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Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 45-90 minut
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Gracze weielaja sie W role p'\wowaréw,
Kktorych zadaniem jest pozyskiwanie 2as0bOW
niezbednych do warzenia piwa i zdobywania
kolejnych receptur, @ wraz z nimi ziota
i punktéw mistrzostwa.
W tym celu korzystaja z plansz graczy oraz
'2 kart Jokalizacji (targowisko oraz czarny
rynek), ktore pozwa\a}a rozwijacé zawartost
puli zasobow, a takze wyposa'zaé magazyn
w odpowiednie zetony, wptywajace na biezacy
przebieg rozgrywki. Zwycieza ten, kto na koniec
_gryma najwigcej punktéw mistrzostwa.




2. lementy gry

50 kosci zasobow

W puli zasobdw znajduje sie tgcznie 50 szesciennych kosci w réznych
kolorach. Symbolizujg one zasoby niezbedne do warzenia piwa i zdobywania
receptur. Gra zawiera: 14 kosci czarnych (ciemny stéd), 14 kosci zottych
(jasny stdd), 12 kosci zielonych (chmiel), 10 kosci niebieskich (umigjetnosci
piwowarskie).

14 x ciemny
stod

14 x jasny
stod

12 x chmiel 10 x umiejetnosci

piwowarskie

iy

10 zetonéw nasion

Zetony nasion dajg mozliwo$é pozyskania dodatkowych kosci
stodu jasnego lub chmielu (po wykorzystaniu w sfodowni lub
na plantacji chmielu, znajdujgcych sie na planszy gracza).
Kazdy gracz otrzymuje 1 zeton nasiona, gdy zeton por roku
i pierwszenstwa wskazuje lato.

~ =

1 zeton por roku i pierwszenstwa

Zeton por roku petni jednoczesnie role zetonu pierwszenstwa — okresla
gracza podejmujgcego w danej rundzie wszystkie czynnosci, jako pierwszy.
Jesli zeton utozony jest strong lato ku gorze, wszyscy piwowarzy otrzymuja
po 1 zetonie nasiona. Gdy zeton obrdcony jest strong zima ku gorze,
zaden z piwowaréw nie otrzymuje nasion z puli. Zeton przekazywany jest
pod koniec kazdej rundy, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Nastepnie gracz otrzymujgcy zeton obraca go — zmieniajgc pore roku.

18 zetonow akciji
S3 to zetony umozliwiajgce wptywanie na zasoby innych graczy, a takze
. dajgce szanse kazdemu piwowarowi na zmiane wczesniej podjetych

41 zetonow monet ~ decyzji. Mozna je kupi¢ w fazie zakup6w.

Zetony monet stuzg do oznaczania zarobku. Mozna je pozyskiwaé warzac po-*
szczegdlne piwa lub wymieniajgc swoje zasoby na ztoto za pomocg planszy
gracza. Swoje monety gracze wymieniajg takze na skladniki specjalne

na targowisku oraz zetony akcji na czarnym rynku. :

5 Ceny poszczegdlnych sktadnikéw sg okreslone na karcie czarnego rynku.
Zetony akcji umieszcza sie w obszarze gry gracza, w sposob widoczny dla
~ ~pozostatych uczestnikdw rozgrywki.

i Pula zetonow akcji skfada sie z 18 zetonéw (po 3 kazdego rodzaju):

Wycofaj kos¢ — gracz moze cofng¢ jedng wybrang kos¢ (swojg lub
przeciwnika) z magazynu do aktywnej puli gracza.

T~

5 zetonow blokady

Zetony blokady stuza do automatycznego zamykania graczom
mozliwosci wykonywania akcji na planszach gracza. Sposob
dziatania zetonéw zostat opisany w szczegdtowym opisie przebiegu
rozgrywki.

Zablokuj obiekt — na poczatku rundy gracz kiadzie Zeton na
wybranym obiekcie na planszy innego gracza. W tej rundzie dany obiekt
zostaje zablokowany i nie moze zostac uzyty.

~=

15 zetonow skiadnikéw specjalnych :
Sktadniki specjalne moga by¢ wykorzystane przez piwowaréw do urozmaicenia
receptury piwa w-fazie warzenia, a tym samym do pozyskania dodatkowych
gratyfikacji za swojg prace. Zetony skiadnikéw specjalnych mozna kupié pod-
czas fazy zakupéw. Ceny poszczegolnych sktadnikéw sa okreslone na karcie

Zablokuj / chron kos¢ — gracz ktadzie zeton pod wybrang ko$cig
(swojg, lub innego gracza). Jesli blokowana jest ko$¢ innego gracza,
nie moze on jej uzy¢ do korica rundy. Jesli chronisz swojg kos¢, nikt nie
moze zmieni¢ jej wyniku lub cofna¢ z magazynu do korica rundy.

targowislfa. ; A i : ) ; i Zablokuj wybrang karte receptury — gracz moze potozy¢ ten
W jednej rundzie gracz moze kupi¢ tylko jeden skiadnik specjalny z karty zeton na wybranej recepturze na poczatku fazy warzenia. W tej rundzie
targowiska. ' Zaden gracz nie moze uwarzy¢ piwa wedle zablokowanej receptury.

W puli sktadnikéw specjalnych znajduja sie:

Podnies wartos¢ — gracz moze podnieS¢ wartoS¢ wybranej-koSci
0 1 (do korca rundy).

,,,,,

3 x stod
specjalny

3 x przyprawy 3 x miod 3 x chmiel -

specjalny

Po wykorzystaniu Zetonu sktadnikéw gracz odktada

Ponowny rzut — gracz moze rzuci¢ dowolnie wybrang koéciq
go na odpowiedni stos. Zeton moze zosta¢ ponownie kupiony. :

~ (swoja lub przeciwnika). /

TN

Wykorzystany zeton akcji wraca do pudetka. s m} AL

Nie mozna go juz kupi¢ ani zdoby¢ w tej rozgrywce.

Pamietaj: Zetony akcji mogg byé zagrywane w dowolnym momencie
(jesli opis zetonu nie moéwi inaczej). Wyjatkiem jest faza warzenia piwa —
wszystkie zetony muszg zostaé rozstrzygniete na jej poczatku (zaréwno
te wykorzystywane na poprawienie swoich wynikéw, jak i te zagrywane,
aby utrudni¢ rozgrywke innym).

Rozgrywka dla zaawansowanych graczy: Zakupione lub zdobyte
zetony akcji umieszcza sie w obszarze gry gracza w sposob niejawny dla
pozostatych uczestnikdw rozgrywki. Gracze nie widzg oznaczen zetonow
pozyskanych przez innych graczy.

=]

4 karty magazynu <

Na karcie magazynu gracze przechowujg zasoby
przeznaczone do warzenia piwa (kosci zasobow, zetony
sktadnikdw specjalnych). Zasoby z tej karty zuzywasz
do zdobywania kolejnych receptur lub na swojej
planszy gracza. Pamietaj, ze zasobow zgromadzonych
W magazynie mozesz uzywaé w fazie rzutu
i rozstawiania kosci z dostepnej puli oraz w fazie ich
rozstawiania na planszach graczy. Mozesz w ten sposéb
zwigkszy¢ warto$¢ wybranej kosci lub zmieni¢ ko$c
w inny sktadnik, na przyktad stod jasny w stéd ciemny.

=]

4 karty stanowiska pracy

Kazdy z graczy dysponuje swojg kartg stanowiska
pracy, na ktérej w skrécie opisano przebieg rundy
oraz wyjasnienie znaczenia zetonoéw akcji.

4 zielone drewniane znaczniki

Zielone znaczniki stuzg do zaznaczania liczby uzys-
kanych punktéw mistrzostwa. Punkty te zaznacza sie na
licznikach, znajdujacych sie na planszach graczy.




4 plansze graczy

Kazdy gracz otrzymuje jedng plansze gracza, dzieki kidrej moze zdobywacé i rozwija¢ posiadane sktadniki, a takze ingerowa¢ w juz posiadang p_UIQ ;

zasobow. Kazda plansza sktada sie z 4 budynkéw.

Stodownia
Stodownie tworza 3 pola. S one dostepne dla graczy (f(a\ ’
nﬁ’v

juz od pierwszej rundy.

Pozyskiwanie stodu (zéttej kosci):

Aby zdoby¢ z6itg kos¢, gracz musi potozy¢ zeton nasiona na polu z grafikg nasiona. Wowczas
na koniec rundy & (faza sprzatania miejsca pracy) bedzie mogt pobra¢ ze stosu 1 zobig
kos¢ i dodac jg do swojej aktywnej puli (zeton nasiona zostaje odtozony na stos zetonéw
nasion x ). Gracz moze od razu otrzymacé z6ttg ko$é @ (jeszcze w tym samym ruchu). W tym
celu musi potozy¢ niebieskg ko$¢ umiejetnosci z wartoscig oczek minimum 3 i od razu pobraé
1 z6itg koS¢ ze stosu dostepnych kosci, rzuci€ nig i potozy¢, z otrzymang wartoscia, do akty-
wnej puli gracza lub od razu do magazynu. '

Pozyskiwanie ciemnego stodu (czarnej kosci).

Aby pozyska¢ 1 czarng kos$¢, gracz musi ,zestodowac” 1 zo6ttg koS¢ (zamieni¢ jg na czarng).
W tym celu gracz ktadzie na swojej planszy z6itg kos¢ o dowolnej wartosci oczek. Gracz bedzie
mégt na koniec rundy & pobraé¢ czarng kos¢ i odtozy¢ z6ttg kosé stodu jasnego x na stos
ko$ci pozostatych do pobrania. Gracz moze przyspieszy¢ CJ pozyskanie czarnej kosci ktadgc
w odpowiednim miejscu na swojej planszy niebieskg kos¢ umiejetnosci.

Podnoszenie wartosci na kosciach (zéltej i czarnej).

Aby zwiekszy¢ warto$¢ jednej ze swoich kosci o 1, gracz moze potozy¢ takg kosé (z aktywnej
puli lub magazynu) na swojej planszy. Na koniec rundy bedzie mégt obréci¢ wskazang kosé
na $cianke z wartoscig wiekszg o 1. Ko$¢ potozona w tym miejscu zawsze przenoszona jest
do magazynu. Gracz moze od razu zwiekszy¢ wartos$¢ wybranej kosci o 1, uzywajac do tego
niebieskiej kosci umiejetnosci o warto$ci minimum 2.

==

Plantacja chmielu
Plantacje chmielu tworza 2 pola i jest ona dostepna dla graczy @Y
juz od pierwszej rundy. (e

Dziatania podejmowane na plantacji chmielu sg analogiczne, jak te, realizowane w stodowni. Mozemy zamieni¢ zeton
nasiona na 1 zielong kos¢, reprezentujgcg chmiel oraz mozemy zwiekszy¢ wartos¢ zielonej kosci o 1.

ﬂt’\

Szkole mistrzostwa tworza 3 pola. Jest ona dostepna dla graczy od drugiej rundy. @, ;
; W szkole mistrzostwa gracze moga uzy¢ niebieskiej kosci umiejetnosci do aktywaciji kilku przydatnych efektow:
© Kiladac niebieskg ko$¢ o wartosci minimum 2, gracz wybiera dowolng liczbe kosci ze swojego magazynu
lub dowolng liczbe kosci ze swojej aktywnej puli i rzuca nimi raz jeszcze (mogg by¢ to kosci ré6znego koloru).
Jezeli gracz wybrat koSci z magazynu, to po przerzuceniu wszystkie wracajg ponownie do magazynu — niezaleznie
od wyniku rzutu. Polozona w tych miejscach niebieska ko$¢ wraca na koniec rundy do aktywnej puli gracza.

® Kiadac niebieskg kos¢ o wartosci minimum 3, gracz wybiera kolor kosci i rzuca catym dostepnym stosem
kosci wybranego koloru (z6tty, zielony, czamy) znajdujgcym sie na $rodku stolu. Nastepnie wybiera jedng
z wyrzuconych kosci (na przyktad o najwickszej wartosci) i wymienia jg za swojg kos¢, ktdrej wartos¢ chce
zmieni¢ (z magazynu lub aktywnej pull).

Uwaga! Mozna wymienic tylko kosci w tym samym kolorze i tylko 1 kos¢ w danej rundzie!

© Kladac w tym miﬂscu jedna niebieskg kosc¢ o wartosci minimum 5 lub kilka kosci o dowolnym kolorze, ktorych
wynik tgcznie da warto$¢ minimum 5 (w zestawie musi by¢ przynajmniej 1 niebieska koS¢ o dowolnej wartosci),
w fazie sprzatania swojego miejsca pracy gracz otrzymuje dodatkowg niebieskg kos¢ umiejetnosci. Zuzyte
na planszy kosci wracajg do aktywnej puli gracza. Ao

Departament nasiennictwa %
Departament tworza 3 pola. Jest on dostepny dla gragzy od trzeciej rundy. (&E?
W departamencie nasiennictwa gracze moga wymieni¢ wybrang kos¢ na: )

1 zielong kos$¢ 1 czarng kos¢é

1 niebieskg kos¢é na 4 monety
lub

1 czarng kos¢é na 3 monety
na 2 zetony =
nasion

Kazdy z powyzszych efektéw mozna przyspieszy¢ za pomoca kosci umiejetnosci piwowarskich.

Uwaga! Na koniec rundy kosci pofozone w departamencie (z wyjatkiem niebieskich kosci wyko-
rzystanych do przyspieszenia efektow) odkiadane sga na odpowiednie stosy kostek dostepne
dla wszystkich graczy (nie do aktywnej puli gracza). /

ozostale zasady dotyczace planszy gracza: i v
1. Po wykorzystaniu niebieskiej koéci zawsze wraca ona do aktywnej puli gracza (za wyjatkiem pola, w ktérym mozna wymieni¢ niebieskg ko$é na 4 monety).
Na srodku planszy znajduje sie ktddka, ktdra informuje, jakie budynki sa dostepne w danej rundzie. Po trzeciej rundzie wszystkie budynki sa odblokowane.
ezeli przy danej kosci lub Zetonie znajduje sie symbol: x oznacza to, ze w fazie czyszczenia odktadamy takg kos¢ lub zeton na odpowiednie stosy zasobow
1 $rodku stotu (gracz traci te sktadniki).

Efekt przyspieszenia mozesz uzyskac¢ w kazdym twoim ruchu w fazie rzutu kosémi i ich rozkladania na planszy gracza. Jesli, na przykiad,
w jednym ruchu polozysz zeton nasiona na pierwszym polu w stodowni i ko$¢ jasnego stodu na drugim polu w stodowni, w kolejnym
ruchu mozesz wykorzystac niebieska kosé umiejetnosci w celu natychmiastowego pozyskania kosci jasnego stodu

(doktadajac do pierwszego pola) lub ciemnego stodu (dokladajac do drugiego pola).




30 kart receptur

Karty receptur to karty, o ktére rywalizujg ze sobg wszyscy gracze, probujac uwarzy¢ konkretne piwo. W talii kart receptur dostepnych jest
8 styléw piwnych w 3 réznych odmianach (podstawowa, $rednio zaawansowana i zaawansowana) a takze 6 receptur eksperymentalnych,
mieszajgcych ze soba rézne owoce, przyprawy czy inne dostepne na targowisku sktadniki — prawdziwe wyzwanie dla ciekawskiego piwowara.
Karta receptury sktada sie z 3 obszaréw: nagroda, receptura podstawowa i rozszerzenie.

Nagroda
Za uwarzenie piwa gracz otrzymuje nagrode. O
Nagrody gracz pobiera od razu po uwarzeniu piwa
wedle konkretnej receptury.

- W zaleznosei od poziomu receptury moga to by¢:

Zfote monety
Punkty mistrzostwa

Dowolny zeton akcji

Dowolny zeton akcji
i zlote monety

Dodatkowa kos¢

/ D;) Dodatkowa kos¢ i ziote monety

Wskazuije, ile kosci, o jakich minimalnych wartosciach
potrzebnych jest do uwarzenia danego piwa. W tym

mie¢:
<. 2 kosci jasnego sfodu: jedna o wartosci
minimum 2, a druga o wartosci minimum 3,

< 2 kosci ciemnego slodu: jedna o wartosci
minimum 3 i druga o wartosci minimum 5,

< kos$¢ chmielu o wartosci minimum 4

4

Rozszerzenie
Recepture  mozna wzbogaci¢ dodajgc zetony
sktadnikéw specjalnych lub umigjetnosci i otrzymac
~za "to premie. Mozna wybra¢ tylko jeden
sktadnik specjalny (w tym przypadku albo niebigskg
kos¢, albo stod spegjalny, albo chmielspecjalny).

Nagroda: Przykiad warzenia

»“ﬁ

W tej rundzie mam szanse uwarzy¢ piwo wedle receptury Strong Roasted Stout. Mam do tego
y odpowiednie sktadniki w magazynie: 2 kosci z6tte z wartosciami 5 i 3 (receptura wymaga w tym
przypadku kosci o wartosci minimum 3 i 2), 2 czarne z wartosciami 5 i 4 (receptura wymaga war-
tosci 5i 3) i 1 zielong z wartoscig 4, czyli dokfadnie tyle, ile wskazuje receptura. Mam w magazynie
rowniez 2 zetony sktadnikow specjalnych: chmiel specjalny i stod specjalny. Oba moge wykorzysta¢,
by rozwinaé recepture podstawowa (ale nie jednoczesénie — patrz punkt 3 — rozszerzenie). Postana-
wiam wiec uwarzy¢ piwo wedle receptury Strong Roasted Stout. Przenosze wykorzystane kosci
z magazynu do swojej aktywnej puli. Jednoczesnie decyduje, ze dodam do receptury stéd specja/n
dzieki czemu, oprécz 5 punktéw mistrzostwa, otrzymam dodatkowo 5 w ztocie.

przypadku, aby uwarzy¢ piwo wedtug receptury, nalezy

o REDE

2 Karty obiektow: targowisko i czarny rynek
‘W grze znajduja sie dodatkowo 2 karty, na ktorych gracze moga dokonywac
. zakupow. Sg to: targowisko i czarny rynek.

Targowisko ‘ (‘i\\

Po zaptaceniu wymaganej ilosci ziota gracz pobiera kupiony
zeton. Gdy zeton zostanie wykorzystany podczas warzenia, wraca
na wiasciwy stos na karcie targowiska i jest ponownie dostepny dla
wszystkich graczy.

K Czarny rynek

'fargowisko jest dostepne dla graczy od drugiej rundy. @%

Na targowisku gracze mogg kupowac¢ zetony skitadnikow specjalnych.

‘ - Kazdy gracz w fazie zakupéw, w danej rundzie, moze kupi¢ wytgcznie

1 zeton skfadnika specjalnego. Aby kupi¢ wybrany zeton, nalezy zaptaci¢

tyle 'z’rqta, ile znajduje sie przy danym sktadniku na karcie targowiska.

racze mogg obnizy¢ cene zetondéw sktadnikow, korzystajgc z kosci
imiejetnosci piwowarskich:

,,Priypraw i stodu o 1, ktadgc w tym miejscu niebieskg ko$¢ o wartosci
~minimum 4.

Miodu i chmielu o 1, ktadgc niebieskg ko$¢ o wartosci minimum 5, lub
02, ktadgc niebieska kos¢ o wartosci 6.

’na potozy¢ tylko 1 niebieskg kos$¢, aby obnizy¢ ceng! Mniejsza
obowigzuje wylgcznie dla tego gracza, ktory uzyt niebieskiej kosci
0SCI. :

Czarny rynek jest dostepny dla graczy od trzeciej rundy.

W fazie zakupow, oprécz 1 zetonu skfadnika specjalnego, gracze mbga
naby¢ 1 zeton akcji. Aby kupi¢ wybrany zeton akcji, nalezy zaptacic tyle
ztota, ile znajduje sie przy wybranym zetonie akcji na karcie czarnego
rynku.

Wykorzystany zeton akcji nalezy odlozyc (jest na przyktad odktadany
do pudelka) i nie bierze juz udzialu w dalszej rozgrywce.

o -




3.

A.

Przygotowanie gry

Kosci zasobéw i zetony nasion: Utz na $rodku stotu posegregowane kosci zasobow (®,®,B,®) i zetony nasion (©). Liczba kosci zasobéw
oraz zetonow nasion jest limitowana zawartoscig pudetka.

Zetony blokady: Zetony blokady (@) utéz na $rodku stotu, tuz obok kosci zasobéw i zetonéw nasion.

Zeton por roku i pierwszenstwa: Zeton (@) umiesé koto stoséw kosci zasobow i zetonéw nasion oraz blokady. Zeton pér roku i pierwszeristwa
utéz pozycja ,,zima” ku goérze.

Karty receptur: Utoz karty receptur (@) w zaleznosci od wybranego trybu rozgrywki:

l. Rozgrywka standardowa: dla 2/3/4 graczy wybierz z talii 3/3/4 karty poczatkowe: Mass Lager, Cheap Lager, Experimental
Lager (w trybie dla 2 i 3 graczy) lub Mass Lager, Cheap Lager, Experimental Lager, Sladek Pilsner (w trybie dla 4 graczy).
Wszystkie startowe receptury oznaczone sa zielonym rewersem. Odkryte karty utéz jedna obok drugiej w dowolnej kolejnosci,
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy. Pozostate karty doktadnie przetasuj i utéz zakryte, obok odkrytych kart.

Il. Rozgrywka dla zaawansowanych graczy: Doktadnie przetasuj talie wszystkich kart receptur i utéz je w zakryty stos.
Nastepnie dla 2/3/4 graczy odkryj z wierzchu talii 3/3/4 karty poczagtkowe. Odkryte karty ut6z jedna obok drugiej koto talii kart
receptur, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Karty targowisko i czarny rynek: Potoz karty targowisko (®) i czarny rynek (©) obok siebie, ponizej roztozonych kart receptur, a nastepnie

posegreguj wszystkie skfadniki specjalne (@) oraz akcje (@) i utoz w stosy. Potoz je na kartach w miejscach oznaczonych identycznymi grafikami. g

Karta stanowiska pracy: Kazdy gracz uktada swojg karte stanowiska pracy (®) w dogodnym dla siebie miejscu.

Na karcie stanowiska pracy znajduje sie wiele istotnych informaciji.

Pomoga ci one w podejmowaniu decyzji.

Karty magazynu: Przekaz kazdemu z graczy po jednej z kart magazynu (®). Gracze umieszczajg karty przed sobg, w miejscu widocznym dla pozostatych.

Zloto i punkty mistrzostwa: Kazdy z graczy pobiera Zeton ztfota (0) z wartoscig 2, a zielony znacznik punktéw mistrzostwa (@) ktadzie
na planszy (@) na wartosci 0 (w lewym gornym rogu planszy gracza).

Przydziat zasobow dla graczy: Kazdy gracz otrzymuije 1 kos¢ jasnego stodu (@), 1 kosé ciemnego stodu (®), 1 kos¢ chmielu (D), o
1 kos$¢ umiejetnosci piwowarskich (®), a takze 1 Zeton nasion (@). Zeton nasion przenoszony jest do magazynu, a kosci laduja w aktywnej puli gracza.

"Poniiej prezentujemy przykfadowy ukiad elementow. Jesli jest on dla ciebie niewygodny, utéz elementy tak, aby dobrze wykorzysta¢
‘miejsce na stole, zadba¢ o wygode kazdego z graczy i nie wyla¢ piwa!

—

2-3 Graczy e e Graczy—\
Ty | ([ [ 3 i ' :

30 x karta receptury @ 5 x zeton blokady
5 x Zeton sktadnikéw specjalnych @ 10 x zeton nasiona
- X karta targowiska O 41 x zeton zfota 5
- x zeton pory roku / pierwszeristwva @ 12 x zielona kosé

- karta czarnego rynku 14 x Zotta kos¢

. zeton akcji @ 14 x czarna kos¢

10 x niebieska kosc
4 x plansza gracza
4 X karta stanowiska
4 x karta magazynu
4
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Aktywna pula

To miejsce stuzy do przerzucania kosci oraz przechowywania
tych niewykorzystanych.

Uwaga! Kosci pozostawione w aktywnej puli muszg zostac
przerzucone w pierwszej fazie nastgpnej rundy.

-

e i e - =

Magazyn AL
Ma dwie gtéwne funkcje. Pierwsza polega na przechowywaniu
kosci, ktérych wynik chcemy zachowaé (ochroni¢ ko$¢ przed
obowigzkowym przerzuceniem na poczatku nastepnej rundy).
Druga funkcja jest zwigzana z zasadg, ze do warzenia piwa
mozemy uzyé tylko kosci znajdujgcych sie w magazynie. Kosci
mogg by¢ magazynowane nawet wiele rund — az do momen-
tu, w ktérym zdecydujemy sie je uzy¢: do warzenia lub/oraz

X znacznik punktow

na planszy gracza.

Wiecej o aktywnej puli i magazynie dowiesz sie z dalszej czesci instrukcji.



4. Tirotki opis przebiegu rozgrywki

Gre rozpoczyna gracz, ktory w przeciggu ostatnich 7 dni wypit najwiecej
butelek piwa. Alternatywnie, przed rozpoczeciem gry, kazdy z graczy
rzuca dowolng kosciag. Gracz z najwyzszym wynikiem otrzymuje Zzeton
pierwszenstwa i rozpoczyna rozgrywke. Kolejnosé pozostatych graczy jest
zgodna z ruchem wskazéwek zegara.

Kazda rozgrywka trwa do momentu, w kiérym wszyscy gracze wspadlnie .
zbiorg okreslong liczbe kart receptur, umozliwiajgcych zakonczenie gry. -
Dla 2/3/4 graczy jest to odpowiednio: 10/15/20 receptur. Kazda rozgrywka
sktada sie z rund, a te dzielg sie na kilka faz:

DD

Liczba graczy:

Niezbedne receptury:

Skrocony opis faz: S em—— —

1. Rzut ko$émi z aktywnej puli oraz ich rozstawianie na planszach — gracze kolejno rzucajg dostepng dla siebie pulg kosci, ktéra dla
kazdego z nich tworzy zbidr zasoboéw, jakie mozna wykorzysta¢ w danej rundzie. Nastepnie gracze decydujg o sposobie wykorzystania zasobow,
a wiec ich rozstawieniu na planszy gracza (wykonywanie ruchéw), przeniesieniu na karte magazynu lub pozostawieniu w aktywnej puli
do przerzucenia w kolejnej rundzie. Gdy gracz wykona ruch, swoje dziatania rozpoczyna gracz po lewej. Kazdy gracz moze w fazie rozstawiania
wykona¢ dowolng liczbe ruchéw, za kazdym razem musi jednak czekac¢ na swojg kolej. Jezeli gracz nie chce wykonac ruchu, moze spasowac. Fazarzutu
i rozstawiania kosci konczy sie w momencie, ‘gdy zaden z graczy nie bedzie chciat wykonaé ruchu.

2. Zakupy - w tej fazie kazdy gracz moze kupi¢ po jednym zetonie z kart targowiska oraz czarnego rynku. Zakupy odbywajg sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Faza zakupow to tez ostatni moment na decyzje, ktére kostki z aktywnej puli dodamy do magazynu.

3. Warzenie piwa - gracze w ustalonej kolejnosci wybieraja recepture, wedtug ktérej chcg uwarzy¢ piwo, i przenoszg na nig potrzebne zasoby
z magazynu. W zamian za uwarzenie piwa otrzymujg efekty i nagrody wskazane na karcie. W fazie warzenia piwa zetony akcji mozna wykorzystywac
tylko na jej poczatku, zanim gracz posiadajacy pierwszenstwo w rundzie wskaze recepture, na bazie ktérej zamierza uwarzy¢ piwo.

4. Sprzatanie miejsca pracy - gracze rozliczajg efekty i zbierajg kosci z planszy akcji (do swojej aktywnej puli lub na stosy — w zaleznosm 5
od efektu), obracajg i przekazujg zefon por roku i pierwszenstwa oraz przechodzg do kolejnej rundy.

UWAGA:

Przeniesienie kosci z aktywnej puli do magazynu nie jest traktowane jako ruch i w danej rundzie mozna przenies¢ dowolng liczbe kosci z aktywnej puli do magazynu.
W dalszej czesci instrukcji znajduje sie szczegolowy opis przebiegu rozgrywki.

Rzut kosémi z dostepnej puli oraz ich rozstawianie na

planszach

W pierwszej fazie kazdej rundy gracze w ustalonej kolejnosci rzucajg
. koscémi znajdujgcymi sie w ich aktywnej puli.

o TN
Pamietaj, ze kosci odlozone na karcie magazynu ’uhn 5 SR
nie mogq zosta¢ ponownie rzucone w tej fazie rozgrywki! ‘( -

Uzyskane wyniki nie podlegajg zmianie do konca rundy ,Kosci zostaty

~ rzucone” — teraz musisz zastanowic sie, co zrobi¢ z uzyskanymi wynika-

mi. Bedziesz to robi¢ w kolejnej fazie, czyli podczas rozstawiania kosci.
W tej fazie kazdy gracz moze juz zadecydowac, ktére z kosci zostawi w puli
(poniewaz wynik go nie zadowala), a ktére przenosi do magazynu,
blokujgc ich wartosci do momentu wykorzystania na planszy gracza
lub w trakcie warzenia piwa. Kosci, ktére zostang na koniec biezacej
rundy w magazynie, nie sg przerzucane na poczatku kolejnej rundy. Kosci,
ktore znajduja sie w aktywnej puli, musza zostac przerzucone.

Pamietaj! Kosci przeniesione do magazynu nie moga by¢ juz
przeniesione do aktywnej puli gracza (chyba ze na przykiad uzyjesz

9 zetonu akciji, dzigki ktéremu mozesz usung¢ ko$¢ z magazynu), ale

mog3q by¢ wykorzystane do dziatan na planszy gracza.

0 rzuceniu ko$¢mi zasobow z puli gracz moze skorzystac¢ z kosci znajdu-

jacych sie w aktywnej puli lub w magazynie do aktywowania wybranych

efektow opisanych na planszy gracza. Gracze rozktadajg ko$ci na swoich
lanszach w ustalonej kolejnosci, poczawszy od gracza, ktory posiada
w tej rundzie zeton por roku/pierwszenstwa.

zda ‘czynnoéé Wykonana na planszy gracza nazywana jest ruchem.
Gracze wykonuja ruchy na zmiane zgodnie z kolejnoscia.

5. Szczegitowy opis przebiegu rozgrywki

5.4

Gracz podczas swojego ruchu moze:

® Potozy¢ 1 lub 2 kosci w dowolnym kolorze.
@® Polozy¢ zeton lub zeton i ko$¢ (dowolnego koloru).
@® Potozy¢ 2 Zetony.

Gdy gracz wykona swdj ruch, przekazuje mozliwos¢ ruchu do gracza
znajdujgcego sie po jego lewej stronie. Gracz moze w fazie rozstawiania
wykonac¢ dowolng liczbe ruchéw, ale za kazdym razem musi poczekaé, az
kolejni gracze zagrajg przystugujacy im ruch (lub tez z niego zrezygnuja).

Rozstawione kosci i zetony nasion pozostajg na planszy gracza
do konca rundy, chyba ze gracz wykorzystat kos¢é umiejetnosci
piwowarskich w celu przyspieszenia danego efektu.

Jezeli gracz uzyska w tej fazie mowg kosé, moze jg od razu przerzuci¢
i umiesci¢ w aktywnej puli swoich kosci lub magazynie. Ta kos¢ moze byc¢
wykorzystywana jak kazda inna w tej rundzie.

Przyktad: Chce podnies¢ warto$¢ kosci stodu z 3 do 4. Dlatego pofoze
te koS¢ na trzecim polu w stodowni. Na stole lezy odstonieta receptura,
wedle ktorej moge uwarzyc¢ piwo w tej rundzie, jezeli tylko bede miec
Z0ftg kosc¢ o wartoSci 4. Nie chce czekac¢ do korca rundy na podniesienie
wartosci, bo kto§ moze mi te recepture zabrac. Decyduje sie potozyc
na tym polu niebieskg koS¢ (akurat mam niebieskg koS¢ o wartosci 3),
od razu obrocic z6ftg koS¢ tak, by wskazywata wartoSc 4, i wtozyc jg do
magazynu!

W fazie rozstawiania kosci gracz moze uzy¢ wszystkich kosci, ktore
posiada w aktywnej puli i w magazynie, cze$¢ z nich lub nie uzy¢ zadne;.
Ty decydujesz, ile ruchéw w tej fazie chcesz wykonac:

,Pasowanie”:
Jesli zdecydujesz, ze nie chcesz juz rozstawia¢ swoich kosci zasobéw
oraz zetondéw nasion na planszy, mozesz spasowac. Zanim jednak
przejdziesz do kolejnego etapu, musisz zaczekac, az inni gracze wykonajq
wszystkie swoje ruchy. .

Pamietaj, ze twoja rezygnacja nikogo nie blokuje!




Blokowanie pél (zeton blokady)

Poszczegodlne pola na planszy gracza moga by¢ zajete przez 1/2/3 graczy
w trybie dla 2/3/4 graczy. Czyli przy trybie gry na 3 graczy, 2 moze potozy¢
nasiona na tym samym polu w sfodowni, aby uzyska¢ w kolejnej rundzie
z06Mtg kos¢ jasnego sftodu. W przedstawionym przyktadzie, gdy 2 graczy
zajmie dane pole na planszy gracza, trzeci gracz kladzie zeton blokady
na danym polu swojej planszy. Ten gracz nie ma mozliwosci skorzystania
w tej rundzie z zablokowanego pola. Zasada ta dotyczy kazdego obiektu
na planszach graczy (sfodowni, plantacji chmielu, szkoty mistrzostwa czy
departamentu nasiennictwa).

Pamietaj, ze blokada dziata tylko na dane pole i mozesz :

wybra¢ pozostate wolne pola na tym obiekcie,
np. podniesienie wartosci kosci o 1.

Przykiad rzutu i rozktadania:

Przed rzutem:

5
e
oot % .

Po rzucie:

W mojej aktywnej puli sg 3 kosci, ktore w poprzedniej rundzie nie zos-
taty przeniesione do magazynu (gtéwnie ze wzgledu na staby wynik, jaki
sie na nich znajduje). Niestety po rzucie tymi kosémi na poczatku nowej
rundy wynik niewiele sie poprawit... Udato mi sie wyrzucic kosé umie-
jetnosci z wartoscig 3, wiec moge jg wykorzystac na planszy w obiekcie
szkotfa mistrzostwa, aby poprawi¢ wynik pozostatych koSci. Trojka daje mi
mozliwos$é skorzystania z pierwszego lub drugiego pola na tym obiekcie.
Wybiore efekt pierwszego pola i potoze tam koS¢ umiejetnosci, by jeszcze
raz rzucic stodem i chmielem. Ponowny rzut sie optacit! Teraz mam stéd o
wartosci 4 i chmiel o warto$ci 5. Chce zachowac te wartosci, wiec od razu
przetoze je do magazynu!

W tym ruchu moge rozstawi¢ na planszy jeszcze jedng kosc lub Zeton
nasiona. Co prawda mam jeszcze niewykorzystane nasionko, ale chce
je zachowaé na kolejng runde. Poniewaz nic juz nie bede robi¢ z kosémi -
w magazynie (te wartosci sq dobre!) oraz z zetonami, a nie mam ani jednej.

kosci w aktywnej puli, dlatego powiem juz ,,pass”.
Przenoszenie kosci do magazynu nie jest liczone jako ruch!

Uwaga! W pierwszej rundzie gracze mogg korzystac tylko ze sfodowni i plan-
tacji chmielu. Pozostate budynki sg nieaktywne i gracze moga z nich skorzystac
dopiero w odpowiedniej rundzie (oznaczenie numeru rundy aktywujgcej obiekt

Zasada pechowego rzutu — gracze mogg dobrowolnie zdecydowaé
o stosowaniu tej zasady podczas rozgrywki. Jezeli na etapie rzutu ko$cmi
szczescie ci nie dopisato i masz sporo kosci o wartosci 1 (kosci dowolnego
koloru), mozesz je wykorzysta¢ w fazie zakupow tej rundy.

2/3/4 kosci z warto$ciami 1 mozesz traktowac jako 2/4/6 sztuk ziota.

Przyktad: Wyrzucam w rundzie 3 kosci o wartosci 1, po 1 zéttej, zielonej
i czarnej. Postanawiam nie zmieniac¢ tych wynikow za pomocg planszy
gracza. Mam w swoich zasobach tylko 2 monety, a chciatem kupic zetony
warte tfgcznie 6 sztuk ztota. Dzieki takiemu rzutowi pozyskuje na czas
trwania tej rundy jeszcze 4 dodatkowe sztuki ztota, co razem ze zgroma-
dzonymi monetami daje mi mozliwo$¢ wykonania planowanych zakupow.

Pamietaj! Nie mozesz zamieni¢ tych kosci na Zzetony zitota. Nie musisz
ich przenosi¢ do magazynu, aby wykorzystaé podczas fazy zakupow.
Gdy wykorzystasz kosci do zakupow, nie odktadasz ich na $rodek stotu
(pozostajg w twojej aktywnej puli).

'5.2. Zakupy

‘Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje ruchy, przechodzimy do kolejnej
fazy, czyli do zakupow. W swojej turze gracz oprécz przeniesienia kosci
z aktywnej puli do magazynu moze zakupi¢ 1 wybrany zeton skfadnika
specjalnego, ktory znajduje sie na targowisku oraz/lub 1 zeton akcji
- z karty czarnego rynku.

'v " Przykfad: Chcac zablokowaé innego gracza w fazie warzenia mozesz na

 jej poczatku cofngc wazna dla niego ko$¢ za pomocg zetonu akcji ,Wycofaj
kos¢” z magazynu do aktywnej puli. W takim przypadku nie ma on
mozliwo$ci ponownego przeniesienia kosci do magazynu, co moze
‘utrudni¢ jego proces warzenia w tej rundzie. Jako, Zze dana kos$¢
znalazta sie w aktywnej puli poszkodowanego gracza, bedzie musiat

" nig rzuci¢ w pierwszej fazie nastepnej rundy (sugerujemy wiec wybierac
kosci o najwyzszej wartosci oczek. Muahahahal!).

* Gdy kazdy gracz dokona zakupu lub powie ,pass”, przechodzimy
do kolejnej fazy.

Zetony akcji mozesz wykorzystywaé w dowolnym mo-
mencie rozgrywki (chyba ze opis zetonu moéwi inaczej).

Aby uwarzy¢ piwo, gracz, ktory wskazat dang recepture, musi posiadaé
odpowiednig liczbe i wartos¢ kostek przedstawionych na recepturze nad
ilustracjg. Gracz moze uwarzy¢ piwo w wersji podstawowej oraz rozsze-
rzonej, dodajgc do podstawowej wersji wskazanej na karcie: kostke
umiejetnosci lub zeton sktadnika specjalnego. Sg to sktadniki dodatkowe,
ktérymi moze wzbogaci¢ piwo, aby uzyska¢ dodatkowa premie w postaci
ztota czy punktow mistrzostwa.

Wszystkie skladniki gracz musi utozy¢ na karcie receptury.

Czeladniku, nie zapominaj, ze do warzenia mozesz
wykrzystaé tylko 1 sktadnik dodatkowy, czyli ko$é -

umiejetnosci piwowarskich lub 1 z zetonow
skladnikow specjalnych. Wybieraj madrze!

VI . F
Po uwarzeniu piwa (utozeniu wsz'ystkich sktadnikdw na recepturze) gracz:

e Zabiera recepture do siebie i ktadzie w dogodnym dla niego miejscu.

* W miejsce uwarzonej receptury, wprowadza nowa, odkrywajac pierwsza karte z talii
receptur (gracz, ktory uwarzyt w swoim ruchu jakakolwiek recepture, zawsze musi
wprowadzi¢ w jej miejsce kolejna, ktéra jest natychmiast dostepna dla pozostatych

Wyjatek stanowi faza warzenia piwa. Tutaj wszystkie
zetony muszg zosta¢ zagrane na poczatku fazy, zanim
inny gracz zacznie wykonywac swoje dzialania. Jesli
twoj konkurent zadeklaruje recepture, wedle ktorej chce

=3
M=
o Y

(, v SN

\
Y\

graczy).

e Kosci wykorzystane do warzenia umieszcza w swojej aktywnej puli
(w tej rundzie nie mozna juz ich wykorzysta¢ do warzenial).

warzy¢, nie mozesz juz wykorzystac¢ zetonu akgji.

e, e

Warzenie piwa i podliczanie wynikow

olejnos¢ zagrywania zetonéw akcji w fazie warzenia:

/ tej fazie, zaczynajac od gracza z zetonem pierwszenstwa i por roku,
dy gracz zagrywa i rozpatruje zetony akcji. Gracze zagrywajg zetony
ejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek. zegara. Zetony te
g by rozpatrzone zanim gracz,z pierwszenstwem rozpocznie warze-
wa oraz wskaze, ktdrg z receptur chce uwarzy¢.

e Jezeli wykorzystat zeton sktadnika specjalnego, odktada go na
odpowiedni stos na karcie targowiska (zasada ta, jak wiemy, nie
dotyczy zetonu akgji, ktory jest odktadany do pudetka).

e Dodaje 1 punkt mistrzostwa na swojej planszy gracza za pomoca
zielonego znacznika (czyli uwarzenie piwa wedle jakiejkolwiek z receptur daje
graczowi Premie w wysokosci dodatkowego 1 punktu mistrzostwa).

Gracz warzgc wybrane receptury moze zdoby¢ punkti{_ mistrzostwa, zfoto,
dowolnie wybrany zeton (akcji) lub kos¢ o wskazanym kolorze. Zdobyte
kosci trafiajg do aktywnej puli gracza, a wybrany zeton akcji do magazynu.

Gracze mogg warzy¢ piwo wedle kolejnych receptur tak dtugo, jak dtugo
posiadajg kosci z odpowiednimi wartosciami w magazynie — muszg jednak
poczekac na swoja kolej (czylinaraz mozna uwarzyc¢ tylko wedle 1 receptury.
Aby uwarzy¢ na bazie kolejnej, gracz musi poczekaé, az pozostali gracze
wykonajg swdj ruch warzenia).

¢
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5.4. Sprzatanie miejsca pracy 6 ﬂoniec gr y
[ ]

Koniec rundy! Gracze czyszczg teraz swoje plansze graczy. Kazdy gracz ;
zbiera ustawione w fazie rzutu i rozstawiania kosci oraz stosuje zwigzane z nimi Gra kor?czy sie, gdy wszyscy gracze (2/3/4) tacznie zdobeda 10/15/20 receptur:

efekty: @
Uwaga! Jesli w trakcie trwania rundy jeden z graczy uwarzy
1. Zmiany wartosci kosci (jezeli gracz nie przyspieszyt tego efektu koscig piwo wedle receptury konczacej rozgrywke, runda trwa dalej,
umigjetnosci piwowarskich). az do momentu, gdy wszyscy gracze zakoncza proces warzenia
i przeprowadza faze sprzatania miejsca pracy.

2. Zbioru i pomnazania kosci potozonych w celu osiggniecia konkretnego i T
efektu, np. kosci wykorzystane w szkole mistrzostwa. Po rozliczeniu wszystkich efektow z ostatniej rundy gracze dbdajq
do zdobytych do tej pory punktéw mistrzostwa dodatkowe punkty,
3.  Wymiany potozonej kosci/zetonu na odpowiednie zasoby lub ztoto (jezeli  naliczane w zamian za zebrane podczas rozgrywki zasoby. ‘ ;
gracz nie przyspieszyt tego efektu koscig umiejetnosci piwowarskich). Za kazde 2 sztuki zlota gracze otrzymuja 1 punkt mistrzostwa. _
Za kazda kos¢ zasobow: z6itq i zielong gracze otrzymujg 1 punkt mistrzostwa.
Za kazda czarna kos$¢ gracze uzyskujg 2 punkty mistrzostwa.

Rozliczanie efektéw zawsze rozpoczyna gracz z zetonem poér roku/
pierwszenstwa, ktory zbiera oraz wymienia swoje surowce zgodnie z efektami.
Dopiero po wykonaniu wszystkich czynno$ci przez gracza posiadajgcego  Przyktad: Po fazie sprzatania miejsca pracy w rundzie, w ktérej osiggniety
Zeton pierwszenstwa do rozliczania efektéw przystepuje kolejny gracz. zostat limit receptur, wedle ktorych uwarzono piwo, moge przystgpic do

: : podliczania moich punktéw. Na koniec rundy méj stan zasoboéw prezentuje
sie nastepujgco:

e o) o o] fo e ] 4 kosci jasnego stodu
E Co daje mi 4 punkty mistrzostwa

3 kosci chmielu

Uwaga! Przy rozliczaniu efektow w wyznaczonej kolejnosci o ofllc oo o Co daje mi 3 punkty mistrzostwa
moze dojs¢ do sytuaciji, w ktérej jeden z graczy nie bedzie miat ! m m 3 kosci ciemnego sfodu
mozliwosci wymiany zetonu nasion na kos¢ stodu lub chmielu Co daje mi 6 punktow mistrzostwa (3 x 2 PM)
" (wszystkie kosci zostaly juz zebrane przez pozostatych graczy). o olie o 2 kosci umiejetnosci piwowarskich
W takim przypadku zeton zostaje zmarnowany — gracz nie < ® Umiejetnosci piwowarskie nie dajg punktow mistrzostwa
otrzymuje dodatkowej kosci do swojej aktywnej puli, a zeton na- '

sion zostaje odrzucony na witasciwy stos na srodku stotu. R ERstatom| 7 wzloclajco.daleiming punkty misirzosovg

W sumie mam: 4 + 3 + 6 + 3 = 16 punktdw mistrzostwa
Teraz musze ten wynik doda¢ do moich 10 punktéw mistrzostwa, ktére mam na liczni-
ku punktdw mistrzostwa, jakie wypracowatem sobie podczas gry. Tak wiec gre koncze
z 26 punktami mistrzostwa!

Ale jesli inny gracz odda podczas fazy sprzatania zotlta
lub zielona kos¢ do puli ogdlnej, gracz, ktory nie mial
mozliwosci pobrania surowca w trakcie rozliczania
efektow, teraz moze pobrac¢ kosc. Dzieki czemu zeton
nasiona nie zostanie zmarnowany

Gracz, ktéry zdobyl najwigcej punktéw mistrzostwa, wygrywa i otrzymt
posade gtéwnego piwowara w Browarze Dice Brewing oraz uscisk dtoni
Pana Chmielika. g

Walcz wiec zaciekle o te zaszczytne tytuly i miana. Tymczasem ja ciesze sig, ze mogtem poméc — swoja droga
licze na maty rewanz i kufel dobrego piwa. Teraz pora udzieli¢ kilku rad pozostaltym Czeladnikom.
Tyle pracy, a tak mato czasu...
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