CZWARTY MOST

autor gry: aeragram

Gra dla 3 lub 4 graczy.

Wstep.
Daleko na Wschodzie, w pewnym Zapomnianym Kraju, lezy na wzgorzu Czarny Zamek. Ostatniej wiosny

wody pobliskiej rzeki zalaty tereny wokot zamku. Gracze zostaja Budowniczymi, ktérym powierzono zadanie
zbudowania czterech mostow taczacych zamek z pobliskimi wioskami. Nietatwe zadanie dodatkowo moze
utrudnia¢ Zdrajca, ktoremu wrogowie Czarnego Zamku obiecali nagrodg, jezeli Budowniczowie nie wypelnia
zadania.

Cel gry.
Celem wszystkich Budowniczych jest zbudowanie czterech mostow taczacych wioski z zamkiem. Celem

kazdego Budowniczego z osobna jest osiagnigcie najwyzszej liczby punktow zwycigstwa. Celem Zdrajcy jest
uniemozliwienie pozostatym graczom zbudowania czterech mostow.

Materiaty.
1. 7 zetonow planszy (5 wiosek, 2 lasy),

2. 1 zeton planszy - Czarny Zamek,

3. 30 pionkow/klockow/zetondw (po 6 w 5 kolorach),

4. 6 kart postaci (5 Budowniczych w 5 réznych kolorach odpowiadajacych kolorom pionkéw, 1 Zdrajca),
5. 10 kart ruchu (po 2 karty w 5 rodzajach),

6. 4 znaczniki warto$ci mostow (z zaznaczonymi wartosciami 9, 7, 5, 4),

7. 1 znacznik aktywnego gracza,

8. 1 zeton Wozu,

9. 1 pionek Ciesli,

10. 1 woreczek do losowania pionkdw/klockéw.

Przygotowanie

Potasowac zetony planszy. Losowo roztozy¢ odkryte zetony planszy w ksztatt okregu. Wewnatrz okrggu
umiesci¢ zeton zamku. Zeton Wozu umiesci¢ na jednym Zetonie lasu, zeton Ciesli na drugim Zetonie lasu.
Pionki (ktody) umiesci¢ w woreczku. Wylosowac 1 utozy¢ kolejno po 3 pionki przy dwoch zetonach lasu
(pionek wylosowany wcze$niej umieszczamy blizej zetonu, kolejne za nim). Karty postaci nalezy potasowac i
rozda¢. Gracze zachowuja swoja tozsamos$¢ w tajemnicy. Karty ruchu tasujemy i uktadamy w zakryty stos.
Znaczniki warto$ci umieszczamy w zasiggu. Gracz rozpoczynajacy gre otrzymuje znacznik aktywnego gracza.

Rozgrywka.
Aktywny gracz otrzymuje tyle kart ruchu ilu jest graczy plus jedna (przy 3 graczach 4 karty). Gracz aktywny

nie pokazuje otrzymanych kart. Gracz aktywny przekazuje jedna kart¢ ruchu wybranemu przez siebie graczowi
(ale nie sobie). Gracz, ktory otrzymat karte, wyktada ja odkryta przed soba i wykonuje natychmiast ruch. Po
zakonczonym ruchu karta ruchu pozostaje wylozona przed graczem dla oznaczenia graczy, ktorzy wykonali juz
ruch. Gracz aktywny przekazuje kolejna kartg jednemu z graczy, ktorzy nie wykonywali jeszcze ruchu. Po
wykonaniu ruchu przez wszystkich graczy, gracz aktywny wybiera jedng z dwdch pozostatych kart dla siebie i
wykonuje swoj ruch. Znacznik aktywnego gracza zostaje przekazany graczowi po lewej stronie. Wszystkie
karty ruchu wracaja do stosu i sa ponownie tasowane. Nastgpuje tura kolejnego gracza.

Wykonanie ruchu.

W talii ruchu znajduje si¢ 5 rodzajow kart ruchu. Kazda karta ruchu okresla jakie ruchy (akcje) moze wykonac
gracz, ktory otrzymal kartg. Gracz moze wykona¢ w sumie do trzech dostgpnych akcji, wyszczegdlnionych na
karcie ruchu. Gracz moze wigc wykona¢ od 0 do 3 akcji w swoim ruchu.

Karty ruchu.



1. Zataduj/Wytaduj/Zbudu;.

Gracz moze zaladowac jedna ktodg na woz, wytadowac jedna ktode z wozu lub wykorzystac¢ cieslg do utozenie
jednej ktody w moscie.

Przyktad: wéz stoi na zetonie lasu, gracz taduje jedna ktode na woz, nastepnie taduje druga ktodg 1 konczy swoj
ruch.

2. Przesun woz/Zatadu;.

Gracz moze przesuna¢ woz o jedno pole w kierunku ruchu wskazéwek i/lub zatadowac¢ jedna klodg.

Przyktad: wéz stoi na zetonie, przy ktorym lezy ktoda, gracz taduje ktode na wéz, przesuwa wéz o jedno pole,
tu tez znajduje si¢ ktoda, gracz faduje ktodg na woz.

3. Przesun woz/Wytadu;.

Podobnie jak wyze;j.

4. Przesun woz/ Przesun ciesle.

Gracz przesuwa woz i/lub ciesle o jedno pole w kierunku ruchu wskazowek.

5. Przesun ciesle/Zbuduj

Gracz przesuwa cieslg o jedno pole w kierunku ruchu wskazéwek i/lub uktada jedna ktod¢ w moscie.

Zatadunek.

Gracz moze w jednym ruchu zatadowa¢ na woz jedna ktode. W pierwszej kolejnosci tadowana jest ktoda lezaca
blizej zetonu pola. Na wozie znajduje si¢ miejsce na 4 klody. Ktoda tadowana na woz jako ostatnia zostanie
wytadowana jako pierwsza (poniewaz kolejne tadowane ktody zostaja umieszczone na ktodach zatadowanych

wczesniej). Jezeli po zatadunku w lesie pozostaty mniej niz 3 ktody, to losujemy kolejne pionki i uzupelniamy
liczbeg ktod do 3.

Wytadunek.
Gracz moze w jednym ruchu wytadowac¢ z wozu jedna klode. W pierwszej kolejnosci wytadowana zostaje

ktoda zatadowana jako ostatnia. Wytadowane ktody zostaja umieszczone przy zetonie, na ktérym stoi woz.
Wytadowana ktoda zostaje umieszczona na poczatku rzedu ktod. Wytadowane ktody uktadamy po zewngtrznej
stronie krggu zetondéw. Przy zetonie pola moze leze¢ dowolna liczba kiod.

Przesunigcie wozu.
Gracz przesuwa woz wraz ze wszystkimi znajdujacymi si¢ na nim ktodami. W6z moze przejechac przez zajgte
pole, ale musi zakonczy¢ ruch na wolnym polu, niezajgtym przez ciesle.

Przesuniecie ciesli.
Gracz przesuwa cie$lg na wolne pole podobnie jak w przypadku wozu.

Budowa mostu.

Gracz umieszcza pierwsza klode lezaca przy zetonie pola po stronie wewngtrznej zetonu pola, tworzac w ten
sposob fragment mostu, ktory potaczy wiosk¢ z zamkiem. Ktoda umieszczona w moscie jako pierwsza, po
zbudowaniu mostu bedzie ostatnia. Kloda umieszczona jako ostatnia bedzie ostatecznie pierwsza, najblizsza
zamku (najbardziej wartosciowa).

Zakonczenie budowy mostu.

Most zostaje ukonczony, gdy sktada si¢ z 5 ktod. Most nie moze sktada¢ si¢ z wigcej niz 5 ktdd. Most jest
prawidlowo zbudowany, jezeli sktada si¢ z kl6d, w co najmniej 4 r6znych kolorach. Jezeli powyzszy warunek
nie zostat spelniony most zostaje zburzony, a ktody wchodzace w jego sktad nie biora udziatu w dalszej grze.
Wyjatek stanowi sytuacja, gdy po zakonczeniu budowy most sktada si¢ z 3 lub wigcej ktoéd w tym samym
kolorze. Wowczas most zostaje wprawdzie zburzony, ale wszystkie jego elementy wracaja do woreczka i biora
dalszy udziat w grze.

Most ukonczony jako pierwszy zostaje oznaczony zetonem z liczba 9. Kolejne ukonczone mosty oznaczamy
kolejnymi Zetonami o coraz nizszych wartosciach.

Zakonczenie gry.

Koniec gry nastepuje, gdy:

- zbudowany zostanie czwarty most,

- zniszczone zostang trzy mosty (z gry zostanie usunigtych 15 pionkow).




Punktacja.
Po zakonczeniu gry gracze otrzymuja punkty za ktody w swoim kolorze umieszczone jako elementy mostow.

Kloda lezaca najblizej zamku jest warta tyle ile liczba widniejaca na zetonie wartosci mostu. Kazda kolejna
ktoda warta jest o jeden mniej niz kloda lezaca przed nia.

Przyktad: Ktoda lezaca najblizej zamku w moscie zbudowanym jako pierwszy (oznaczonym liczba 9) warta jest
9 punktéw, kolejna ktoda warta jest 8, kolejne 7,6,5 punktow.

Wygrana.
Zdrajca wygrywa, gdy nie udato si¢ zbudowac czterech mostow. Jezeli w grze nie brat udziatu Zdrajca, lub gdy

Budowniczowie ukonczyli cztery mosty, gre¢ wygrywa Budowniczy z najwigksza ilo$cia punktow.
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