Imperial Tax Farmer - Zasady

Kazdy gracz zaczyna gre z 10 AGENTAMI (hexagonalne znaczniki), 10 Sztukami
Ziota (SZ), 20 punktami na Torze Wyboréw (umie$é¢ prostokatne znaczniki
odpowiednich koloréw na torze). Bedziesz potrzebowat takze paru kostek szescio
Sciennych (maksymalnie 6).

Gracze decyduja, kto zaczyna gre, wykonujac rzuty kostkg. Gracz z najwyzszym
wynikiem otrzymuje znacznik PIERWSZY GRACZ.

Przetasuj KARTY POTRZEB (to te z nazwg towaru i zottym symbolem
reprezentujgcym monete, i karty z napisem NIC). Umie$¢ karte na kazdym POLU
POTRZEB (oznaczonymi UMIESC KARTE TUTAJ). Prowincja ESTYX ma dwa pola
na KARTY POTRZEB. Jesli karta, umieszczona na prowincji, zgadza sie z jej
zapotrzebowaniem, pole to pozostaje w tej rundzie puste, a karta zostaje na powroét
wtasowana do talii kart potrzeb. Talia posiada tez pare kart, z napisem NIC, ktére
wrécg pod koniec rundy do talii. Jesli w grze uczestniczy tylko 3 graczy, jedna z
prowincji rozpoczyna ze znacznikiem REBELII i nie mozna wykorzysta¢ akcji, ktore
sie na niej znajdujg do momentu, w ktérym rebelia zostanie ZMIAZDZONA.

Kolejnos¢ krokdw, jakie gracze wykonujg podczas rundy:

1. Rozmieszczanie Agentow

Gracze, zaczynajac od PIERWSZEGO GRACZA, umieszczajg swoich AGENTOW na
planszy, w wybranych dzielnicach. Za kazdym razem rozmieszczajgc AGENTOW, gracz
wybiera okreslong ich liczbe i stawia ich w dzielnicy, ktérg wybiera. Gracz moze umiesci¢
AGENTOW, tylko w jednej dzielnicy na raz. Nastepnie kolejny gracz, znajdujacy sie po lewej
stronie gracza, ktory zakonczyt swoj ruch, wykonuje tg czynnosé. Ten cykl jest powtarzany,
az wszyscy AGENCI zostang rozmieszczeni na planszy.

2. Test Rebelii

Przetestuj kazdg z PROWINCJI, czy nie rozpoczeta sie w niej REBELIA. W zaleznosci od
ilosci graczy, uzyj takiej ilosci kosci (3 graczy = 3 kosci, 6 graczy = 6 kosci itp.). Jesli suma
liczb wyrzuconych na kosciach jest réwna badz mniejsza od liczby wszystkich AGENTOW
znajdujacych sie w tej PROWINCJI i sumy monet (nie liczbie na karcie) potozonych na
KARCIE POTRZEB, to w PROWINCJI zaczyna sie REBELIA. Pot6z na nig odpowiedni
znacznik. Usun z niej wszystkich AGENTOW. USUN z PROWINCJI KARTY POTRZEB i
wtasuj je w talie. Tak dtugo jak w PROWINCJI trwa REBELIA, nie mozna korzysta¢ z akgcji i



zbiera¢ produkcji w tej PROWINCJI, ani tez nie umieszczasz na nie zadnych KART
POTRZEB. W tej prowincji nie moze sie rozpocza¢ kolejna rebelia, nie wykonujesz kolejnych
TESTOW REBELII, dopéki kto$ nie zdtawi REBELIl w tej PROWINCJI.

3. Akcje

Kazdy z graczy po kolei wybiera dzielnice, w ktérej miat najwiekszg ilos6 AGENTOW i
wykonuje akcje, ktére sg do niej przypisane. Prowincje w ktérych nikt nie ma przewagi,
pozostajg nieaktywne (oprocz PROWINCJI IMPERIA). Gracze, zaczynajg wykonywac akcje,
zaczynajgc od PIERWSZEGO GRACZA. Wykonujac akcje w danej prowincji, najpierw
pobierz pienigdze i inne towary ktore zapewnia PROWINCJA (mozesz mie¢ tylko jedng karte
danego typu). Nastepnie mozesz, ale nie musisz, wykonaé¢ akcje, ktérg zapewnia dana
prowincja. Na koncu, mozesz, ale nie musisz, wypetnic POTRZEBY, jakie ma dana
prowincja, zdejmujac karte POTRZEB ze stosownego pola i pozbywajac sie odpowiedniej
karty TOWARU, w twoim posiadaniu, jednoczeénie odbierajgc nagrode za wypetnienie
POTRZEBY i zabierajgc monety, ktére na niej znajdowaty. Na raz mozesz aktywowac tylko
jedng prowincje, kiedy zakonczysz swoje dziatanie w danej prowincji, usun z niej wszystkich
agentow. Nastepny gracz wybiera prowincje i powtarza powyzsze kroki.

By ZGNIESC REBELIE musisz posiada¢ karte BRON i przewage AGENTOW, w rowincji, w
ktérej znajduje sie REBELIA. ZGNIATAJAC REBELIE, przesuwasz swoéj marker na TORZE
ELEKCJI 0 10 punktow.

4. Przekupstwo

W tej fazie mozesz wymieni¢ swoje ziota na PUNKTY na TORZE ELEKCJI. Nie musisz
wymienia¢ jednak catego ziota, a mozesz nawet zamieni¢ czes¢ swoich punktow z
powrotem na zioto. Za kazde dwa punkty, ktore zabierzesz z toru zwyciestwa, mozesz
otrzymaé jedng sztuke ziota. Gracz z najmniejszg iloscig punktow otrzymuje znacznik
PIERWSZY GRACZ i dodatkowych 2 AGENTOW, do uzycia jedynie w nastepnej turze.

Gracz z najwieksza iloscig AGENTOW w PROWINCJI IMPERIA przesuwa czarny
ZNACZNIK ELEKCJI rzucajgc od 1 do 3 kostek (wybiera on ich liczbe). Jesli nikt nie ma
przewagi w IMPERII, wtedy gracz z najmniejszg iloscig punktow przesuwa znacznik. Jesli
wcCigz panuje remis, sprawdzamy, ktéry z graczy z matg iloscig punktdw ma najwiecej
AGENTOW w tej PROWINCJI. Dalsze spory powinny byé rozstrzygane rzutem koscia.

Kazdy gracz, z liczbg punktéw ponizej CZARNEGO ZNACZNIKA ELEKCJI dostaje jednego
dodatkowego AGENTA na nastepnag ture.

Zdejmij wszystkich pozostatych agentow z planszy. Jesli znacznik ELEKCJI znajduje sie na
polu 100 gra sie konczy i wygraywa gracz z najwieksza iloscig punkéw. W przypadku
remisu, decyduje ilos¢ agentéw, jacy znajdowali sie w IMPERII podczas ostatniej tury gry.
Jesli dalej panuje remis, gra konczy sie z 2 zwyciezcami. (moze dodam jeszcze jakies
znaczniki panowania w IMPERII, ktore to rozstrzygng w nastepnej wersiji).



Gra konczy sie takze w momencie, kiedy wszystkie prowincje poza IMPERIA sie
Zbuntowaty.

5. Zaopatrzenie

Na kazdg KARTE POTRZEB, znajdujaca sie wcigz na planszy potdéz 2SZ. Zdejmij z planszy
karty oznaczone NIC. Potasuj talie POTRZEB i potéz na planszy nowe karty.

PIERWSZY GRACZ zaczyna nowg ture, jak w punkcie 1.

Zasada opcjonalna.

Wszyscy gracza przegrywaja, jesli wszystkie prowincje, poza IMPERIA, sie zbuntuja. ;)



