DODATNA PRAVILA

PRAFECTUS MAGNUS

Ukoliko igrac koji poseduje kartu PRAEFECTUS
MAGNUS odigra kartu PREFEKTA (ili je koristi u
kombinaciji s kartom DIPLOMATE) kako bi obez-
bedio da njegova provincija proizvodi zalihe,
on dobija dodatnu zalihu i duplira je (2 umesto
1). Ovo ne utice na proizvodnju zaliha unutar
gradova. Nakon $to je odigrao potez, igra¢ kar-
tu PRAFECTUS MAGNUS predaje igracu s desne
strane, koji ovu kartu mora iskoristiti ako odabere
da pomocu PREFEKTA pokupi dodatne jedinice
zaliha iz odredene provincije. Ukoliko, medutim,
igra¢ odigra kartu PREFEKTA kako bi obezbedio

dodatnu zaradu, karta PREFECTUS MAGNUS se
ne moze aktiviratii ostaje kod igraca. Nije dozvo-
lieno da se dupliraju nov¢ici.

SKLADISTE

Svaki igra¢ poseduje sopstveno skladiste sa 12
skladistenih mesta. Na slobodna mesta mozete
odloziti 1 kolonistu ili 1 zalihu. Na pocetku igre
4 mesta u skladiStu ¢e zauzimati 4 koloniste,
pa tako nece biti mesta za skladistenje zaliha.
Ukoliko, medutim, igra¢ postavi kolonistu na
tablu za igru, mesto u skladistu na kom se na-
lazio kolonista se upraznjava. Ukoliko se dogodi
da su sva mesta u skladistu zauzeta, ne mozete

MEDU-BODOVANJE

skladistiti nijednu dodatnu zalihu. Nije dozvo-
lieno da se resite pojedinih zaliha kako biste
napravili mesta u skladistu. Ako igra¢ dobije
vide zaliha koje ne moze da smesti usled manj-
ka slobodnih mesta u skladistu, dozvoljeno je
da sam odluci koje zalihe ¢e zadrzati, ali nije
dozvoljeno da ostavi mesta prazna ukoliko ima
zaliha kojima bi mogao da ih pokrije.

TRAMPA | SKLADISTE

Igracima nije dozvoljeno da medusobno raz-
menjuju zalihe. Zalihe i nov¢i¢i se smatraju
neogranicenim. Broj kolonista je ogranicen na
ukupno 6 kolonista po igracu.

ZAVRSETAK IGRE

Ukoliko igra¢ prvi put u toku igre odigra kar-
tu TRIBUNA u cilju da prikupi karte u ruku, on
automatski pokrece individualno medu-bodo-
vanje. Igra¢ potom sabira poene na svojim po-
jedina¢nim kartama, kako je i opisano u odeljku
Zavrsetak igre, i uratunava svoje pobedonosne
poene na poljima za bodovanje.

Nakon $to su svi igraci odigrali kartu TRIBUNA
prvi put u toku igre i ostvarili medu-bodovanje,
pojedinacni osvojeni poeni se uporeduju i igrac
sa najvise osvojenih pobedonosnih poena

dobija 2 sestercija. Igrac koji je ostvario drugo
mesto dobija 1 sestercij. Ukoliko su pobedono-
sni poeni izjednaceni — svi dobijaju isti iznos
sestercija (svi koji su na prvom mestu dobija-
ju 2 sestercija, a svi koji su na drugom mestu
dobijaju 1 sestercij). Nakon toga igraci vracaju
svoje markere napretka na pocetnu poziciju (0)
na poljima za bodovanje.

Ne preporucujemo praktikovanje medu-bodo-
vanja ukoliko svi igraci ne poznaju dobro pra-
vilaigre.

Ukoliko igrac kupi poslednju kartu PROTAGONI-
STE i isprazni ponudu vidljivu na tabli za igru ili
ukoliko sagradi petnaestu kucicu, dobija kartu
CONCORDIA, koja vredi dodatnih 7 pobedo-
nosnih poena. Svi drugi igraci imaju prava na
posledniji potez pre kona¢nog bodovanja.

Igrac sa najvise pobedonosnih poena pobedu-
je. Ukoliko je igra neresena — pobeduje vlasnik
karte PRAEFECTUS MAGNUS. Ukoliko je nerese-
no izmedu dva igraca bez ove karte, pobeduje
onaj kojem bi karta pripala u slede¢em krugu.

KONACNO BODOVAN]JE

Svaku kartu PROTAGONISTE stiti anticki bog, koji igraca
koji poseduje ove karte nagraduje pobedonosnim poeni-
ma. Najpre igraci prikupe sve svoje karte, ukljucujuciione
sa gomile odbacenih karata. Igraci potom razvrstavaju
karte prema bogovima-zastitnicima. Poledina pomoc¢ne
karte prikazuje kratak pregled bodovanja pojedinacnih
zaliha. Pobedonosni poeni se nalaze na pojedina¢nim
kartama, koje su oznacene bogovima-zastitnicima. Pra-
tecim tekstom na kartama su opisani benefiti koje donose
bogovi. Svi pobedonosni poeni istovremeno se sabiraju i
igraci pomeraju markere napretka u njihovoj boji u skladu
sa ostvarenim poenima. Preporucuje se da igradi najpre
saberu karte boginje VESTE, potom JUPITERA itd.

VESTA Unovcite vrednost svih zaliha u skladistu na kra-
juigre (naznacene cene na skladistu). Potom igra¢ dobija
1 PP* na svakih 10 sestercija, a sve sto je visak ili manjak
se zanemaruje.

JUPITER Igrac dobija po 1 PP za svaku kucicu sagradenu
u gradu koji ne proizvodi cigle (maksimalno 15 PP).

SATURN Igrac dobija 1 PP za svaku naseljenu provinciju
u kojoj je sagradio makar jednu kucicu - (Imperijum sa
maksimalno 12 PP, Italija sa maksimalno 11 PP).

MERKUR Igrac dobija 2 PP za svaki tip zaliha koji pro-
izvodi pomocu sagradenih kucica (maksimalno 10 PP).

MARS Igrac dobija 2 PP za svakog kolonistu kojeg je
igra¢ postavio na tablu za igru (maksimalno 12 PP).

MINERVA Igrac dobija odredeni broj PP za svaki grad
koji pripada kartama ZANATLIJA. Na kartama ZANATLIJA
naznaceno je koliko PP igrac dobija.

* Pobedonosni poen

Igra¢ poseduje ukupno 12 kucica na tabli za igru, od kojih 3 proizvode cigle, 4 hra-
nu, 3 alat, a 2 tkaninu. Kude su sagradene u 7 razlicitih provincija. Pored toga igra¢
poseduje i 5 kolonista koje je postavio na tablu za igru, raspolaze sa
ukupno 13 sestercija i osvojio je kartu CONCORDIA jer je kupio po-
slednju kartu iz ponude karata vidljive na tabli za igru. Igrac u skladistu
poseduje i 1 tkaninu, 3 alata i 1 ciglu. Nakon $to je sorti-
rao karte kao $to je prikazano na slici desno,
igrac dobija i konacan broj osvojenih poena:
VESTA: Ukupna vrednost igracevih zaliha
je 7 (1 tkanina) + 15 (3 alata) + 3 (1 cigla)
sestercija. S obzirom na to da igrac raspola-
Ze i novcem (13 sestercija) — ima ukupno 38
sestercija koja vrede 3 PP.

JUPITER: S obzirom na to da se 3 od ukup-
no 12 kucica igraca nalaze u gradovima koji
proizvode ciglu, igra¢ ima 9 ku¢ica koje pro-
izvode dodatne zalihe. Igra¢ poseduje 2 karte
koje stiti Jupiter i dobija 2 x 9 = 18 PP.
SATURNUS: S obzirom na to da igra¢ ima
kudice sagradene u 7 razli¢itih provincija i
poseduje 4 karte koje §titi Saturn, on ostva-
ruje 4 x 7 = 28 PP.

MERCURIUS: Igra¢ nema nijednu sagradenu kucicu u gradu koji proizvodi vino,
ali zato proizvodi druge 4 vrste zaliha. Igra¢ poseduje 2 karte koje $titi Merkur i
ostvaruje 2 X 8 = 16 PP.

MARS: Igra¢ ima 5 postavljenih kolonista na tabli za igru i ostvaruje 10 PP za svaku
pojedina¢nu kartu koju $titi Mars — stoga ostvaruje 3 x 10 = 30 PP.

MINERVA: Igra¢ poseduje kartu RATARA koji ga nagraduje sa 3 PP za svaku kudicu
koju ima u gradu koji proizvodi hranu. Budu¢i da ima 4 ovakve kucice, ostvaruje
ukupno 12 PP.

Uz kartu CONCORDIA koja nosi 7 poena, igra¢ ostvaruje ukupno 114 pobedono-
snih poena.

CONCORDIA: PRAVILA IGRE

KOMPONENTE IGRE

Tabla za igru: Imperium (3-5 igraca) / Italia (2

Pl o o008 &

5 skladista

crnoj. Svaki igra¢ poseduje:

80 drvenih jedinica zaliha:

72 karte

65 karata PROTAGONISTA

35 pocetnih karata, 30 karata za pro-
7 karata po igracu  daju, $pilovi I-V

110 drvenih komponenti u bojama pojedina¢nih igraca: crvenoj, zelenoj, Zutoj, plavoj i
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karta karta

5 pomo¢nih
CONCORDIA PRAFECTUS karata
MAGNUS

30 gradskih tokena 24 tokena zaliha

Nov¢idi (1, 2, 51 10 sestercija)

1 uputstvo
1 brzi vodic

1 brosura sa istorijskim podacima

PREGLED IGRE

Postavka igre

Postavka igre CONCORDIA detaljno je opisa-
na u brzom vodicu. Karte za prodaju koje nisu
potrebne za igru se izdvajaju (u zavisnosti od
broja igraca). Nakon $to ste nasumicno odredili
pocetnog igraca, poslednji igrac u krugu (igra¢
koji sedi s desne strane pocetnog igraca) dobija
kartu PREFECTUS MAGNUS.

Tok igre

Igraci povlace poteze u smeru kazaljke na satu.
Svaki igrac u ruci poseduje neodigrane karte
PROTAGONISTA. Potez svakog pojedina¢nog
igraca podrazumeva odigravanje jedne karte

iz ruke, i potom preduzimanje akcija koje karta
nalaZe. Sve karte koje igrac odigra formiraju go-
milu odbacenih karata na kojoj se licem nagore
nalazi samo poslednja odigrana karta. Uz kartu
TRIBUNA igrac dobija moguc¢nost da povrati sve
karte koje je prethodno odigrao.

Zavrsetak igre

Igra se zavrSava kada jedan od igraca kupi po-
slednju kartu iz ponude izloZenih karata na ta-
bli za igru. Igra se takode zavrsava kada jedan
od igraca sagradi poslednju petnaestu kucicu.
U oba slucaja igracu se dodeljuje karta CON-
CORDIA. Kada je karta dodeljena igracu, svi

ostali imaju prava da odigraju jo$ jedan potez.
Nakon $to su preostali igraci odigrali poslednji
potez, sabiraju se pobedonosni poeni.

Bodovanje pobedonosnih poena

Svaku kartu PROTAGONISTE stiti jedan anticki
bog. Ovi bogovi dodatno nagraduju odredena
postignuca (npr. broj naseljenih provincija, broj
kolonista itd.)

Ukoliko prvi put igrate CONCORDIU, predlaze-
mo da sprovedete medu-bodovanje. Proces
medu-bodovanja je detaljno opisan na posled-
njoj stranici.

KARTE PROTAGONISTA

TRIBUN

1. Karte oporavka

Igra¢ima pravo da povrati natrag u ruku sve karte koje je odigrao.
Ukoliko tom prilikom igrac povrati vise od 3 karte (medu kojima
se nalazii karta TRIBUNA), dobija po 1 sestercij iz banke za svaku

dodatnu kartu nakon trece.

2. Dodatni kolonista

Igra¢ ima moguénost da kupi dodatnog kolonistu. Ovog kolo-
nistu igrac placa banci 1 hranom i 1 alatom, i postavlja novog
kopnenog ili morskog kolonistu iz svog skladista u Rim (ROMA).

Primer:

sestercija.

Igra¢ je igrao 4 karte pre nego $to je odigrao kartu mmmemaa.
TRIBUNA. Stoga on uzima ukupno 5 karata :
natrag u ruku, i iz banke uzima 2

Osim toga, igra¢ odlucuje da postavi novog \ %"
Kolonistu. Zato banci pla¢a 1 hranu i 1 alat,
i kolonistu postavlja na tablu za igru unutar
Rima (ROMA). Kolonista pravi novo slobodno
mesto za zalihe u skladistu.




KARTE PROTAGONISTA

@( ARHITEKTA

1. Pomeranje koloniste

Broj kolonista koje igra¢ ve¢ ima na tabli za igru odreduje broj
pomeraja koje moze raspodeliti svojim kolonistima. Kopneni
kolonisti se mogu postavljati isklju¢ivo na braon linije, dok se
morski kolonisti mogu postavljati na plave linije. U toku prvog
koraka kolonista se pomera iz mati¢nog grada na najblizu su-
sednu liniju. Svakim narednim potezom pomeracete kolonistu
kroz gradove na sledecu susednu liniju grada. Na kraju poteza
igra¢ ne moze da postavi kolonistu na liniju koju je ve¢ okupirao
drugi kolonista. Medutim, kolonista se moze kretati okupiranim
linijama tako Sto ih zaobilazi prilikom pomeranja i pomera se na
prvu sledecu slobodnu liniju.

2. Gradnja kucica (nakon zavrSsenog pomeranja)

Igra¢ moze da gradi kucice u blizini bilo kog postavljenog kolo-
niste. Svaka gradnja nove kucice u odredenom gradu se placa
banci nov¢ic¢ima i zalihama.

e Zalihe: 1 hrana u gradovima-proizvodacima cigalaiili 1 cigla +
zalihe koje ta vrsta grada proizvodi u svakom drugom gradu.
* Novcici: 1 sestercij za gradnju u gradovima-proizvodacima
cigala, 2 sestercija za gradnju u gradovima-proizvodacima
hrane, 3 u gradovima-proizvodacima alata, 4 u gradovima-
-proizvodacima vina, i 5 u gradovima-proizvodacima tkanine.

Ukoliko se kucica gradi u gradu u kojem su ve¢ sagradene druge
kucice, iznos nov¢ica se duplira u zavisnosti od broja sagradenih
kucica (npr. da biste gradili ¢etvrtu kucicu u nekom gradu, iznos
Ce biti uCetvorostrucen). Isplata u zalihama ostaje ista. Igraci ne
mogu da grade vise od jedne kucice u svakom pojedina¢cnom
gradu, i nije im dozvoljeno da grade u Rimu (ROMA).

Crveni igra¢ ima 3 koloniste — 1 kopnenog postavljenog izmedu COLONIA A.
i NOVARIA, dok su pre-
ostala dva jo§ uvek u
ROMA. Iz tog razloga
igra¢ raspolaze sa 3 po-
teza pomeranja. Crne
strelice prikazuju na koji
nacin ¢e pomeriti svoje
koloniste. Morski kolo-
nista polazi iz ROMA
i pomera se na plavu
liniju do MASSILIA (1
pomeranje), dok se kop-
neni kolonista pomera iz
2 poteza na braon liniju
izmedu AQUILEIA i /
VINDOBONA.

Tek kada je pomerio ko-
lonistu igra¢ moze da
gradi kucicu. Kolonista
crvenog igraca raspolaze
sa 5 potencijalnih grado-
va u kojima bi mogao da
gradi. S obzirom na to da ve¢ poseduje jednu kuéicu u COLONIA A., preostaju
mu 4 grada u kojima moze da gradi. Ima dovoljno zaliha i nov¢ica da sagradi 3
nove kucice. Resava da gradi kucice u MASSILIA (5 sestercija, 1 tkanina, 1 ci-
gla), NOVARIA (4 sestercija, 1 vino, 1 cigla) i AQUILEIA (6 sestercija, 1 hrana,
1 cigla). Cena gradnje kucice u gradu-proizvodacu hrane iznosi 1 ciglu, 1 hranu
i2 sestercija, ali u ovom slu¢aju u AQUILEIA su ve¢ sagradene dve kucice. Da
bi sagradio tre¢u kucicu, cena za gradnju ¢e biti troduplo veca. Igra¢ isplacuje
cenu gradnje zalihama i sestercijima banci i postavlja tre¢u kuéicu u grad.

PREFEKT

Igrac ima pravo da izabere:

a) lgrac bira provinciju u kojoj kuce proizvode zalihe. MoZe da
odabere samo aktivnu provinciju — provinciju ciji token zali-
ha (plocica provincije) prikazuje simbol odredene vrste zali-
ha. Nije neophodno da igrac (ili bilo koji od igraca) poseduje
kucicu u odabranoj provinciji. Igrac ¢e obrnuti token zaliha
odabrane provincije na simbol nov¢ica, i zauzvrat ¢e dobiti iz
banke jedinicu zalihe ¢iji se simbol nalazi na tokenu zaliha.
Vazno je napomenuti da sve kucice koje se nalaze u okviru ove
provincije, bez obzira na svog vlasnika, proizvode one zalihe za
ostale igrace, koje proizvodi i grad u kojem se kucice nalaze.

ili:

b

=

U slucaju da igrac ne zeli da proizvodi zalihe, umesto toga
moze prikupiti iznos u novci¢ima. Za svaki vidljivi novcic
koji se nalazi na tokenu zaliha dobija iz banke 1 sestercij. Na-
kon ove radnje svi tokeni zaliha se obr¢u na stranu sa simbo-
lom zaliha.

SYRIA moze da proizvodi zalihe jer se na tokenu zaliha jos uvek nalazi simbol
tog proizvoda. Crveni igra¢ igra kartu PREFEKTA,  jr——————
odabira SYRIA i dobija zalihe — 1 tkaninu, simbol :
sa tokena zaliha. Token zaliha SYRIA je sada obr-
nut na stranu sa simbolom nov¢ica, a sve kucice
u provinciji SYRIA mogu da proizvode: crveni i
plavi igrac¢ dobijaju po 1 hranu, a Zuti igra¢ dobija 1 tkaninu.

U slucaju da je situacija poput ove koja se nalazi u levom
uglu - igra¢ koji bira da prikupi iznos u nov¢i¢ima ¢e dobiti
od banke 6 sestercija, zato $to se na tokenima zaliha nalazi
ukupno 6 simbola
novc¢i¢a (preostali
tokeni zaliha ne pri-
kazuju simbol nov-
¢ica). Kada primi
sestercije iz banke,
igra¢ ¢e obrnuti sve
tokene zaliha na
stranu sa simbolom zaliha.

i [KOLONISTA

Igrac ima pravo da izabere:

a) Igra¢ moze da postavi novog kolonistu na tablu za igru, kojeg
placa 1 hranom i 1 alatom. Novi kolonisti se mogu postaviti u
grad ROMA ili u bilo koji drugi u kom igra¢ poseduje kucicu.

ili:

b) Igra¢ moze da primi 5 sestercija + 1 sestercij za svakog svog
kolonistu postavljenog na tablu za igru.

Crveni igraé raspolaze sa 2 hrane i 3 alata u svom skladistu, i igra kartu KOLO-
NISTE. Ukoliko isplati 2 hrane i 2 alata, moze postav1t1 2 kolonista. Igrac¢ odlu-
¢uje da postavi morskog kolonistu u ROMA
i kopnenog kolonistu u MASSILIA. Mogao
je umesto toga da odabere da postavi jednog
kolonistu u AQUILEIA, ali ne i u NOVARIA
— jer u ovom gradu nije sagradio kucice (oci-
gledno je da je samo kopnenog kolonistu mo-
guce pomeriti u NOVARIA). Igra¢ ¢ak moze
da odabere da postavi 2 kolonista u isti grad.

KARTE PROTAGONISTA

MERKATOR

Potez ove karte sprovodi se u 2 koraka:

1. Igraciz banke dobija 3 sestercija (ili 5 sestercija uko-
liko poseduje kupljenog MERKATORA).

2. Potom moze trgovati sa bankom sa bilo koje dve
vrste zaliha. To znaci da moze prodati obe vrste za-
liha, kupiti dve vrste zaliha, prodati jednu vrstu, a
kupiti drugu. Broj zaliha koji se moze prodati i/ili
kupiti ogranicen je slobodnim poljima u skladistu.
Svaka pojedinacna zaliha zauzima jedno slobodno
mesto.

Zeleni igra¢ poseduje 2 sestercija i zalihe prikazane u njegovom skladistu na slici. Igra¢
re$ava da odigra kartu MERKA- z=
TORA i dobija 3 sestercija (ovo }
nije kupljena karta MERKATO-
RA). Igra¢ potom prodaje banci
3 zalihe vina za 3 x 6 = 18 sester-
cija, pa je konacan iznos sada 23
sestercija. Cigla je druga vrsta
zalihe koju Zeli da kupi. Bic¢e u
mogucnosti da isplati do 7 ciga-
la, ali u skladi$tu se nalazi samo 5
slobodnih mesta. Iz tog razloga igra¢ ne moze kupiti viSe od 5 cigala i odlu¢uje da kupi
4 cigle igrajuci 4 x 3 = 12 sestercija. Igrac bi zeleo da kupi i 1 hranu, medutim, to nije
izvodljivo s obzirom na to da je ve¢ trgovao sa dve razlicite vrste zaliha.

DirLomAaTA

Igracu je omoguceno da sprovede akciju

bilo koje karte PROTAGONISTE koja se nalazi
licem nagore, sa vrha gomile odbacenih karata dru-
gog igraca. Akcija se sprovodi kao da je igra¢ upravo
odigrao kartu drugog igraca. Medutim, ako su drugi
igraci upravo odigrali kartu DIPLOMATE, ili vratili karte
sa odbacene gomile pomocu TRIBUNA - te akcije se ne
mogu sprovesti pomoc¢u DIPLOMATE.

Na slici su prikazane 4 karte PROTAGONISTA koje su drugi igraci upravo odigrali.
Peti igra¢ odlucuje da
odigra kartu DIPLO-
MATE i ima mogucnost
da sprovede akciju SE-
NATORA, ARHITEK-
TE ili PREFEKTA.

SENATOR

Igra¢ moze kupiti do 2 karte PROTAGONISTA
koje ¢e drzati u ruci iz ponude izloZenih ka-
rata na tabli za igru. Cena na kartama je izrazena u:

e Zalihama istaknutim na karti u crvenom okviru.

® Dodatnom trosku istaknutom na tabli za igru ispod
pojedinacnih karata. Kada je upitnik istaknut u po-
lju za dodatni trosak, to znaci da igra¢ ima moguc-
nost da samostalno izabere zalihe kojim ¢e platiti.

Nakon obavljene kupovine se sve karte PROTAGONI-
STA iz ponude izloZenih karata na tabli za igru pome-
raju ulevo, ukoliko je neko mesto upraznjeno. Zaliha
karata PROTAGONISTA na tabli je tako dopunjena no-
vim kartama i treba da ih bude ukupno 7 (sve dok ima
novih karata za dopunu u gomili).

Na slici su prikazane 4 najjeftinije karte PROTAGONISTA koje su u ponudi. Igra¢
odluéujedakupikar— I i rmrr!!rw_.rm\H.rrwv-mliwff[_
tu MERKATORA i
ARHITEKTE. Karta _
MERKATORA kosta- -
¢e 1 vino, dok ¢e karta -
ARHITEKTE kostati -
1 alati 1 ciglu koju ¢e -
igra¢ isplatiti banci. &
Umesto cigle igrac je
mogao slobodno da
odabere zalihe kojim Ce platiti, s obzirom na to da je u polju za dodatni trosak istaknut
upitnik. Igra¢ kupuje kartu MERKATORA i ARHITEKTE koje ¢e drzati u ruci. Na-
kon kupovine karta PREFEKTA se pomera za jedno mesto, a preostale karte na tabli
pomeraju se za dva mesta ulevo. Kona¢no su dva upraznjena mesta na tabli dopunjena
sa 2 nove karte iz gomile za dopunu (RATAR bi kostao 1 ciglu, 1 hranu i 1 tkaninu).

@ KonzuL

Igra¢ moze kupiti jednu kartu PROTAGONI-

STE koju ¢e drzati u ruci iz ponude izloZenih
karata. Cena karte izrazena je samo u zalihama istak-
nutim na karti PROTAGONISTE u crvenom okviru. Sve
druge zalihe istaknute na tabli za igru ispod pojedi-
nacnih karata se ignorisu. Kao i sa kartom SENATORA,
preostale karte iz ponude izlozenih karata na tabli za
igru se pomeraju ulevo, ako su upraznjena mesta s leve
strane. Ponuda vidljivih karata se dopunjuje izgomile za
dopunu (sve dok ima novih karata za dopunu u gomili).

Igra¢ je naumio da kupi kartu KOLONISTE iz po-
nude izloZenih karata na tabli za igru koja se nalazi
na $estom mestu. Pla¢a samo 1 hranu, a ostale zalihe
istaknute na karti ignoriSe (jedna zaliha po slobod-
nom izboru + 1 tkanina). Igra¢, medutim, ne moze da
kupi vie od jedne karte. Uzima kartu KOLONISTE
i pomera kartu PREFEKTA za jedno mesto ulevo.
Upraznjeno mesto na kojem se nalazio PREFEKT je
dopunjeno novom kartom iz gomile za dopunu.

DY) ZANATLIJE
VP

te vrste za svaku kucicu.

(Graditelj, ratar, kovag, vinar, krojac)

Sve kudice igraca sagradene u gradu-pro-
izvodacu odredene vrste zaliha donose igrac¢ima po jednu zalihu

Igra¢ poseduje sve 4 kudice unutar gradova-proizvodaca vina i resava da
odigra kartu VINARA. Zato dobija 4 vina i smesta ih na 4 slobodna mesta
u svom skladi$tu. Ostali igraci ne dobijaju nikakve zalihe.




