy ARAN
Kiedykolwiek inny gracz wybiera pojscie
na bazar, otrzymujesz jeden towar, ktory wybrat inny % Niccolo and Marco Polo
gracz. Dotyczy to rowniez wielbladow. - Dostajesz na poczatku gry drugi
E : pionek do poruszania si¢ po

mapie.
Pionek ten réwniez rozpoczyna
w Wenecji.

e Dostajesz takze 1 wielblada na
3 graczy (“L“ ; . ' poczatku kazdej rundy.
Tak samo jak w grze na 4 osoby. Uwaga: Mozesz podzieli¢
Dodatkowo, kiedykolwiek inny gracz swoj ruch pomiedzy dwa pionki, kiedy
wezmie Laske Khana dostajesz podrézujesz.
1 wielblada.

Przyklad: Gyeem wybiera akcje "Jedwab” i bierze
3 jedwabiu. Blue, Mercator, bierze 1 jedwab.

e =

oy |2oraczy 425 % William of Rubruck

Tak samo jak w grze na 3 osoby. : Dostajesz 2 czarne Domy Han-
Dodatkowo, kiedykolwiek inny gracz dlowe na poczatku gry.
wezmie 5 monet, otrzymujesz 2 monety. Dodaj je do swoich pozostatych
2 Doméw Handlowych. Jesli
Wskazowka: Gracz, ktory ma Mercator ex Tabriz powinien umiescisz wszystkie 11 ze
okazywa¢ innym graczom wdziecznosé za ich dary swoich Doméw Handlowych
i dzigkowac im w razie potrzeby. na koniec gry, dostajesz dodat-
kowe 10 punktéw zwycigstwa.
Umies¢ rowniez Domy Handlowe w kazdym

Kubilai Khan miescie duzym lub matym, przez ktore sig¢
Unmies¢ swoj pionek w Beijing poruszasz podc.zas podrézy. quacza to,

(nie Wenecji) na poczatku gry. ze nl'e pqtrzebUJes; ko1'?czyc’ swojego ruchu
Omnacza to, e twoja podréz W miescie, apy urmeé'cllrc’ tam me Handlowy.
rozpoczyna si¢ stamtad. Dodatkowo Uwaga 'Mozes.z przejse naq rmast'ery, R
umiesé 1 Dom Handlowy na polu jesli juz je odwiedzites. 'Mozesz'n?le'c tylko

10 punktow zwyciestwa w Beijing. 1 Dom Handlowy w kazdym miescie.

Johannes Caprini , %
Podczas ruchu mozesz przej$¢ z jednej g O
oazy do drugiej. Gdy wybierasz podroz, L

g , . . . . . “ BT,
Mozesz poruszy¢ si¢ z jednej oazy do innej. ‘ m i,
Liczy si¢ to jako jeden ruch. Mozesz zaczaé "h '
swoja podroz w oazie lub najpierw ruszyé
sie na oaze z miasta a potem do innej oazy.
Mozesz potem zachowac ruch do innego
miasta. Taki ruch jest dozwolony tylko, jesli

optacone zostaty konieczne pola. Otrzymujesz rowniez
3 monety na poczatku kazdej rundy.

4 s
Pryykilad: Yelllswwybiera akcje Podrozy,
by poruszy¢ sie tacznie o 3 pola.
Wyrusza z Alexandrii i idzie do oazy, stamtqd
idzie bezposrednio do innej 0azy a na koricu
idzie do Beijing. o
Umieszcza tam Dom Handlowy jak zwykle. & -
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