CONCORDIA SICILIA

Wylosuijcie i potasujcie odpowiednig licz-
be kafelkéw neutralnych wraz z 12 kafel-
kami prowincji (wulkanem do gory). Utéz-
cie je w stosie awersem do dotu.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz TRY-
BUNA, dobierasz jeden 2z zakrytych
kafelkow. Catkowita liczba kafelkéw
(w danej grze) jest rézna w zalezno-
Sci od liczby graczy. W zwigzku z tym
nalezy dobra¢ okreslong liczbe kafel-
kow jeszcze przed rozpoczeciem gry:
2 graczy — 3 kafelki, 3 graczy — 2 kafelki,
4 graczy — 1 kafelek, 5 graczy — 0 kafel-
kow. Jesli podczas przygotowania gry
wylosujesz neutralny kafelek, nic sie nie

zmienia. Odt6z go na bok. Wszystkie wy-
losowane kafelki prowincji sg umieszcza-
ne w kolumnie odpowiedniej prowincji na
najwyzszym miejscu, ktore nie zostato
jeszcze zajete.

Jezeli wylosujesz 3 kafelki wulkanu z tej
samej prowincji (mozliwe tylko przy 2 gra-
czach), odtoz jeden z powrotem na stos
i wylosuj nowy kafelek. W razie potrzeby
powtdrz ten proces. Nastepnie przetasu;j
wszystkie kafelki.

Jesli umiescisz kafelek prowincji w dru-
gim rzedzie, usun z tego pola aktualny
specjalny zeton bonusu i umies¢ go na
matej mapie tej prowincji. Zastgpi on ze-

AKTYWNOSC WULKANU

ton bonusu w tym kolorze.

Przyktad: Wylosowano 2 zotte i 1 poma-
ranczowy kafelek. Na poczatku rzgd gorny
zapetniany jest po jednym Zzetonie. Drugi
Z6fty kamien zastepuje specjalny zeton
bonusu, ktory jest z kolei umieszczany
na matej mapie i zastepuje zeton bonusu
z prowincji tego koloru.
F T

Erupcja wulkanu kontrolowana jest przez
karte akcji TRYBUNA. Pomiedzy ruchem 1
,0dzyskaj karty“ a ruchem 2 ,umie$¢ nowego
koloniste“ pojawia sie nowa czynno$c
do wykonania: wylosuj kafelek wulkanu
i umies¢ go na planszy. Zatem nowy
przebieg gry jest nastepujacy:

1. Odzyskaj karty akaciji (jak zwykle).
2.Wylosuj i umie$¢ na planszy kafelek

wulkanu.

3. Umies¢ nowego koloniste (jak zwykle).

Dobieranie i umieszczanie na planszy
plytki wulkanu

Dobierz kafelek wulkanu i wez wskazany
bonus. Wszelkie dobra muszg zostac
natychmiast umieszczone w magazynie,
a jesli nie masz juz miejsca, nie mozesz
tego dobra zatrzymaé. Jesli wylosujesz
neutralny kafelek, mozesz go spokojnie
odrzuci¢ bez dalszych konsekwenciji.
Umies¢ kafelek prowincji w odpowiedniej
kolumnie danego koloru na najwyzszym
polu niezajetym jeszcze przez inny kafelek
prowincji.

Rzedy 2, 3 i 4 uruchamiajg odpowiednie
dziatania. Rzedy 2 i 3 wymuszajg na

graczu wymiane kafelka i umieszczenie

go odpowiednio na matej mapie lub

W prowingciji.

e Rzagd 2: Ptytka zastepuje specjalny
zeton bonusu, ktory z kolei zastepuje
oryginalny zeton bonusu na matej ma-
pie. (Ut6z kafelek odpowiednig strong
do gory, zastepujgc dobro wulkanem
lub monete monetg). Informujesz w ten
sposob, ze zaden bonus prowincji nie
jest dostepny w prowincji podczas pro-
dukcji do konca gry. Znacznik jest na-
dal obracany na strone z monetg pod-
czas produkgji.

e Rzad 3: Umiesc¢ kafelek ,strefa nieza-
budowana“ w odpowiedniej prowincji.
Jest to informacja, ze do konca gry
budowanie domow nie jest juz mozliwe
w tej prowinciji.

* Rzad 4: Jezeli umiescisz tutaj kafelek
prowincji, usun z matej mapy zeton bo-
nusu: Wulkan wybucht i w tej prowincji
produkcja nie jest juz mozliwa.

Uwaga: Jesli w jakimé momencie skonczg
ci sie kafelki wulkanéw, dobierz 9 neutral-
nych kafelkéw, potasuj je, a nastepnie utéz
jako nowy stos do dobierania.

Przykitad: 3 szare i 2 pomarariczowe ptyt-
ki zostaty juz umieszczone na planszy,
wiec stan wulkanu przedstawia sie jak po-
nizej.

Jesli  dobierzesz  kolejny szary kafe-
lek, zajmie on migjsce w dolnym rzedzie
Z wybuchajacym wulkanem. Zeton bonusu
z wulkanem zostanie usunigty z matej mapy.

Z0otty kafelek zostanie umieszczony w pierw-
Sszym rzedzie i nie wywota zadnego dalszego
efektu.

Kolejny pomaranczowy kafelek zostanie
umieszczony w rzedzie 3 i zastgpi kafe-
lek ,strefa niezabudowana”, ktéry z kolei
zostanie umieszczony w pomaranczowej
prowincji.

INTERAKCJA Z INNYMI KARTAMI AKCJI

Karta akcji PREFEKT

Produkcja w 3 prowincjach wulkanicznych
moze zostac¢ ograniczona.

Jesli kafelek wulkanu znajduje sie we-
wnatrz prowincji ha matej mapie, prowin-
cja ta moze nadal produkowaé, ale bez
bonusowych doébr. Kafelek jest nadal od-
wracany na strone z moneta, gdy prowin-
cja produkuje, i odwracany z powrotem na
strone z wulkanem, gdy kto$ zbierze bo-
nus w postaci monet. Jesli nie ma juz zad-

nych zetonéw bonuséw na matej mapie,
a zamiast nich znajduje sie kafelek wy-
buchajgcego wulkanu, prowincja do kon-
ca gry nie moze juz prowadzi¢ produkcji.
(Nowe zetony bonuséw majg jedng dodat-
kowag monete na odwrocie).

Karty akcji Kamieniarz, Farmer, Kowal,
Winiarz, Tkacz

Produkcja moze by¢ ograniczona w 3 pro-
wincjach wulkanicznych:

Jesli na matej mapie nie ma juz wiecej ze-

tonéw bonuséw, a zamiast nich znajduje
sie tu kafelek wybuchajgcego wulkanu,
specjalisci rowniez nie moga juz w tej pro-
wincji niczego produkowac.

Karta akcji ARCHITEKT

Jesli w prowincji znajduje sie kafelek ,stre-
fa niezabudowana”, nie mozna tu budo-
wac kolejnych doméw. Wulkan w zaden
SposOb nie ogranicza przemieszczania
kolonistéw.

INTERAKCJA Z ROZSZERZENTEM SOLITARIA

Jezeli Contrarius reaguje na twojego TRYBUNA, dobiera takze kafelek wulkanu. Wszystkie zasady specjalne dotyczg réwniez

Contrariusa.
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Niniejsze rozszerzenie zawiera dwu-
stronng plansze RZYM — SYCYLIA i jednen
arkusz z elementami do wypchniecia.

W Wiecznym MieScie Rzymie na Smiat-
kow chetnych do odkrywania nieznanego
czeka nowy szlak morski z niesamowi-
tymi bonusami.

We wschodniej czeSci Sycylii zycie sta-
rozytnych mieszkancow definiuje Etna.
Jesli wulkan uaktywnia sie, ma to wptyw
na dziatalnos¢ produkcyjng i budowlang
trzech otaczajqcych go prowincji.




O ile nie wskazano inaczej, w tym dodatku obowigzujg wszystkie podstawowe zasady gry CONCORDIA.

CONCORDIA ROMA

KONCEPCJA GRY

7 historycznych dzielnic Rzymu ze swo-
imi 25 ikonicznymi miejscami dla Two-
ich domoéw stanowig centrum tej mapy.
Zastepujg one prowincje i miasta z gry

podstawowej. Na terenie Rzymu znajdujg
sie tylko drogi lgdowe, zatem po miescie
mogg poruszac sie zgodnie z ogolnymi
zasadami wylgcznie kolonisci Igdowi.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kolonisci morscy majg wtasng nowg tra-
se statku przedstawiong na dole mapy.
Znajdziesz tu 5 dodatkowych miejsc na
budowe swoich domdw.

Aby zagraé¢ w gre o Rzymie, bedziesz
potrzebowac tylko mapy Rzymu oraz ele-
mentéw z gry podstawowej (w tym zeto-
néw bonuséw z Concordii).

Prezentacja bonusow

Mata mapa stuzy do prezentacji bonu-
séw. Na matej mapie opisano takze przy-

pisanie zetonéw miast do historycznych
miejsc w dzielnicach (A, B lub C).

Pola startowe

Na poczatku gry wszyscy gra-
cze umieszczajg po jednym
koloniscie lgdowym na owal- .

nym polu startowym na lewo od zielonej
dzielnicy i jednym koloniscie morskim
w OSTII, pierwszym polu po lewej stronie
szlaku statku. Te 2 miejsca za- |
stepujg ,RZYM” na kartach akcji &
TRYBUN i KOLONISTA. =

RUCHY KOLONISTOW LADOWYCH

Kolonisci ladowi poruszajg sie jak zwykle
po brgzowych ulicach, tym razem w obre-
bie miasta. Tylko pierwszy krok kazdego
kolonisty lgdowego jest inny, poniewaz ten
akurat zawsze prowadzi koloniste przez
jedng z bram miasta — wybrang przez
gracza (pétnoc, potudnie, wschéd lub za-
chod), gdy umieszcza go na jednej z tras
tuz za brama. Kolonisci lgdowi nie moga

juz nigdy opusci¢ miasta. SRS .
Przykfad: Przedstawiona .
w tym przyktadzie brama 3
miejska jest przypadkiem [
szczegolnym,  poniewaz
znajdujg sie tu trzy rézne
trasy do sgsiednich migjsc.
W przyktadzie po prawej
stronie ,SWIATYNIA IZY-

/ DY...“ jest jedynym miejscem
| w najblizszym sgsiedztwie.
| Przeniesienie  kolonisty Ia-
INA | dowego z pola startowego
| bezposrednio na trase mie-
- dzy ,THERMY TRAJANA®
i ,SWIATYNIE IZYDY...“ kosz-
towatoby dwa ruchy.

RUCHY KOLONISTOW MORSKICH | TRASA STATKU

Kolonisci morscy przemieszczajg sie z pola
na pole przez catg gre tylko po nowej trasie
statku.

Mapa Morza Srédziemnego w lewym gor-
nym rogu od trasy statku ilustruje podroz
rozpoczynajacg sie w rzymskim porcie
OSTIA. Nowi kolonisci morscy zawsze sg
umieszczani w OSTII. Przeniesienie koloni-
sty morskiego z jednego pola na inne dowol-
ne pole na trasie kosztuje jeden ruch nieza-
leznie od odlegtosci. Kolonisci morscy moga
poruszac sie tylko do przodu, nigdy do tytu.

Przykiad: zoity kolonista morski w OSTII
moze jednym ruchem przemiesci¢ sie na
dowolne inne pole na torze statku. Czerwo-
ny kolonista w ATENACH moze podrézowac
tylko do BIZANCJUM.

Uwaga:

» Kazdego swojego koloniste morskiego mo-
zesz przemiescic tylko raz w swojej turze.

* Mozesz przeniesc tylko jednego koloniste
morskiego do BIZANCJUM w kazdej turze.

* Kilku kolonistéow morskich niezaleznie od
koloru moze zajmowac to samo pole.

Przesuniecie kolonisty morskiego na ja-
snoniebieskie pole natychmiast zapewnia
ci okreslony bonus. Przesuniecie kolonisty
morskiego na pole w kolorze piaskowym
umozliwia ci zbudowanie tam domu. Prze-
sunigcie na BIZANCJUM pozwala zapunk-
towac boga.

Bonus
Wez przedstawione monety i/lub dobra.

ALEKSANDRIA i ANTIOCHIA oferujg moz-
liwo$¢ wyboru débr. Pozyskane dobra prze-
padajg, jesli nie mozna ich natychmiast
zmagazynowac.

Budowanie domoéw

Po wkroczeniu do KARTAGINY lub do ATEN
mozesz od razu zbudowac tam 1 dom, po-
noszgc normalne koszty. W zwigzku z tym
nie mozna zbudowa¢ w tym samym czasie
2 lub 3 domoéw tym samym kolonistg mor-
skim i nie mozna zbudowaé tam poézniej do-
datkowego domu bez przemieszczenia sie
w tej samej turze.

Jezeli na tym polu znajdujg sie juz inne
domy, trzeba jak zwykle ponies¢ dodatko-
we koszty za istniejace domy. Jesli na tym
samym polu, ale w innej lokacji znajduja sie
inne domy, nie trzeba ponosi¢ dodatkowej
optaty.

Przyktad: Zotty kolonista morski przenosi
sie z OSTII do ATEN. Zéty nie moze zbu-
dowac kolejnego domu do przechowywania
wina, poniewaz posiada juz tam jeden dom.
Jednak moégtby zbudowa¢ dom na dziafce
budowlanej, ptacgc narzedziem lub tkani-
ng. Dom na narzedzia kosztowatby 1 cegfe,
1 narzedzie i 3 monety. Dom do magazyno-
wania tkanin kosztowatby 1 cegte, 1 tkanine
i 10 monet.

CLL LTI 1]

Domy znajdujgce sie na szlaku statku liczg
sie do produkcji kart specjalistow. KARTA-
GINA i ATENY liczg sie réwniez na potrze-
by SATURNA i WENUS, gdzie w punktacji
koncowej traktowane sg jako 2 dodatkowe
prowincje.

Zdobywanie Punktow zwyciestwa

w BIZANCJUM

Kolonista morski, ktory wkroczy na teren
BIZANCJUM, otrzymuje nagrode od wybra-
nego przez siebie boga. Liczenie punktow
odbywa sie tak jak w zwyklym liczeniu na
koncu gry, dla jednej karty danego boga,
z tym wyjatkiem, ze punktacja uruchamiana
jest natychmiast po tym, gdy morski kolo-
nista wkracza do BI- —
ZANCJUM. MINERWA
moze by¢ punktowana
jako dowolna wybrana
przez ciebie karta spe- J
cjalisty, nawet jesli nie
posiadasz tej karty.
Zaznacz wybranego

boga, ktorego chcesz || RS &
zdoby¢ za pomocy | NI &
L £

domu w swoim ko- |
lorze. Jesli bég jest

juz oznaczony innym kolorem, zdoby-
wasz tylko potowe punktéw (zaokraglajgc
w gore). Kazdy gracz moze zdoby¢ kaz-
dego boga tylko raz w czasie trwania gry.
Jesli na planszy umiescisz ostatni dom,

CONCORDIA ROMA

aby oznaczy¢ boga, aktywujesz koniec
gry i zdobywasz karte Concordia.

Jesli (w rzadkich przypadkach) nie masz juz
zadnego domu, nie mozesz uzy¢ BIZAN-
CJUM.

Uwaga: bogini WENUS zostata wpro-
wadzona w rozszerzeniu ,Concordia Ve-
nus“. Zdobywa ona 2 punkty za kazdag
dzielnice Rzymu i pole w kolorze piasku,
gdzie posiadasz co najmniej 2 domy.

Przykfad: Nadal masz 2 poczagtkowych
kolonistow (w RZYMIE i na trasie statku).
Masz tez domy w 5 réznych dzielnicach i na
trasie statku w KARTAGINIE. 3 z twoich do-
mow produkujg cegly. Bogowie MARS i SA-
TURN nie majg jeszcze doméw, a MINER-
WA jest juz zajeta przez 2 innych graczy.
Mozesz zdoby¢ nastepujgce punkty zwy-
ciestwa, wkraczajgc na teren BIZANCJUM.

MARS:2x2=4
SATURN: 5+ 1=6
MINERWA: 3 x 3/2 = 4,5 (zaokraglone do 5)

Biorgc pod uwage te 3 mozliwe sytuacje,

SATURN zdobytby najwiecej punktow.

Karta akcji PREFEKT

a) Mozesz prowadzi¢ produkcje tylko w jed-
nej z 7 dzielnic Rzymu, ale nie w KARTA-
GINIE czy w ATENACH.

b) Jesli zdecydujesz sie na |
wzigcie monet, mozesz
przesung¢  doktadnie
jednego z twoich kolonistéw morskich
do przodu. Postepuj zgodnie z wcze-
$niej wspomnianymi zasadami, fgcznie
z otrzymaniem bonusu z miejsca, w kto-
rym morski kolonista zakonczy ruch.

Karta akcji Architekt

Kolejnos$¢ jest nastepujgca:

1.Przenies$ swoich kolonistow.

2.Zdobgdz bonus.

3.Zbuduj domy.

4.Zapunktuj BIZANCJUM.

Koniec gry
Licznie punktéw na koncu gry odbywa

sie tak jak zwykle, z tym wyjagtkiem, ze
niektore dodatkowe punkty zostaty zdobyte
w BIZANCJUM juz w trakcie gry. Domy
w KARTAGINIE i w ATENACH liczg sig jako
prowincje dla SATURNA, WENUS (jezeli
gracie z rozszerzeniem ,Venus“) oraz
jako domy danego dobra dla JUPITERA,
MERKUREGO | MINERWY.

Rzym i rozszerzenie , Solitaria“

Za kazdym razem, gdy Contrarius bu-
duje dom, porusza réwniez swoj statek.
Poczynajgc od OSTII, porusza sie tylko
na polach KARTAGINY, nastepnie ATEN
i wreszcie BIZANCJUM, gdzie zdobywa
boga, ktéry da mu najwiecej punktow.
W trybie standardowym nie buduje na
polach KARTAGINY i ATEN. W ftry-
bie Weterana lub Eksperta rzuca biatg
kostkg i buduje dom, gdy wynik pasuje do
ktéregokolwiek budynku

CONCORDIA SICILIA

Na wyspie Sycylia wulkan Etna definiuje zycie [
starozytnych mieszkancow. Kiedy wulkan sie
uaktywnia, powoduje zagrozenie dla sfery bu- ¢
downictwa i produkcji w trzech pobliskich pro- |

wincjach.

Aktualny stan wulkanu jest przedstawiony
w prawym dolnym rogu mapy. Na etapie 1 nic £
sie nie dzieje: Etna jest spokojna, ale moze

KONCEPCJA GRY

ZAWARTOSC

A obudzi¢ sie w kazdej chwili. W etapie 2 lekki deszcz popiotu zaczy-
na wptywa¢ negatywnie na produkcje, dotkniete nim prowincje nie
otrzymujg juz bonuséw produkcyjnych. Etap 3: Etna jest bliska erup-
| ¢ji. Miasta i ich mieszkancy cierpig z powodu zageszczenia popiotow.
Nikt nie rozwazatby budowy nowego domu w tym momencie. W eta-
pie 4 Etna w koncu wybucha, ogien i popiét spadajg z nieba, strumie-
| nie lawy zagrazajg polom i miastom. Produkcja jest niemozliwa.

21 kafelkéw wulkanéw
Rewers

®

12 z nich to kafelki
prowincji w kolorach
3 prowincji na awer-
sie wersie

9 z nich to kafelki
neutralne z mo-
neta/cegta na re-

-Szarym rewersem

3

®)

25 nowych zetonéw bonuséw
0 zaokrgglonych brzegach i z niebiesko-

3 specjalne zetony bonuséw, wulkan
ze stupem dymu na awersie

3 znaczniki , strefa niezabudowana”

mapa Sycylii

1 dwuczesciowa makieta wulkanu
(dla wtasciwej wizualizaciji)

PRZYGOTOWANIE GRY

Prezentacja bonusow

Ta mini mapka stuzy do prezentacji ze-
tonéw bonuséw. Uzyj nowych — tych
z zaokraglonymi rogami. Majg one 1
dodatkowg monete na rewersie.

Miasto poczatkowe

SYRAKUZY sg nowym miastem star-
towym i zastepujg ,Rzym” na kartach
akcji TRYBUN i KOLONISTA.

Aktywnos¢ wulkaniczna e
W prawym dolnym rogu mapy |
znajduje sie przeglad aktywnosci
wulkanu umieszczony w 4 rze-
dach. Umies¢ zetony zgodnie ze
wskazaniem:

¢ W 2. rzedzie umiesc¢ 3 specjalne

zetony bonuséw wulkanu.

* W 3. rzedzie umies¢ 3 zetony

wstrefa niezabudowana”.

Kafelki wulkandw

W grze uzywanych bedzie wszyst-
kie, to jest 12 kafelkéw prowingji
razem z pewng liczbg kafelkow
neutralnych, w zaleznosci od licz-
by graczy w nastepujacy sposob:
2 graczy: brak kafelkdw neutralnych
3 graczy: 3 kafelki neutralne

4 graczy: 6 kafelki neutralne

5 graczy: wszystkie, to jest 9 kafel-
kéw neutralnych





