,Game of powers”. Instrukcja gry




Podstawowe informacje
Liczba graczy: 2-5
Szacowany czas rozgrywki: 30 min.

Wiek: +8

Cel gry

Gracze, ptywajac statkami po Morzu Battyckim, odwiedzajg wazne porty i
osrodki nadmorskie. Podczas wypraw budujg swojg potege militarng, religijng,
handlowg oraz dyplomatyczng, ktéra z kolei pozwala nabywac drogocenne
przedmioty pochodzace z 4 ciekawych stanowisk archeologicznych, ktére warto
odwiedzi¢: Uppakry, Sorte Muld, Wistoujscia i Owidza. Gracze mogg tez
wypetniac rézne misje i otrzymywac za nie dodatkowe punkty. Celem graczy
jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.

Elementy gry

e Plansza

e 60 zetonow wptywu

e 12 zetondw misji

e |Instrukcja

e 5 zetondw kierunku

e 52 karty

e 3 zetony bonusdéw

e 1 karta gracza rozpoczynajgcego
e 2 karty pomocy

e 5 statkow



Przygotowanie rozgrywki

1.

Roztdzcie plansze na srodku stotu.

2. Potasujcie karty i potézcie po 1 na wyznaczonych miejscach na brzegach

planszy.

Z pozostatych kart rozdajcie kazdemu po 2 karty. Reszte kart potdzcie w
stosie obok planszy.

Na kazdym wyznaczonym polu na planszy roztézcie losowo po 6 zetonow
wptywu wystepujgcych w 4 rodzajach: zeton wptywu militarnego, zeton
wptywu religijnego, zeton wptywu handlowego, zeton wptywu
dyplomatycznego.

Zetony misji potdzcie na wyznaczonych miejscach na planszy.

Kazdy gracz bierze statek w wybranym kolorze oraz zeton kierunku w
kolorze swojego statku, a nastepnie ustawia go w dowolnym miescie.
Wazne jest jednak to, w ktdrg strone zostanie skierowany dzidb statku.
Wyznacza on kierunek ruchu po planszy (zgodny z ruchem wskazowek
zegara lub przeciwny). Zeton kierunku ustawcie przed sobg zgodnie z
kierunkiem ruchu statku.

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy lub losowo wybrany gracz - otrzymuje
on karte gracza rozpoczynajacego.

Rodzaje kart:

Monety

Bron

Bizuteria

Przedmioty uzytkowe
Przedmioty kultu religijnego
Przedmioty artystyczne

Elementy karty:

Liczba punktow

Kategoria karty

Zeton wptywu

Nazwa zabytku archeologicznego



e Stanowisko archeologiczne
e Zabytek archeologiczny
e Numer karty

Wariant uproszczony

W ramach pierwszej rozgrywki - szczegdlnie z mtodszymi lub mniej
doswiadczonymi graczami - mozna zagrac bez zetondw misji. Woéwczas na
koniec gry liczone bedg punkty znajdujgce sie na zagranych kartach oraz bonus
za liczbe niewykorzystanych kart i zetondw wptywu.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka przebiega w rundach, w ramach ktérych gracze rozgrywajg swoje
tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. W ramach swojej tury
gracz musi poruszy¢ sie swoim statkiem oraz wykonac 1 z 3 akcji: pobranie
zetondw, pobranie kart lub zagranie kart. Moze takze wykonac akcje
dodatkowe: misje oraz handel.



Ruch (obowigzkowy)

a. Gracz musi przemiescic¢ swoj statek o 1 lub 2 pola w kierunku
wskazanym przez dziéb statku.

b. Jesli gracz chce sie poruszy¢ o wiecej niz 2 pola, musi oddaé¢ 1z
posiadanych w reku kart. Cyfra w lewym gérnym rogu karty wskazuje,
o ile dodatkowych pdl moze sie przemiescic. Sg to rowniez punkty
liczone na koniec gry.

c. Jesli gracz chce zmienic¢ kierunek ruchu, musi oddac 1 z posiadanych w
reku kart. Odwraca wtedy takze zeton kierunku.

d. UWAGA! W grze 2-lub 3-osobowej karty wykorzystane podczas ruchu
nalezy odtozy¢ do pudetka. W grze 4- lub 5-osobowej karty te nalezy
odtozy¢ na spdd stosu kart.

e. UWAGA! Gracz nie moze zakonczy¢ ruchu w miescie, w ktérym
rozpoczat ruch w danej turze.

f. PRZYKLAD: Statek Magdy znajduje sie w miescie Wolin z dziobem
skierowanym w kierunku Wistoujscia. Na poczatku Magda oddaje
karte, by zmienic¢ kierunek ruchu w strone Haithabu. Postanawia
przemiescic sie do Uppakry: rusza sie o 2 pola do Aarhus, a nastepnie
odrzuca posiadang w reku karte o wartosci 1, by poruszyc sie do
wybranej przez siebie Uppakry

Akcja (obowigzkowa)

a. Gracz musi wykonac 1 z ponizszych akcji:

i. POBRANIE ZETONOW - gracz bierze 2 dowolne zetony wptywu z
pola nalezgcego do miasta, w ktdrym zakonczyt ruch. Jesli gracz
wzigt 2 ostatnie zetony z danego pola, uzupetnia je 6 zetonami
pobranymi losowo z puli obok planszy. Gracz moze posiadac
maksymalnie 10 zetonéw wptywu.

ii. POBRANIE KART - gracz bierze 2 karty znajdujgce sie na
brzegach planszy, w strefie zgodnej z kolorem miasta, w ktdrym
zakonczyt swaj ruch. Nastepnie uzupetnia puste miejsce
kartami ze stosu. Gracz moze posiadac na reku maksymalnie 10
kart.



b. PRZYKLAD: Magda zakonczyta ruch w miescie Palanga, ktérego pole
jest zaznaczone na niebiesko. Zatem dobiera 2 karty znajdujace sie w
prawej gérnej czesci planszy na niebieskich polach, po czym ktadzie na
puste miejsca 2 karty ze stosu..

iii. ZAGRANIE KART - jesli statek gracza znajduje sie w 1 z 4 miast
(Wistoujscie, Owidz, Uppakra, Sorte Muld), gracz moze
wymienic posiadane zetony wptywu na karte trzymang w reku.
Aby tego dokona¢, oddaje zeton wptywu wymagany na karcie
(lewy dolny rég) do puli obok planszy, a karte dotychczas
trzymang w reku ktadzie przed soba.

c. UWAGA! Wymiany zetonu na karte z reki mozna dokonac tylko w
miescie, z ktérego pochodzi przedmiot na karcie.

d. UWAGA! W ramach 1 akcji gracz moze dokonac kilku wymian, przy
czym pierwsza wymiana kosztuje 1 zeton wskazany na karcie. Druga i
kazda kolejna wymiana kosztuje 2 zetony wskazane na karcie.

e. PRZYKLAD: Michat zakonczyt ruch w Wistoujsciu. Posiada w reku 3
karty z tego miasta oraz zetony wptywu niezbedne do wymiany.
Pierwszg karte wymienia, oddajgc 1 zeton. Drugg karte wymienia za 2
zetony wptywu i za trzecig karte tez oddaje 2 zetony. Po tej akcji ma
juz przed sobg zagrane 3 karty..

Mozliwosci

a. Gracz opcjonalnie moze wykonac obie dodatkowe akcje: MISJE oraz
HANDEL.

iv. MISJE - gracz, ktory zagra karty wymagane do spetnienia
warunku okre$lonej misji, moze wzigc jej zeton dotyczgcy miast
lub kategorii.

1. Miasta —rodzaje misji:

a. Gracz, ktory jako pierwszy zagra 4 karty z 4 réznych
miast, zabiera zeton misji o wartosci 6 pkt. Kolejny
gracz, ktéry spetni ten warunek, zabiera zeton misji
o wartosci 3 pkt.

b. B Gracz, ktory jako pierwszy zagra 5 kart z tego

samego miasta, zabiera zeton misji o wartosci 4
pkt.



2. Katergorie — rodzaje misji:

a. Gracz, ktéry jako pierwszy zagra 6 kart z 6 réznych
kategorii (monety, bron, bizuteria, przedmioty
uzytkowe, przedmioty kultu religijnego,
przedmioty artystyczne), zabiera zeton misji o
wartosci 12 pkt. Kolejny gracz, ktdry spetni ten
warunek, zabiera zeton misji o wartosci 6 pkt.

b. Gracz, ktdry jako pierwszy zagra 4 karty z tej samej
kategorii (z 6 do wyboru: monety, bron, bizuteria,
przedmioty uzytkowe, przedmioty kultu
religijnego, przedmioty artystyczne), zabiera zeton
misji o wartosci 8 pkt. Kolejny gracz, ktéry spetni
ten warunek, zabiera zeton misji o wartosci 4 pkt.

c. Gracz, ktéry jako pierwszy zagra 6 kart po2z6
dostepnych kategorii (monety, bron, bizuteria,
przedmioty uzytkowe, przedmioty kultu
religijnego, przedmioty artystyczne), zabiera zeton
misji o wartosci 6 pkt. Kolejny gracz, ktory spetni
ten warunek, zabiera zeton misji o wartosci 3 pkt.

3. UWAGA! W ramach 1 akcji gracz moze zabraé tylko 1
zeton misji, nawet jesli spetnia warunek 2 misji. Kolejny
zeton misji bedzie moégt zabra¢ w kolejnej rundzie..

4. UWAGA! Gracz nie moze posiadac 2 zetondw misji z tym
samym warunkiem.

5. PRZYKLAD: Ania posiada przed sobg zagrane karty z 4
roznych miast. Uprawnia jg to do zabrania zetonu misji w
tym zakresie. Jest pierwszym graczem, ktory spetnit ten
warunek, dlatego zabiera zeton o wartosci 6 pkt. Nawet
jesli ponownie zbierze 4 karty z réznych miast, nie bedzie
juz mogta zabrac zetonu misji w tym zakresie.

v. HANDEL - gracz, ktéry zakoriczyt ruch w miescie, w ktérym
znajduje sie inny gracz, moze zaproponowaé¢ mu wymiane
posiadanych w reku kart lub zetondw wptywu. Jesli gracze
dojdg do porozumienia, mogg dokona¢ wymiany. Nie mozna
wymienia¢ zetonédw misji i zagranych przed sobg kart.



1. Przyktad: Michat zakonczyt ruch w miescie, w ktérym jest
statek Ani. Michat zaproponowat wymiane 1 zetonu
wptywu religijnego na 1 zeton handlowy. Ania
zaproponowata jednak zeton wptywu militarnego. Michat
przystat na te propozycje. Gracze wymienili sie miedzy
sobg uzgodnionymi zetonami.

Zakonczenie rozgrywki

b. Gra konczy sie po rundzie, w ktdrej nalezy uzupetnic puste miejsca na
planszy kartami, a nie ma ich juz na stosie. Po zakoriczeniu rozgryweki
gracze liczg punkty w nastepujacy sposdb:

vi. KARTY - gracze zliczajg punkty z zagranych kart.

vii. MISJE - gracze zliczajg punkty z posiadanych zetondw mis;ji.
viii. BONUS - gracze liczg posiadane zetony wptywu i karty w reku
(ktorych nie zdazyli zagraé). Gracz z najwiekszg ich liczbg

(niezagranych kart i zetondw tacznie) otrzymuje dodatkowo 4
pkt. Jesli 2 graczy ma tyle samo kart i zetonéw, otrzymujg po 2

pkt. Jesli 3 lub wiecej graczy ma tyle samo zasobdéw, zaden z
nich nie otrzymuje dodatkowych punktow. Gracze sumujg
zdobyte przez siebie punkty. Najwyzszy wynik oznacza
zwyciestwo.



Information about project:

“ArchaeoBalt - Laying fixed foundations for innovative
Archaeotourism - a new "green" Archeoroute in the
Southern Baltic Sea Region”

Lead partner: University of Gdansk
Project partners: Museum of Gdansk, University of Aarhus, Museum of
Bornholm, Lund University

,The contents of this board game are the sole responsibility of the author and
can in no way be taken to reflect the views of the European Union, the
Managing Authority or the Joint Secretariat of the Interreg South Baltic
Programme 2014-2020".

Project is co-financed by the EU under the Interreg South Baltic Programme
2014-2020".
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