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| === ==211. WPROWADZENIE

W samym sercu praskiej starowki znajduje sie niezwykty zegar astronomiczny, znany jako Orloj, ktory odmierza czas za pomocg skomplikowanego mechanizmu
i enigmatycznych figur: cud sredniowiecznej techniki, ktory przetrwat do dzis.

Tarcza astronomiczna, najstarsza czes¢ zegara, pochodzi z 1410 roku, jednak akcja gry rozgrywa sie okoto 1865 roku, kiedy do zegara dodano namalowany przez
Josefa Mdnesa kalendarz oraz ruchome figury apostotow.

W swoim warsztacie kazdy gracz zobrazuje poszczegdlne znaki zodiaku i miesigce, a takze wizerunki apostofow. Z kazdym skonstruowanym elementem bedziesz o krok
blizej ukonczenia arcydzieta, stanowigcego do dzis symbol Pragi.

| === T =2IN2. ELEMENTY GRY

1 plansza gtéwna -;'ﬁ_'; 3 plastikowe osie obrotu (1 zapasowa) -l-_:r 6 zetonow zablokowanych znakow I.:-_: 6 mistrzowskich witrazy -.:_1- 4 karty pomocy
(1 1 0§ obrotu (¥ 1 ztoty kogut 3 zodiaku (51 9 zwyklych witrazy z celami Zal(;cjtakm .
(%" 1 tarcza zegara Orloj 0 1 znacznik rundy (17, 1 duzy zeton ostatniej konstrukcji ~ (po 3 w kazdym kolorze) N SLEME I
.':_5.: (e FRrEEiETE .1'| 7| el -I_ﬂ- 2 znaczniki mtotka #& 9 premii dla wspdlnych celéw :j 15 znacznikéw ztota
e — . , .+ (po 3w kazdym kolorze {4 20 znacznikéw farb
(4 1znacznik ksiezyca (11" 12 fragmentéw kalendarza \F¥. 18 asystentow (po 3 kazdego rodzaju) _ {por3 WS e) = AR g
e {3 24 zwoje (czerwona pieczec) (15 21 kart warsztatu (3 20 znacznikéw
|5 1plansza Pochodu apostoféw (1§ 12 zetonéw miesiecy = ) asCzC & & kart miotka drewna
. I = ! w4 ‘21" 6 krélewskich zwojow = -

3 kafelki zwienczenia zegara 1. 6 zetondw zablokowanych miesiec N kW 7
I‘E’ g I‘_'_-’ . je RSy (niebieska pieczec) (27 8 kart startowych zasobow '.'_ gkl ko gizelara
(1. 2 zebatki z apostotami (15, 12 zeton6w znakdéw zodiaku (3% 18 monet

M 1 worek




(1. 1 plansza gracza (4 3 kostki produkgji (7. 14 robotnikow (W 1 znacznik punktacji (i 5 zetondw uszkodzenr
(%' 1 kuznia (% 1 kostka mtotka (% 1 rzezbiarz '_f_r, 1 osobisty zestaw 12 kafelkéw
(3 1 magazyn (&' 1 znacznik koguta (" 3 znaczniki mistrzostwa apostotéw ponumerowanych od 1

do 12, z rewersami w kolorze gracza

{1} 18 kart akgji {3 3 zaawansowane karty I:E 5 kafelkéw punktacji @ 3 kafelki toréw mistrzostwa (& 1 kafelek realizacji celéw

l:i: 3 podstawowe karty punktacji tury @ 3 kafelki mistrzostwa l:_i:. 3 kafelki akcji konca rundy @ 1 kafelek toru celéw

punktacji tury 1 karta punktacji koricowej mistrzowskich

Przymocuj zebatki

do planszy Pochodu
apostotéw przy pomocy
plastikowych osi obrotu.
Ustaw je tak, aby

na dolnych pozycjach
na zebatkach widoczni
byli Apostot 1 (Jan)

po lewej stronie

i Apostot 2 (Piotr)

po prawej. To bedzie
poczatkowa pozycja
zebatek w kazdej grze.




o Sl 4. PRZYGOTOWANIE GRY

(1. Roztéz plansze gtéwna na $rodku stotu. Umiesé na niej na osi obrotu tarcze zegara Orloj i tarcze
astronomiczng, tworzac w ten sposob zegar (jak pokazano na ilustracji).

Umiesc¢ znacznik ksiezyca na pierwszym miejscu po lewej stronie reki wewnatrz tarczy astronomicznej.

Na poczatku kazdej gry tarcza zegara Orloj powinna by¢é umieszczona w losowej pozycji, a dton na tarczy
astronomicznej wskazywad godzine rozpoczecia gry.

Przyktad: llustracja przedstawia gre, ktora rozpoczyna sie miedzy 13:00 a 13:59.

(1, Umies¢ plansze Pochodu apostotéw z przyczepionymi zebatkami nad plansza gtéwna.
Obro¢ zebatki tak, aby Apostotowie 1 i 2 (Jan i Piotr) byli widoczni na dolnych pozycjach.

(% Wylosuj 1 kafelek zwiericzenia zegara i potdz go w otworze planszy Pochodu
apostotéw. Umiesc¢ znacznik rundy na skrajnym lewym polu toru rundy odpowia-
dajacego liczbie graczy w grze. Nastepnie umies¢ ztotego koguta na wspdlnym to-
rze koguta, na polu z cyfrg wskazang przez znacznik na torze rundy.

Przyktad: llustracja pokazuje umiejscowienie znacznika rundy i znacznika
koguta w grze 2-osobowej.

Pierwsza rozgrywka: Uzyj Wazne: Jeden z kafelkéw

kafelka zwieniczenia zegara zwiericzenia zegara jest

oznaczonego symbolem = . przeznaczony tylko do gry solo.
==

-'3_', Potasuj 6 mistrzowskich witrazy, wylosuj 3 z nich i umies¢ je nad torami mistrzostwa.
Odtdz pozostate mistrzowskie witraze do pudetka.

(5. Potasuj 6 krélewskich zwojow (niebieska piecze¢), wylosuj 3 z nich i umie$¢ je
odkryte nad torami mistrzostwa. Odt6z pozostate krélewskie zwoje do pudetka.

(4. Wez zwoje (czerwona pieczeé) odpowiadajace liczbie graczy. W przypadku gry

4-osobowej nalezy uzy¢ wszystkich zwojow. W grze 3-osobowej usun wszystkie zwoje

oznaczone symbolem | |, a w grze 2-osobowej réwniez zwoje oznaczone symbolem
. L Odtoéz niewykorzystywane zwoje do pudetka.

Potasuj przygotowane zwoje i stwérz z nich zakrytg pule obok planszy gtéwnej.
Nastepnie odkryj odpowiednio 3 (w grze dla 1 lub 2 graczy) lub 4 z nich (w grze na
wiecej niz 2 graczy).

-‘I Wez zwykte witraze i podziel je na stosy zgodnie z kolorem na odwrocie. Potasuj
osobno kazdy stos, dobierz z niego 1 zwykty witraz i umie$¢ go na miejscu zgodnie
z kolorem na odwrocie witraza. Odt6z pozostate zwykte witraze do pudetka.




lj', Wez premie dla wspdlnych celéw i podziel je na stosy zgodnie z kolorem na odwrocie. Potasuj osobno kazdy stos, dobierz z niego
1 premie i umies¢ jg na miejscu zgodnie z kolorem na odwrocie premii. Odtdz pozostate premie dla wspdlnych celéw do pudetka.

(@ Potasuj 21 kart warsztatu i umies$¢ 3 z nich na wyznaczonych polach na planszy gtéwnej. Potéz reszte talii z boku.
(W Aby przygotowa¢ kalendarz, wtéz zetony miesigcy do worka i wykonaj ponizsze kroki:

m IjDobierz tyle losowych zetonéw
s miesiecy, ile wskazuje tabela
m i po lewej (odpowiednio do liczby

graczy).
4

—— [].2 Umieé¢ zeton zablokowanego
miesigca na kazdym polu obsza-
ru konstrukcji odpowiadajgcym
zetonom miesiecy dobranym
z worka.

[¥.3 Dobierz 1 dodatkowy zeton
miesigca z worka, a nastepnie
umies¢ wszystkie wyciggniete
zetony na odpowiadajacych
im polach kalendarza, strong
z ilustracjg do gory.

[#.4 Umies¢ wszystkie pozostate
zetony miesiecy (znajdujace
sie nadal w worku) na
odpowiadajgcych im polach
obszaru konstrukcji, ale strong
z ilustracjg do dotu.

llustracja przedstawia przygo-
towanie gry 4-osobowej.

(11; Przygotuj zetony znakéw zodiaku
w ten sam sposdb, co zetony miesiecy.

'rll o .II
, S

L':i. Umie$¢ duzy Zeton ostatniej
konstrukcji na srodku kalendarza,
pokazang na ilustracji strong do gory.

(13. Umie$¢ po 1 znaczniku mtotka na wskazanym polu w obu obszarach
konstrukcji (miesiecy i znakdw zodiaku).

u'jj, Potasuj 12 sekcji kalendarza i umiesc je odkryte w losowej kolejnosci
w taki sposdb, aby stworzy¢ okrag dookota kalendarza.

Pierwsza rozgrywka: Odtéz 12 sekcji kalendarza do pudetka
i uzyj okregu nadrukowanego na planszy.

I'i;f" Umies¢ malarza w miejscu wskazanym na ilustracji.

(M Podziel asystentéw na 6 stosow i umiesé je obok planszy. Kazdy stos
powinien sktadac sie z asystentdw tego samego rodzaju (z takim samym
symbolem) w liczbie o 1 mniejszej niz liczba graczy biorgcych udziat
w rozgrywce. Odtéz niewykorzystanych asystentéw do pudetka. W trybie
solo oraz w grze 2-osobowej w kazdym stosie bedzie sie znajdowat
tylko 1 asystent.

I;'I_:_.", Pot6z obok planszy gtéwnej wszystkie zasoby (ztoto, farbe, drewno,
zelazo i monety), tworzac z nich wspdlng pule zasobdw.




Kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki:

(1. Potéz swojg plansze gracza na srodku twojego obszaru gry, razem z twoim
magazynem i kuznig.

(2 Umieé¢ 5 zetondw uszkodzern na goérze twojej planszy gracza, strong
ze ztamang zebatka do dotu.

(5. Umie$¢ znacznik koguta na najnizszym polu twojego osobistego toru koguta.
(4 Umieé¢ po 1 kostce na najnizszym polu kazdego toru produkcji oraz toru kuzni.
(5. Umies¢ swoich robotnikow na wskazanych pozycjach:

|‘5__| 3 robotnikdw na tablicy apostotéw,

I.’-i.‘:_ 3 robotnikéw na obszarze produkcji,

|5£.% po 1 robotniku nad kazda karta warsztatu na planszy gtéwnej.
(4. Umies¢ swoich pozostatych robotnikéw obok twojej planszy gracza. To twoi
dostepni robotnicy. W grze 3- lub 4-osobowej odtdz 1 z tych robotnikéw z powrotem

do pudetka (gracz ma wtedy 4 dostepnych robotnikéw).

(7 Umie$¢ rzezbiarza obok twojej planszy gracza.

(% Umies¢ po 1 swoim znaczniku mistrzostwa na najnizszym polu kazdego toru
mistrzostwa na planszy gtéwnej.

(@ Umies¢ swoj znacznik punktacji na polu 10 toru punktacji na planszy gtéwnej.

W Wez swoj zestaw kafelkow apostotéw (ponumerowanych od 1 do 12,
z rewersami w twoim kolorze gracza) i potdz ich obok twojej planszy gracza.

(M Kazdy gracz otrzymuje takze 1 karte pomocy z akcjami dodatkowymi.

Gre rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni odwiedzit Prage.

Potasuj karty mtotkéw i odkryj o 1 wiecej, niz wynosi liczba graczy. Nastepnie umies¢
po 1 karcie startowych zasobdw obok kazdej z tych kart mtotkéw, tworzac w ten
sposob zestawy 2 kart. Zaczynajgc od ostatniego gracza i idgc w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera po 1 zestawie.
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llustracja pokazuje przygotowanie mtotkow w grze 2-osobowe;.

Kazdy gracz umieszcza swojg karte mtotka pod
swojg kuznig i bierze zasoby wskazane na karcie
startowych zasobodw. Jesli wskazuje ona rowniez
apostotéw, wez ich ze swojego osobistego zestawu
i umies¢ w swoim magazynie.

Mozesz poczekac i wzig¢ zasoby z twojej karty
startowych zasobow bezposrednio przed twojg
pierwszg turg, aby znac¢ aktualng pozycje tarczy
astronomicznej i tarczy zegara Orloj.

Pierwsza gra: Zamiast losowych zestawdw uzyj pokazanych ponizej 4 gotowych
zestawdw, oznaczonych dodatkowo cyfrg w prawym dolnym rogu kart. Rozdaj
po 1 losowym zestawie kazdemu z graczy.




Punkty zwyciestwa (PZ) w grze dzielg sie na dwa rodzaje: natychmiastowe oraz
przyznawane na koncu gry.

f Ten symbol wskazuje, ze gracz natychmiast otrzymuje PZ. Przesun swoj
7,

znacznik do przodu na torze punktacji o tyle pdl, ile wskazuje symbol.

Ten symbol wskazuje, ze te PZ zostang przyznane na koncu gry.
Nie przesuwaj na razie swojego znacznika.

Aby zaznaczy¢, ze masz wiecej niz 100 PZ, obrdc¢ swoj znacznik punktacji.

QG0 PR

W grze Orloj wystepujg rozne rodzaje zasobdéw. Symbol zasobu wskazuje, ze

gracz bierze dany zaséb ze wspdlnej puli i umieszcza go w swoim obszarze gry.

Z kolei symbol zasobu oznaczony ¥ wskazuje, ze gracz musi zaptaci¢ dany zasdb,
w swojej osobistej puli.

odktadajgc go do wspdlnej puli zasobow.
5.2.1. Podstawowe zasoby
Farba, drewno i zelazo to podstawowe zasoby w grze.

@

5.2.2. Specjalne zasoby

Wez 1 ztoto ze wspdlnej
puli zasobéw i umies¢ je

Zaptac 1 ztoto. Odtéz je do
wspolnej puli zasobow.

Ten symbol oznacza 1 dowolny podstawowy zaséb: farbe, drewno
lub zelazo.

Poniewaz wiele elementow zegara Orloj wykonano ze ztfota,
jest to kluczowy zasob dla konstrukcji w grze. Niezwykle
wazne sq rowniez monety, ktore reprezentujq pienigdze i sq
scisle powigzane z torami mistrzostwa. Uniwersytet Karola
w Pradze to jeden z najstarszych uniwersytetow w Europie
i dostep do niego mieli wytgcznie najbogatsi.

Ztoto i monety to specjalne zasoby. Jesli miatbys zaptaci¢ przy pomocy
podstawowego zasobu, mozesz zamiast tego wydac specjalny zaséb. Nie mozesz
jednak zaptaci¢ monetq zamiast ztotem i odwrotnie.

Mozesz pozyskac ztoto poprzez wymiane 3 identycznych podstawowych zasobdow
na 1 ztoto. Mozesz dokonac¢ tej wymiany w dowolnym momencie swojej tury.

Budowa mechanizmu zegara to delikatny proces, ale
czasem trzeba uzyc¢ nieco sify, a pdZniej dokonac naprawy.
Takie uszkodzenie pozwoli ci wykona¢ dodatkowe ruchy
wykraczajgce poza ustalone limity ruchomych elementow gry
lub spetni¢ warunki niektorych akcji. Ale uwazaj — uszkodzenia
moggq kosztowac cie utrate punktow, gdy zapieje kogut.

Uszkodzenie mechanizmu: Ten symbol wskazuje, ze musisz obrdcic¢
1 ze swoich zetonéw uszkodzenia na strone ze ztamang zebatka.

Kazdy gracz ma na swojej planszy dostepnych 5 zetondw uszkodzenia. Nie mozesz
uszkodzi¢ mechanizmu, jesli wszystkie twoje zetony juz pokazuja symbol ztamanej
zebatki.

Zawsze, gdy obok akcji pojawia sie symbol uszkodzenia mechanizmu, musisz
uszkodzi¢ mechanizm, zanim wykonasz dang akcje.

Naprawa mechanizmu: Ten symbol wskazuje, ze mozesz obrdcic
1 ze swoich zetonéw uszkodzenia na strone bez ztamanej zebatki.

Zarzadzanie robotnikami to jedna z najwazniejszych mechanik w grze Orloj. Jesli
w dowolnym momencie gry nie bedziesz miat zadnych dostepnych robotnikéw,
bedziesz musiat spasowac lub znalez¢ sposéb na ich odzyskanie lub odblokowanie
nowych.

5.4.1. Odzyskiwanie robotnikow

Kiedy odzyskujesz robotnikéw, mozesz wzigc¢ z powrotem tych uzytych na zegarze
lub kalendarzu — stajg sie oni ponownie dostepni.

Wazne: Zazwyczaj robotnikéw od-
zyskuje sie tylko z zegara. Odzyski-
wanie ich z kalendarza moze skut-
kowa¢ zdobyciem mniejszej liczby
PZ na koniec gry.

dzyskaj 2 robotnikéw.

5.4.2. Odblokowywanie nowych robotnikow

Odzyskaj 1 robotnika.

Odzyskaj wskazang
liczbe robotnikdw.

Zaczynasz gre z okreslong liczbg dostepnych robotnikéw. Jednak podczas rozgrywki
bedziesz mdgt odblokowac nowych robotnikéw i umiesci¢ ich obok twojej planszy
gracza jako dostepnych robotnikéw. Sposoby na odblokowanie robotnikéw sg
opisane w odpowiednich czesciach instrukcji:

e (Odblokowanie robotnikdw z twojej tablicy apostotow.
Patrz 10.1. Umieszczenie apostota (str. 14).

e Odblokowanie robotnikdw z kart warsztatu.
Patrz 8.7. Rozbudowa warsztatu (str. 12).

e Odblokowanie robotnikdw z twojego obszaru produkcji.
Patrz 8.6. Ulepszanie (str. 11).




Istniejg 3 tory mistrzostwa: Innowacyjnos¢, Precyzja i Spostrzegawczosé. Kazdy
z nich odpowiada jednej z umiejetnosci, ktéra wzmacnia sie wraz ze zmiang pozycji
twojego znacznika mistrzostwa.

Doswiadczenie i wiedza to klucz do stania sie mistrzem
zegarmistrzostwa!

Tor innowacyjnosci (niebieski): Wskazuje maksymalny dozwo-
lony obrét tarczy astronomicznej, ktéry nie spowoduje uszko-
dzenia mechanizmu. Patrz 5.6. Mechanizm zegara (ponizej).

Tor precyzji (rozowy): Wskazuje kroki, ktére nalezy wykonaé, gdy gracz pasuje.
Patrz 7.2. Spasowanie (str. 9).

Okresla rowniez poziom rzezbiarza. Patrz 8.9. Aktywowanie rzeZbiarza (str. 13).

Tor spostrzegawczosci
(zotty): Wskazuje
maksymalng liczbe

pdl na kalendarzu,

o ktére moze poruszyc
sie malarz, oraz liczbe
pdl, o ktdre poruszy sie
ksiezyc. Patrz 8.4 i 8.5
(str. 11).

llustracja pokazuje
poziomy i zdolnosci
odpowiadajgce
kazdemu ze znacznikow
mistrzostwa Michata.

(1 Zewnetrzny pierscien:
Nadrukowany na planszy
gtéwnej, podzielony na sektory.

('L: Tarcza zegara Orloj:
Zawsze porusza sie

w kierunku przeciwnym

do ruchu wskazowek zegara
i jest podzielona na sektory.

| 4. Tarcza astronomiczna:
Zawsze porusza sie

| w kierunku zgodnym

z ruchem wskazéwek zegara.
Dton na tarczy astronomicznej
wskazuje, jakie akcje gracz
wykona w swojej turze.

(4 Ksiezyc: Zawsze porusza
sie w kierunku zgodnym

z ruchem wskazéwek zegara
i pozwala najefektywniej
naprawia¢ mechanizm.

W magazynie przechowywani sg apostotowie
i asystenci gracza. Magazyn gracza sktada
sie z dwoch pol: jedno jest przeznaczone
wytgcznie dla apostota, a drugie — dla
apostota lub asystenta.

Mozesz w dowolnym momencie zmieni¢ roz-
mieszczenie swoich apostotow i asystentow
w twoim magazynie.

| 2= = =2 6. PRZEBIEG GRY

Gra rozpoczyna sie od tury pierwszego gracza. Nastepnie do korca gry gracze
wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

| =2 X =2 IM7. PRZEBIEG TURY

W swojej turze gracz ma do wyboru jedng z dwéch opcji:

(1. Aktywowanie mechanizmu zegara
LL. Spasowanie

Niezaleznie od wybranej opcji i w dowolnym momencie swojej tury, mozesz
wykonaé dowolng liczbe dodatkowych akcji. Patrz 10. Akcje dodatkowe (str. 14).

Musisz mie¢ co najmniej 1 dostepnego robotnika, aby wybrac te opcje.

Ustaw zegar tak, aby dton na tarczy astronomicznej wskazywata sektor zewnetrznego
pierscienia oraz sektor tarczy zegara. W tym celu wykonaj ponizsze kroki:

(1. Ustaw tarcze astronomiczna.

Tarcza astronomiczna zawsze obraca sie w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara i musi poruszy¢ sie o co najmniej 1 pole. Maksymalny zakres
obrotu tarczy astronomicznej wskazuje pozycja twojego znacznika na niebieskim
torze mistrzostwa.

Mozesz uszkodzi¢ mechanizm, aby obrdcic tar-
cze o dodatkowe pola. Za kazde dodatkowe
pole, o ktére chcesz obréci¢ tarcze astrono-

; W
@O
ze ztamana zebatka. —

miczng, obrd¢ 1 zeton uszkodzenia na strone

(1 Ustaw tarcze zegara Orloj.

Tarcza zegara Orloj zawsze obraca sie w kierun-
ku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara
i nie musisz jej poruszac. Za kazde pole, o kto-
re chcesz obrdcic tarcze zegara Orloj, odwréo¢
1 zeton uszkodzenia na strone ze ztamang
zebatka.

Wazne: Tarcza astronomiczna i tarcza zegara Orloj to dwa niezalezne
elementy i obracanie jednego nie wptywa na drugi.




(¥ Umie$¢ 1 z twoich dostepnych robotnikéw na polu wskazanym przez dton.
Jesli na danym polu jest juz jakis robotnik, oddaj go graczowi, do ktérego nalezy.
Mozesz w ten sposdb zabra¢ z powrotem wtasnego robotnika.

(4 Zdecyduj, czy najpierw chcesz wykonaé akcje z zewnetrznego pierécienia, czy
z tarczy zegara Orloj. Nie mozesz wykonywac naprzemiennie akcji z obu sektoréw.

Michat chce wykonac akcje konstrukcji, ale poniewaz jego pozycja na niebieskim
torze mistrzostwa (1. pozwala mu na wykonanie obrotu tylko o 1 pole, musi
dwukrotnie uszkodzi¢c mechanizm @, aby madc obrdcic tarcze tgcznie o 3 pola na
pozqdanq pozycje. Dodatkowo decyduje sie jeszcze raz uszkodzic mechanizm, aby
obrdcic takze tarcze zegara Orloj [ %.. Oddaje jej robotnika, umieszcza
swojego i musi zdecydowac, czy najpierw wykona akcje z sektora zewnetrznego
pierscienia, czy z tarczy zegara Orloj (4.

Zamiast aktywowa¢ mechanizm zegara mozesz spasowac. Zazwyczaj gracze
wykonuja te akcje, aby odzyskac robotnikéw, ale mozesz spasowaé nawet wtedy,
gdy masz jeszcze dostepnych robotnikdw w swoim obszarze gry.

Spasowanie jest Scisle powigzane z pozycja twojego znacznika na rézowym torze
mistrzostwa i dzieli sie na trzy kroki:

(1 Odzyskaj tylu robotnikéw, ilu wskazuje pozycja twojego znacznika na rézowym
torze mistrzostwa. Patrz 5.4.1. Odzyskiwanie robotnikow (str. 7).
(1. Aktywuj ksiezyc. Patrz 8.4. Aktywowanie ksiezyca (str. 11).

(% Przesun ztotego koguta o 1 pole w prawo na wspdlnym torze koguta.

[ 22 == 8. AKCIE

Ponizej opisane zostaty dostepne w grze akcje. Nie s3 one obowigzkowe i gracz
moze je pomingg, jesli nie chce lub nie moze ich wykonaé.

ob oh ob

Wyprodukuj tyle zasobow, ile wskazuje twoj tor produkcji.

Arek wykonuje akcje produkcji Zelaza. Poniewaz jego kostka produkcji znajduje sie
na najwyzszym poziomie, produkuje 2 zelaza i 1 zfoto.

Ten symbol oznacza,
ze bierzesz 1 wybrany
przez ciebie zaséb
(drewno, farbe lub
zelazo).

Ten symbol oznacza,

ze produkujesz zasoby

z wybranego przez ciebie
toru produkcji.




Przesun 1 z twoich znacznikéw mistrzostwa o 1
pole w gére toru mistrzostwa danego koloru.

Przesun 1 z twoich znacznikéw
mistrzostwa o 1 pole do gory
na wybranym przez ciebie torze
mistrzostwa.

Zapta¢ 1 monete i przesun 1
z twoich znacznikdw mistrzostwa
o 1 pole do géry na wybranym
przez ciebie torze mistrzostwa.

Jesli miatbys przesungé swoj znacznik, ale znajduje sie
on juz na najwyzszym polu danego toru mistrzostwa,
otrzymujesz 1 PZ.

8.2.1. Premie na torach mistrzostwa

Na torach mistrzostwa zaznaczone sg rézne nagrody, ktére otrzymasz, gdy twoj
znacznik mistrzostwa dotrze na pozycje oznaczong jakas premia.

Zwoje (czerwona pieczec): Wez 1 ze zwojéw
odkrytych na planszy gtéwnej, a nastepnie
umies¢ na jego miejscu nowy z puli. Zwoje
mogg zosta¢ uzyte jako dodatkowe akcje
w turze. Patrz 10.3. Uzycie zwoju (str. 15). Trzymaj zwdj w swoim obszarze gry,
niezaleznie od tego, czy go uzytes, czy nie.

Krélewskie zwoje (niebieska pieczec): Natychmiast
otrzymujesz PZ w oparciu o warunek wskazany na
zwoju, do maksymalnie 10 PZ. Trzymaj zwéj w swoim
obszarze gry po otrzymaniu za niego PZ. Inni gracze
nie mogg juz zdoby¢ PZ za ten krélewski zwdj. Wszystkie krélewskie zwoje zostaty
objasnione w spisie symboli na str. 22.

Ksiezyc: Zyskujesz 1 akcje aktywowania ksiezyca.
Patrz 8.4. Aktywowanie ksiezyca (str. 11).

Asystent: WezZ asystenta z jednego ze stosow i umies¢ go na
wyznaczonym polu w twoim magazynie. Asystenci mogg zostac
uzyci jako dodatkowe akcje w turze.

Patrz 10.4. Umieszczenie asystenta (str. 15).

Nie mozesz mie¢ dwodch takich samych asystentéw (z tym
samym symbolem).
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Poziom rzezbiarza: Ten symbol okresla poziom twojego rzezbiarza, gdy wykonujesz
przy jego pomocy akcje. Patrz 8.9. Aktywowanie rzezbiarza (str. 13).

Aby lepiej oddac kontekst historyczny, gracze bedq pracowac
nad Pochodem apostotow — odbywajgcym sie co godzine
przedstawieniem, podczas ktorego pieje kogut, a nad
zegarem Orloj pojawiajq sie ruchome figury apostotow.

We?Z ze swojego osobistego zestawu apostotéw 1 z 2 apostotéw
widocznych na dolnych pozycjach zebatek i umies¢ go w swoim
magazynie. Nastepnie obrdo¢ zebatki na nastepng pozycje, aby
widoczna byta nowa kombinacja apostotéw. Kierunek obrotu kazdej
zebatki jest zaznaczony na jej srodku.
Nie mozesz wzig¢ apostota, jesli twdj magazyn jest petny.
Zanim wezmiesz apostota, mozesz obrdécic zebatki. Odwrd¢ na strone ze ztamang
zebatka tyle zetonéw uszkodzenia, ile razy chcesz obrdcic zebatki przed wzieciem
apostofa.

@ e

Michat chce wzigc Apostota 9 (Jan). W tym celu najpierw uszkadza mechanizm
1 raz i obraca zebatki (1. Teraz Apostot 9 znajduje sie na dolnej pozycji zebatki
i tym samym jest dostepny. Nastepnie bierze Apostota 9 ze swojego osobistego
zestawu i umieszcza go w swoim magazynie (%> Na koniec zebatki automatycznie
obracajq sie o 1 pozycje (&

Przesun koguta o 1 pole w prawo na wspdlnym torze koguta za kazdym razem,
gdy jeden z czerwonych zebéw lewej zebatki zetknie sie z czerwong strzatka.
Jesli kogut dotrze na ostatnie pole toru, przejdz do piania koguta.

Patrz 9. Pianie koguta (str. 13).

Po obrdceniu zgbatek jeden z czerwonych
zebow zetknqt sie ze strzatkq (1. Przesuri
koguta o 1 pole do przodu na wspdlnym
torze koguta (&,

4}‘#}:&




Ksiezyc porusza sie dookota tarczy astronomicznej, zawsze

w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Porusz Przesun 1z twqich kostek produkcji lub twoja kostke mtotka
znacznik ksiezyca o tyle pdl, ile wskazuje twoj znacznik na z6ttym ' 0 1 pozycjg do gory.
torze mistrzostwa. Zyskaj wszystkie nagrody pokazane na polach,

ktd tsi ik ksiez d t hu.
I O B ] G 3 L /" Mozesz odblokowac nowych robotnikéw poprzez ulepszenia. Robotnik z twojego

obszaru produkcji staje sie dostepny, gdy wszystkie 3 kostki produkcji osiggng
poziom, na ktérym sie on znajduje. Wez danego robotnika i umies¢ go obok twojej
planszy gracza jako dostepnego robotnika.

Znacznik Arka znajduje
sie na 4. poziomie zoftego
toru mistrzostwa. Kiedy
aktywuje ksiezyc, poru-
sza go o 6 pol w kierunku
zgodnym z ruchem wska-
z0wek zegara. Zyskuje
1 drewno, 1 farbe i 1 ze-
lazo, a dodatkowo 3 razy
naprawia mechanizm.

Obok symbolu ksiezyca
moze rdéwniez pojawic
sie  modyfikator, ktory
nalezy zastosowag, kiedy
aktywujesz ksiezyc.

Ten symbol wskazuje, ze gdy aktywujesz ksiezyc, poruszasz go
o 2 dodatkowe pola w dodatku do tych, ktére wskazuje twdj
znacznik na zottym torze mistrzostwa.

Malarz porusza sie dookota kalendarza, zawsze w kierunku Arek dokonuje ulepszenia i przesuwa swojq kostke produkcji drewna o 1 pole do
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Porusz znacznik malarza ~ gory. Poniewaz wszystkie 3 kostki produkcji osiggnety poziom, na ktérym znajduje
maksymalnie o tyle pdl, ile wskazuje twéj znacznik na zéttym  sie pierwszy robotnik, dany robotnik zostaje odblokowany i jest teraz dostepny.
torze mistrzostwa. Po zakonczeniu ruchu malarza wybierz
i zyskaj premie widoczng po lewej lub prawej stronie malarza.
Malarz musi poruszyc sie o co najmniej 1 pole.

Jesli dokonujesz ulepszenia toru produkcji, na ktérym kostka znajduje sie juz
na najwyzszym polu, otrzymujesz 1 PZ i 1 zfoto.

Znacznik znajduje sie
na 3. poziomie Zdftego toru
mistrzostwa (1, co pozwala
jej na poruszenie malarza
o maksymalnie 5 pdl. Porusza
malarza o 2 pola i umieszcza
go pomiedzy dwoma sekcjami
kalendarza '." Wybiera premie z prawej sekcji i otrzymuje 1 ztoto i 1 monete.




Rozbudowa warsztatu przebiega w nastepujacy sposodb:

¥ ":_i_‘j Wybierz karte warsztatu i zapta¢ zasoby pokazane na dole
karty. Koszt kazdej karty sktada sie z 1 farby oraz wskazanych na
jej dole zasobdw w liczbie zaleznej od pozycji karty.

Koszt tej karty warsztatu do 2 drewna
i 1 farba.

(1 Jesli nad dana kartg znajduje sie robot-
nik w twoim kolorze, odblokuj go i umiesc¢
w twoim obszarze gry jako nowego dostep-
nego robotnika. Jesli nad kartg nie ma two-
jego robotnika, oznacza to, ze juz wczesniej
kupites karte znajdujacy sie na tej pozycji,
dlatego nie otrzymujesz nowego robotnika.

Ny

# E!f}r _L,H 3

(& Zyskaj nagrode pokazang na gérze karty.

(4. Wez dana karte i umies¢ jg w twoim obszarze gry. Jedli to twoja pierwsza karta
warsztatu, po prostu umiesc jg na srodku. W przeciwnym razie umies¢ nowaq karte
warsztatu po lewej lub po prawej stronie twoich posiadanych kart warsztatu.

'fi_',' Jesdli umieszczenie nowej karty spowodowato potfaczenie dwdch potédwek
symbolu apostofa lub konstrukcji, natychmiast wykonaj dang akcje.

'l;!i!;,' Przesun karty warsztatu na planszy w prawo i uzupetnij puste miejsce nowg

kartg warsztatu z talii. fL ey e

warsztatu i ptaci jej koszt:

2 zelaza i 1 farbe.

(2: Odblokowuje w ten
sposob znajdujgcego sie nad
kartq robotnika.

(X Dokonuje ulepszenia,
zgodnie z tym, co wskazuje
symbol na gorze karty.

@; Umieszczajqc te karte
obok swoich posiadanych
kart warsztatu, tgczy dwie
potéwki symbolu apostofa,
dlatego moze wzigc apostota
w normalny sposob.

(%, Na koniec przesuwa karty
w prawo i uzupetnia puste

Akcje ze Srodka karty mozna pozyska¢ poprzez
umieszczenie na niej asystenta. Patrz 10.4. Umieszcze-
nie asystenta (str. 15).

miejsce nowq kartq warsztatu.

W grze wystepujg dwa obszary konstrukcji: jeden na zetony
miesiecy, a drugi na zetony znakow zodiaku. Przypomnienie
o kolejnych krokach konstrukcji znajduje sie na planszy gtéwnej.

fL Przesun znacznik mtotka zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara (podazajac
za niebieskimi strzatkami), az dotrze do pozycji sgsiadujacej z zetonem, ktory
chcesz skonstruowaé. Maksymalny ruch znacznika mtotka jest okreslony przez
pozycje kostki mtotka na twojej karcie mtotka. Znacznik mtotka moze poruszy¢
sie o 1 dodatkowe pole za kazdy zeton uszkodzenia, ktéry odwrdcisz na strone
ze ztamang zebatka. Nie musisz przesuwac znacznika miotka, aby konstruowac.

(1. Zapta¢ wymagane zasoby pokazane w rzedzie i kolumnie, w ktérym znajduje
sie dany zeton. Zyskaj 2 PZ za kazdy wydany zasdb.

I;'ia_'; Umies¢ skonstruowany zeton na odpowiadajgcej mu pozycji w kalendarzu,
strong z ilustracjg do géry. Umies¢ na nim dostepnego robotnika i zyskaj 2 PZ za
kazdy zeton (wtgcznie z tym) bedacy czescig grupy sgsiadujacych ze sobg zetondw,
na ktérych stojg twoi robotnicy.

[ Waine: Zeton, z ktérym nie sgsiadujg zadne inne zetony z twoimi robotnikami,
§ jest uznawany za grupe o wielkosci 1.

Wazne: Aby wykonaé akcje konstrukcji, musisz mie¢ dostepnego robotnika,
| ktérego umiescisz na skonstruowanym Zzetonie.

[ Wazne: Zetony miesiecy i znakéw zodiaku
réwniez ze sobg sgsiaduja. Przyktadowo
zeton miesigca XIl moze sgsiadowac z 3
zetonami: miesigca |, miesigca XI i znaku
§ zodiaku Koziorozca.

'L'fi_', Zyskaj premie odpowiadajgcg sekcji kalendarza, w ktérej zostat skonstruowany
zeton.

.:’i_'; Zyskaj premie za mtotek zalezng od pozycji kostki na twojej karcie mtotka.
Wszystkie premie z mtotkow zostaty objasnione w spisie symboli na str. 22-23.

';'_i_'; Arek chce skonstruowac zeton miesigca VI, dlatego musi przesungc¢ znacznik
mtotka o 1 pole, aby sgsiadowat z zetonem miesigca VI. Nie wymaga to uszkadzania
mechanizmu, poniewaz zgodnie z jego kartqg mtfotka moze poruszyc¢ znacznik
o maksymalnie 2 pola.

L'." Aby go skonstruowac, musi zaptacic zasoby widoczne w jego rzedzie i kolumnie,
dlatego ptaci 1 ztoto, 1 drewno i 1 zelazo. Zdobywa 6 PZ (po 2 PZ za kazdy zasob).

1;':;'-_',' Nastepnie ktadzie Zzeton miesigca VI na polu VI kalendarza i umieszcza na
nim swojego robotnika. Poniewaz zeton sgsiaduje z innymi Zetonami, na ktdrych
znajdujq sie robotnicy w tym samym kolorze, gracz zyskuje dodatkowe 8 PZ (po 2
PZ za kazdy Zzeton w grupie sgsiadujgcych z sobqg zetondw, na ktorych znajdujq sie
robotnicy jego koloru, wliczajgc wtasnie umieszczony Zeton).




{4 Otrzymuje premie z sekcji kalendarza: 1 ztoto i 1 monete.

Ci_'; Na koniec bierze 1 monete w ramach premii za mfotek wskazanej na jego
karcie mtotka.

Rzezby, nad ktdrymipracuje nasz rzezbiarz, to Préznosé, Chciwos,
Pozgdanie i Smier¢, ktéra co godzine dzwoni dzwonkiem i obraca
swq klepsydre, przypominajgc o nieuchronnosci przemijania.
Ponizej znajdujg sie kolejne rzezby, symbolizujgce 4 cnoty:
Filozof, Archaniot Michat, Astronom i Kronikarz.

Porusz swojego rzezbiarza na jedno z 4 pdl akcji rzezbiarza na
planszy gtéwnej. Jesli znajduje sie juz tam inny rzezbiarz, oddaj go
wtascicielowi, ktdry umieszcza go w swoim obszarze gry.

Musisz poruszy¢ rzezbiarza, co oznacza, ze nie mozesz ponownie
wykonac tej samej akcji, jesli twdj rzezbiarz znajduje sie juz na jej polu.

Akcje rzezbiarza maja rézne efekty w zaleznosci od poziomu
twojego rzezbiarza, okreslonego przez pozycje twojego znacznika
na rozowym torze mistrzostwa.

Wykonaj akcje odpowiadajgca poziomowi twojego rzezbiarza.
Niektére akcje rzezbiarza wymagajg uszkodzenia mecha-
nizmu. Nie mozesz wykona¢ reszty akcji, jesli nie obrdcisz
najpierw wskazanej liczby zetonéw uszkodzenia na strone
ze ztamang zebatka.

Wszystkie akcje rzezbiarza sg opisane na str. 21.

Na ilustracji po prawej
widac, ze Arek ma
rzezbiarza na poziomie 1,
a Karolina i Michat
na poziomie 2.

(" 1, Karolina aktywuje rzeZbiarza i umieszcza go na wybranym
przez siebie polu akcji rzeZbiarza.

\.&: Oddaje znajdujqcego sie juz tam rzezbiarza wtascicielowi.
(. Poniewas jej znacznik mistrzostwa wskazuje, ze jej rzezbiarz
jest na poziomie 2, uszkadza 1 raz mechanizm, aby wzigc¢
1 zfoto i 2 monety.

(9. PIANIE KOGUTA |

Co godzine po zakoriczeniu Pochodu apostotow kogut
rozktada swe skrzydta i ogtasza nowq godzine.

wspolnego toru koguta. Gracz, ktérego tura trwa, bierze koguta
i umieszcza go na swojej planszy gracza jako przypomnienie, po
czym kontynuuje swojg ture w normalny sposdéb. Po zakorczeniu
tury danego gracza nalezy rozpatrzy¢ ponizsze kroki. Jesli kogut
miatby wykonac kolejne kroki podczas reszty tej tury, nalezy je zignorowac.

5

(1 Kazdy gracz naprawia tyle uszkodzern mechanizmu, ile wskazuje jego osobisty
tor koguta. Jesli tor wskazuje wyzsza wartosé niz liczba posiadanych zetondéw
uszkodzen do naprawy, zyskuje 1PZ za kazde uszkodzenie, ktérego nie moze
naprawic.

(1 Kazdy gracz traci tyle PZ, ile ztamanych zebatek jest nadal widocznych na jego
zetonach uszkodzen.

(% Przesun znacznik rundy o 1 pole w prawo na torze rundy i umieé¢ koguta
z powrotem na wspdlnym torze koguta, na polu z cyfrg wskazang przez nowg
pozycje znacznika rundy. Gra toczy sie dalej w normalny sposdb.

Kogut zawsze porusza sie w prawo na wspolnym torze koguta. Moze poruszyc sie
tylko z dwéch powoddw:

(1:Kiedy podczas obracania zebatki z apostotami jeden z czerwonych zebéw
lewej zebatki zetknie sie z czerwong strzatkg. Porusz wtedy koguta o 1 pole.
Patrz 8.3. Wziecie apostota (str. 10).

('1:Kiedy gracz spasuje. Porusz wtedy koguta o 1 pole.
Patrz 7.2. Spasowanie (str. 9).




Kogut osiggngt ostatnie pole toru podczas tury Arka. Bierze on koguta jako przypo-
mnienie (1., Ze na koricu jego tury nalezy wykonac nastepujqgce kroki piania koguta:

(Z. Arek naprawia 2 swoje zetony uszkodzeri, zgodnie z tym, co pokazano na jego
osobistym torze koguta. Wszyscy gracze rowniez rozpatrujg ten krok. Tor koguta

pozwala jej na naprawienie maksymalnie 4 Zetondw uszkodzen, ale
poniewaz ma ich ona tylko 2, otrzymuje 2 PZ.

(¥ Arek traci 2 PZ - po 1 za kazdy symbol ztamanej zebatki nadal widoczny na jego
zetonach uszkodzen. Wszyscy gracze rowniez rozpatrujq ten krok. nie traci
zadnych punktéw.

(4 Znacznik rundy przesuwa sie o 1 pole w prawo i Arek kfadzie koguta z powrotem
na wspolnym torze koguta, na polu z cyfrqg wskazang przez znacznik rundy. Gra
toczy sie dalej w normalny sposdb.

| === = =2M10. AKCJE DODATKOWE

Te akcje moga by¢ wykonywane w dowolnym momencie twojej tury, nawet jesli
pasujesz.

Aby umiescic apostota, musi znajdowac sie on w twoim magazynie.

Zaptac wskazany koszt, aby umiesci¢ apostota ztwojego magazynu
na tablicy apostotow na twojej planszy gracza. Koszt widoczny
jest po lewej stronie rzedu, w ktdrej umieszczasz apostota.

Aby umiescic apostota na wskazanej pozycji, Arek musi zaptacic 1 farbe.

Apostot musi pasowac kolorem do pola, na ktérym go umieszczasz.

Po umieszczeniu natychmiast otrzymujesz wskazang ponizej premie.

Rodzaje premii:

Li, Zyskujesz 1 monete.
(2. Dokonaj ulepszenia. Patrz 8.6. Ulepszanie (str. 11).

(. Odzyskaj 2 robotnikdw. Patrz 5.4.1. Odzyskiwanie
robotnikow (str. 7).

(4. Odblokuj robotnika z tego pola i umies¢ go obok
twojej planszy gracza jako dostepnego robotnika.

Arek ptaci 1 drewno,
aby umiescic aposto-
ta i otrzymac wska-
zang premie —w tym
przypadku dokona-
nie ulepszenia.

10.1.1. Premie za ukonczenie rzedu lub kolumny tablicy apostotéw

Za kazdym razem, gdy ukonczysz rzad lub kolumne, natychmiast otrzymujesz
wskazang premie.

Kiedy ukonczysz rzad apo-
stotéw, zyskaj 7 PZ i wykonaj
produkcje z 1 wybranego
przez ciebie toru produkcji.

Kiedy ukonczysz kolumne
apostotow, aktywuj ksiezyc
lub wez asystenta.

(17 Premia za ukoriczenie
kolumny apostotow.

(X: Premia za ukoriczenie
rzedu apostotow.




Ksiezyc: Zyskujesz akcje aktywowania ksiezyca. Patrz 8.4. Aktywo- Cele majg trzy pola z nagroda, gwarantujgce 8, 6 lub 4 PZ
wanie ksiezyca (str. 11). za odpowiednio pierwsze, drugie lub trzecie miejsce.

Asystent: Wez asystenta z jednego ze stoséw i umies¢ go na wyzna- W grze dwuosobowej lub trybie solo drugi gracz realizujgcy
czonym polu w twoim magazynie. Asystenci moga by¢ uzywani dany cel musi umiesci¢ swojego robotnika na trzecim polu
jako dodatkowe akcje podczas twojej tury. Patrz 10.4. Umieszczenie  (drugie jest niedostepne).
asystenta (str. 15).

Warunki kazdego celu opisano na str. 22.
Nie mozesz mie¢ dwdch asystentow z tymi samymi symbolami.

Michat umiescit swojego trzeciego zielonego apostotfa na swojej
tablicy, a nastepnie — poniewaz posiada dostepnego robotnika
—realizuje cel w ramach dodatkowej akcji. Realizuje ten cel jako
pierwszy z graczy, dlatego umieszcza swojego robotnika na
pierwszym polu, co zapewni mu 8 PZ na koniec gry \1.. Bierze
premie z zetonu premii, czyli 2 monety. Obraca Zeton premii,
aby inny gracz nie mogt juz jej otrzymac { &:.

Wydaj 1 monete, aby uzyc jej jako dowolny zaséb
(z wyjatkiem ztota).

Obrdé¢ na druga strone zeton zwoju z twojego obszaru gry, aby
zyskaé pokazang premie. Zatrzymaj uzyty zwoj w swoim obszarze o
gry. Wszystkie zwoje zostaty opisane na str. 23. E

Mozesz wymienic 3 takie same zasoby na 1 ztoto.

- | == ==%2M11. KONIEC GRY

Zapta¢ zasoby widoczne pod kartg warsztatu, aby umiescic¢
ﬁ asystenta z twojego warsztatu na danej karcie. Zyskujesz premie  Gra dobiega korica po zakoniczeniu rundy, w ktorej zostat skonstruowany ostatni

pokazang na $rodku karty. Kazda karta warsztatu posiada tylko ~ zeton kalendarza lub w ktorej kogut zapiat po raz czwarty.

1 pole asystenta. Asystenci zapewniaja dodatkowe mozliwosci \y oy przypadkach nalezy normalnie dokoriczy¢ runde, tak aby kaidy gracz
zdobycia PZ na koricu gry, a wszyscy zostali opisani na str. 22. rozegrat taka sama liczbe tur. Nastepnie nalezy przejé¢ do punktacji koicowej.

Akcje bedace nagrody za umieszczenie asystenta na karcie warsztatu zostaly Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku remisu
opisane na str. 23. wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry umiescit wiecej apostotéw na swojej
tablicy. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

pfaci 1 zelazo
i umieszcza asystenta z jej
magazynu na jednej z kart
warsztatow. Otrzymuje
premie w postaci wziecia
apostofta (co wskazuje sym-
bol na srodku danej karty).
Na koncu gry ten asystent
zapewni jej 6 PZ.

Kiedy gracz wykonuje ostatnig
konstrukcje kalendarza, obra-
ca na drugg strone duzy zeton
ostatniej konstrukcji, umozliwia-
jac specjalng konstrukcje.

W swojej turze gracze moga
uzy¢ akcji konstrukgji i zaptacic¢
1 ztoto, 1 drewno, 1 farbe
i 1 zelazo, aby zdoby¢ 8 PZ. Nie
e Podczas kazdej rozgrywki w grze znajduja sie 3 zwykte witraze ze  palezy umieszczaé tu zadnego
: ] wspolnym celem, na ktorych widoczny jest warunek ich spetnie-  ropotnika. Gracz nie otrzymuje
Y nia. Kiedy wypetnisz warunek, mozesz umiesci¢ 1 z twoich do-  pynktéw za sasiadowanie ani
. stepnych robotnikow na najwyzszym dostepnym polu pod danym  premii z kalendarza, ale nadal
warunkiem. Jesli jestes pierwszym graczem, ktory zrealizowat ten  5trzymuje premie za mtotek.
cel, otrzymujesz premie pokazang na zetonie ponizej, a nastepnie go obracasz. Zaden
inny gracz nie otrzyma juz tej premii za zrealizowanie tego samego celu. Kazdy gracz
moze zrealizowac kazdy cel tylko raz.




[ = T = J{12. PUNKTACIA KONCOWA

Przypomnienie przebiegu punktacji koncowej jest takze
nadrukowane na planszy.

Punkty za kazdy mistrzowski witraz s3
przyznawane oddzielnie. Aby otrzymac
punkty za mistrzowski witraz, twéj znacznik
mistrzostwa musi 0siggng¢ osme pole
odpowiadajgcego mu toru mistrzostwa.

Poziomy pas cegiet wskazuje poziom, od ktérego
zaczyna sie zdobywac punkty za witraz.

(1 Punkty za cel: Gracz zdobywa
punkty za ten cel tyle razy, ile go
wypetnit. Liczba punktéw zalezy
od pozycji twojego znacznika
na torze mistrzostwa. Wszystkie
cele zostaty opisane w spisie
mistrzowskich witrazy na str. 22.

(1. Gtéwne punkty: Gracz, ktore-
go znacznik mistrzostwa znajduje
sie najwyzej, mnozy te wartos¢
przez liczbe razy, ile udato mu sie
wypetnic cel. W przypadku remi-
SU WSzyscy remisujacy gracze uzy-
wajg tej wartosci.

(3 Punkty pocieszenia: Wszyscy pozostali gracze, ktérzy
przekroczyli pas cegiet swoim znacznikiem mistrzostwa, mnozg
te wartosc przez liczbe razy, ile udato im sie wypetnic cel.

Na ilustracji widac, ze i Arek zdobyli po 2 PZ za kazdego
apostofa umieszczonego w ich tablicy apostofow. Jadzia, ktorej
znacznik rdwniez przekroczyt pas cegiet, zdobywa 1 PZ za kazdego
apostota w jej tablicy apostotow. Poniewaz znacznik Michata
nie przekroczyt pasa cegiet, nie otrzymuje on Zadnych punktow
za apostotow.

Wymienn wszystkie swoje zasoby i monety, aby uzyskaé jak
najwiecej ztota. 3 takie same zasoby mozesz wymienic na 1 ztoto.
Monety liczg sie jako dowolny zasdb.

Otrzymujesz 1 PZ za kazde posiadane ztoto.

Tracisz 1 PZ za kazdy symbol ztamanej zebatki na twoich zetonach
uszkodzen nadal widoczny na koniec gry.

[Waine: Osobisty tor koguta nie wptywa na te punktacje. )

Otrzymujesz punkty za kazdego asystenta umieszczonego na twoich
kartach warsztatu. Szczegdty dotyczace punktacji za asystentow
zostaty opisane na str. 22.

Kazdy gracz zdobywa punkty w oparciu o pozycje swoich robotnikéw
na wspolnym celu ze zwyktego witraza: 8 PZ za pierwsze miejsce,
6 PZ za drugie miejsce i 4 PZ za trzecie miejsce.

(=== == B13. TRYB SOLO

W trybie solo zmierzysz sie z Josefem Manesem, ktéry namalowat kalendarz
zegara Orloj.

Przygotuj gre w normalny sposdb z nastepujacymi zmianami:
(1. Zmien krok 3 przygotowania obszaru wspdlnego w nastepujacy sposéb:

Wez kafelek zwienczenia zegara dla trybu solo (oznaczony symbolem , _I”)
i potéz go w otworze planszy Pochodu apostotéw. Umies¢ znacznik rundy na polu 4.
Umies¢ ztotego koguta na wspdlnym torze koguta, na polu 4. Po kazdym pianiu
koguta jego znacznik wraca na pole 4. Znacznik rundy nie przesuwa sie.

5

I%. Przed umieszczeniem mistrzowskich witrazy, krélewskich zwojéw (niebieska
pieczec) i zwyktych witrazy usun te pokazane ponize;j.




(&) Zmien kroki 10 11 przygotowania obszaru wspdlnego w nastepujacy sposob:

ﬁ_: Potasuj talie akgji trybu solo i odkryj z niej 6 kart.

(1 Umie$¢ pokazane na tych kartach zetony znakéw zodiaku i miesiecy
bezposrednio na kalendarzu. Nastepnie umies¢ zetony zablokowanych
znakow zodiaku i miesiecy na polach obszaru konstrukcji wskazanych na
odkrytych kartach.

(%: Umie$¢ pozostate zetony na odpowiadajacych im miejscach na obszarze
konstrukcji, strong bez ilustracji do goéry.

4w trybie solo jest tylko jeden zestaw apostotéw, wspdlny dla gracza i Josefa
Mdnesa. Oddziel widoczne na odkrytych kartach kafelki apostotéw od
pozostatych — bedzie to wazna informacja podczas rozgrywki solo.

I{E Odtéz 6 odkrytych kart akcji do pudetka — nie bedg uzywane podczas tej
rozgrywki w trybie solo. Uzyj do gry wytgcznie 12 pozostatych kart.
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llustracja przedstawia przygotowanie zetonow na kalendarzu.

(4. Zmien krok 4 przygotowania obszaru gracza w nastepujacy sposéb:

Umies¢ 1 kostke na najnizszym polu toru kuzni. Umiesé po 1 kostce na drugim
od dotu polu kazdego toru produkcji. Takie przygotowanie odblokowuje széstego
robotnika, udostepniajgc go dla trybu solo. Patrz 8.6. Ulepszanie (str. 11).

Pozostate kroki przygotowania wspdlnego obszaru i obszaru gracza pozostajg
bez zmian.

Na niektérych elementach trybu solo znajduje sie symbol @. Wskazuje on, ze
ta strona danego elementu jest przeznaczona dla poziomu zaawansowanego.
Patrz 13.11. Poziomy trudnosci w trybie solo (str. 20).

.;'i_', Umiesc kafelek realizacji celéw w obszarze gry Josefa Manesa, a po jego prawej
stronie kafelek toru celéw mistrzowskich (tak jak pokazano na ilustracji).

(1 Umie$¢ karte punktacji koricowej w obszarze gry Josefa Manesa.

3 Potasuj 3 kafelki mistrzostwa Josefa Mdnesa i umies¢ po 1 odkrytym na
miejscach pokazanych na ilustracji.

(4. Potasuj 3 kafelki toréw mistrzostwa i umie$¢ po 1 odkrytym na miejscach
pokazanych na ilustracji.

';'i_', Potasuj 3 kafelki akcji korica rundy i umies¢ po 1 odkrytym na miejscach
pokazanych na ilustracji.

n;ﬁ, Potasuj 5 kafelkéw punktacji Josef Manesa i umies¢ 3 z nich odkryte na
miejscach pokazanych na ilustracji. Pozostate 2 kafelki odt6z do pudetka.

I;'_‘]‘_', Wez 12 kart akcji pozostatych w grze po przygotowaniu wspdlnego obszaru
i umies¢ je w formie odkrytej talii tak, jak pokazano na ilustracji.

(. Potasuj 3 podstawowe karty punktacji tury i umie$¢ je w formie zakrytej talii
tak, jak pokazano na ilustracji.

';'1;'-‘_5, Josef Manes nie posiada planszy gracza. Nie uzywa on kuzni, warsztatu, zetonow
uszkodzen, kostek produkcji ani kostki mtotka. Zamiast tego wez 14 robotnikéw
w jego kolorze i umiesc ich w jego obszarze gry jako dostepnych robotnikdw.

(W Umiesé po 1 znaczniku mistrzostwa w jego kolorze na kazdym torze mistrzostwa,
a jego znacznik punktacji na polu 10 toru punktacji, tak jak w przypadku zwyktego
gracza.




(1l: Potéz wierzchnig karte z talii kart akcji na pierwszym wolnym miejscu,
a nastepnie odkryj wierzchnig karte z talii punktacji tury i réwniez umiesc jg
na pierwszym wolnym miejscu. Powtarzaj ten krok po kaidej turze Josefa
Manesa, zawsze umieszczajgc karty na nastepnym wolnym miejscu. Jesli nie ma
dostepnego zadnego wolnego miejsca, przejdz do fazy korca rundy 3, 6 lub 9
(patrz 13.9 na str. 19) przed ponownym wykonaniem tego kroku.

Josef Manes zawsze wykonuje ture jako drugi. Rozegraj swojg ture w normalny
sposoéb, a nastepnie rozpatrz ture Josefa Manesa. Po turze 3, 6 i 9 Josef Manes
wykonuje faze utrzymania. Po turze 12 przejdz do punktacji koricowej.

Josef Manes nie zyskuje ani nie wydaje zasobow. Nie otrzymuje nagrod za
rozbudowe warsztatu, konstruowanie, realizacje celdw ani przesuwanie sie
na torach mistrzostwa, z wyjatkiem brania zwojow i zdobywania punktéw za
krolewskie zwoje po osiggnieciu odpowiedniej pozycji na torach mistrzostwa.
W swojej turze nie wykonuje akcji wskazanej przez dton tarczy astronomicznej.
Wykonuje wytgcznie polecenia ze swoich kart akcji. Nie uszkadza mechanizmu ani
g0 nie naprawia.

W obszarze gry Josefa Manesa nie znajduja sie zadne zasoby.

Wszystkie karty akcji majg nastepujaca budowe:
a: Robotnicy wymagani do rozpatrzenia tej karty.

(1. Obroty tarczy astronomicznej i tarczy zegara
Orloj.

(3 Pierwsza akcja Josefa Manesa.
--i Nagroda za wykonanie pierwszej akgcji.

(%, Druga akcja Josefa Manesa.

I;EE, Nagroda za wykonanie drugiej akgji.

Josef Mdnes rozpatruje swojq karte akcji w nastepujgcy sposdb:

(1. Zanim przejdziesz do kroku 2, sprawdz, czy ma dostepnych wymaganych
robotnikéw wskazanych na karcie.

Jesli nie ma wystarczajaco dostepnych robotnikéw, odzyskuje wszystkich swoich
robotnikow z zegara i koriczy swojg ture. Nastepnie rozpatrz krok 11 przygotowania
elementéw Josefa Manesa i przejdz do wykonywania twojej tury.

(1. Wykonaj obroty wskazane na gorze karty akcji i umiesé 1 z jego robotnikéw na
sektorze zewnetrznego pierscienia, ktory wskazuje dton na tarczy astronomiczne;j.
Jesli znajduje sie tam juz jeden z twoich robotnikéw, zwrd¢ go do twojego obszaru
gry w normalny sposéb.

(% Wykonaj pierwsza akcje Josefa Maénesa. Jesli jest w stanie ja wykonaé,
otrzymuje réwniez nagrode za pierwsza akcje.

@ Wykonaj drugg akcje Josefa Manesa. Jesli jest w stanie jg wykonac, otrzymuje
réwniez nagrode za drugg akcje.

Nastepnie wykonaj sprawdzenie akcji Josefa Manesa. Patrz 13.8 (str. 19).
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| 1. Skonstruuj zeton znaku
zodiaku lub miesigca: Umies¢
pokazany na karcie zeton bez-
posrednio na kalendarzu, strong
bez ilustracji (nieskonstruowa-
ng) do gory.

(1 Wei apostota: Umies¢ pokazanego na karcie apostota
ze wspodlnego zestawu apostotdow w obszarze gry Josefa
Manesa. Nastepnie obrdc¢ zebatki o 1 pozycje.

Postep na torze mistrzostwa: Przesun znacznik o 2 pola do
gory na torze mistrzostwa wskazanym przez kolor symbolu.

Jesli Josef Manes osiagnie pole ze zwojem, bierze zwdj
z zakrytego stosu i umieszcza go w swoim obszarze gry.




Jesli Josef Manes osiggnie pole z krélewskim zwojem, natychmiast otrzymuje
za niego punkty i umieszcza go w swoim obszarze gry.

Jedli jego znacznik mistrzostwa znajduje sie juz na szczycie toru mistrzostwa,
w normalny sposéb otrzymuje 1 PZ za kazde pole, o ktére miatby sie przesunac.

Josef Manes nie bierze asystentéw ani nie aktywuje ksiezyca w ramach postepow
na torach mistrzostwa (ignoruje te premie).

Wez karte warsztatu: Wez skrajng prawg lub
lewg karte warsztatu (zgodnie ze wskazaniem
strzatki) sposrod 3 kart znajdujacych sie na planszy
gtéwnej. Umiesc jg w obszarze gry Josefa Mdanesa
i uzupetnij puste miejsce w normalny sposdb.

Wez asystenta: Wez skrajnego prawego lub lewego
dostepnego asystenta (zgodnie ze wskazaniem
strzatki) sposrdd tych znajdujgcych sie obok planszy
i umiesc go w obszarze gry Josefa Manesa .

Porusz malarza: Porusz malarza o wskazana liczbe
pol zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Jesli Josefowi Manesowi uda sie wykona¢ wszystkie akcje pokazane na jego karcie
akcji, rozpatrz sprawdzenie akcji jak opisano ponizej. Jesli nie, obré¢ na druga
strone skonstruowane przez niego zetony, zakorcz jego ture i przejdz do tury
gracza. Wykonaj krok 11 przygotowania elementéw Josefa Manesa.

Sprawdz akcje Josefa Mdanesa, wykonujac ponizsze kroki:

(17 Przyznaj mu premie mistrzowskie wskazane na kafelkach mistrzostwa (2 mi-
strzostwa na poziomie podstawowym i 3 mistrzostwa na poziomach srednim i za-
awansowanym).

(2. Obré¢ na druga strone zetony skonstruowane w wyniku dziatania karty akji,
umies¢ na nich po 1 robotniku Josefa Mdnesa i w normalny sposéb przyznaj
mu 2 PZ za kazdy zeton (wliczajgc te) bedacy czescig grupy sasiadujgcych ze
sobg zetondw z jego robotnikami. Patrz 8.8. Konstrukcja, krok 3 (str. 12). Tylko
w ten sposdb Josef Manes umieszcza swoich robotnikéow na tarczy kalendarza.

Jedli karta akcji zawiera dwie akcje konstrukcji, rozpatrz je od gory: najpierw
umies¢ robotnika z gérnej akcji i przyznaj odpowiednie punkty, a nastepnie
z dolnej i przyznaj odpowiednie punkty.

(% Przyznaj punkty wskazane na podstawowej karcie punktacji tury, przesuwajac
odpowiednio znacznik punktacji Josefa Manesa i znacznik koguta zgodnie ze
wskazaniem na karcie. Jesli kogut dotrze do ostatniej pozycji toru, rozpatrz pianie
koguta w normalny sposdb po turze Josefa Manesa. Zignoruj wszystkie dodatkowe
kroki, ktérych kogut nie moze wykonac¢ podczas jego tury. Josef Manes nie traci
punktéw w wyniku piania koguta.

Po rozpatrzeniu sprawdzenia akcji wykonaj krok 11 przygotowania elementéw
Josefa Mdnesa i przejdz do twojej nastepnej tury gracza.

Josefowi Mdnesowi udato sie wykonac wszystkie akcje wskazane na jego karcie,
dlatego przechodzi do sprawdzenia akcji:

{1 Przesuwa swdj znacznik o 2 pola na niebieskim torze mistrzostwa.

: Obraca na drugq strone skonstruowane Zzetony i umieszcza na kazdym z nich
po 1 robotniku. Otrzymuje 4 PZ za pierwszy zeton |2 1 i 2PZ za drugi[3.} .

(3 Otrzymuje 6 PZ z karty punktacji tury i przesuwa koguta o 1 pole.

Po zakonczeniu tury Josefa Manesa w rundzie 3, 6 lub 9 wykonaj nastepujgce kroki:

(1" Zgodnie z poleceniami na kafelku akcji koAca rundy, umies¢ 1 z robotnikéw
Josefa Manesa na pierwszej wolnej pozycji odpowiedniego wspdlnego witraza,
niezaleznie od tego, czy zrealizowat dany cel, czy nie. Jesli znajduje sie tam juz
jeden z twoich robotnikéw, umies¢ robotnika Josefa Manesa na trzeciej pozycji.
Jesli nie ma on zadnych dostepnych robotnikéw, najpierw odzyskuje wszystkich
swoich robotnikéw z tarczy zegara.

Wazne: Cyfra obok symbolu wskazuje, na ktorym zwyktym witrazu Josef
Mdnes stawia swojego robotnika: (1) to skrajny lewy z trzech widocznych na
planszy gtéwnej witrazy.

(1. Przesun koguta o 1 pole i rozpatrz pianie koguta, jesli to konieczne.

(% Sprawdz pozycje znacznika mistrzostwa Josefa Manesa na torze mistrzostwa
wskazanym przez kafelek toru mistrzostwa. Jesli znajduje sie on nizej niz wartos¢
wskazana na kafelku torow celéw mistrzowskich, obrd¢ kafelek punktacji na strone
z 0 PZ. Jesli znacznik mistrzostwa jest na tej samej pozycji lub wyzszej, nie obracaj
kafelka.

[Waine: Pierwsze pole od dotu na torze mistrzostwa jest uznawane za pole O.]

(47 Obré¢ kafelek toru mistrzostwa i kafelek akcji korica rundy na strone
z symbolem klepsydry.

(5" Odrzué 3 karty akgji i potasuj karty punktacji tury. Nastepnie usuri 3 widoczne
zwoje z planszy gtéwnej i odkryj nowe.

(@: Wykonaj krok 11 przygotowania elementéw Josefa Manesa i przejdz do twojej
nastepnej tury.
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-’1, Josef Mdnes umieszcza 1 robotnika na pierwszej pozycji celu zwyktego witraza
nr 3 (skrajny prawy witraz).

(%2 Porusza koguta o 1 pole na torze rundy.

-;'_5-_', Jego zofty znacznik mistrzostwa znajduje sie na pozycji 5, czyli ponizej 6,
dlatego obraca odpowiedni kafelek punktacji na 0 PZ.

-;}i_', Obraca kafelek toru mistrzowskiego i kafelek akcji korica rundy na strone
z symbolem klepsydry.

-'j_', Odrzuca zuzyte karty akcji i tasuje karty punktacji.

-;ﬁ,' Przed rozpoczeciem twojej tury Josef Mdnes dobiera nowq karte akcji i nowq
karte punktacji, rozpatrujgc krok 11 przygotowania elementow Josefa Mdnesa.

Gra w trybie solo konczy sie natychmiast po 12 turze Josefa Mdnesa. Rozpatrz
twojg punktacje w normalny sposdb.

Aby wygraé, musisz zdoby¢ wiecej punktéw niz Josef Manes. W przypadku remisu
Josef Manes wygrywa.

Aby obliczy¢ wynik Josefa Manesa, wykonaj kroki z jego karty punktacji korica gry:

(1. Przyznaj punkty za mistrzowskie witraze
w normalny sposéb.

(3. Przyznaj 3 PZ za asystenta w jego obszarze
gry (6 PZ w trybie zaawansowanym).

(3. Przyznaj punkty za kafelki punktacji, ktére
nie zostaty obrécone.

(4. Przyznaj punkty za cele ze wspélnych witrazy
w normalny sposéb.

Josef Manes moze zdoby¢ maksymalnie 15 PZ za
kafelek punktacji. Te kafelki pokazujg cel i wartos¢,
przy ktdrej dany cel zostaje zrealizowany.

Wszystkie kafelki punktacji Josefa Manesa zostaty opisane na str. 23.

Na wielu elementach w trybie solo wystepuje symbol & Wskazuje on, ze dany
element jest wykorzystywany na poziomie zaawansowanym. Mozesz dostosowac
poziom rozgrywki poprzez dodanie do gry takich elementéw lub obrécenie innych
na strone z tym symbolem.

POZIOM PODSTAWOWY: Gra bez elementéw oznaczonych &.

POZIOM SREDNI, OPCJA 1: Obréé kafelki mistrzostwa i kafelek toru celéw
mistrzowskich na strone oznaczong {i}.

POZIOM SREDNI, OPCJA 2: Uzyj 3 zaawansowanych kart punktacji tury zamiast
podstawowych i obré¢ karte punktacji konncowej na strone oznaczong

POZIOM ZAAWANSOWANY: Potacz opcje 1 i opcje 2 poziomu Sredniego.

| == = = =2 M14. WSKAZOWKI DO GRY

Orloj jest ztozong grg, co w pierwszych rozgrywkach moze sprawiac trudnosci.
Ponizej znajduja sie wskazowki dla poczatkujgcych graczy.

-;'_i_', Unikaj inwestowania w postep na wszystkich 3 torach mistrzostwa — lepiej
skupic¢ sie na 2. Kazde potaczenie bedzie dobre, ale niektére mogga sprawdzic sie
lepiej w zaleznosci od bedacych w grze wspdlnych witrazy i witrazy mistrzowskich.

(1. Zwrdé szczegdling uwage na cele ze wspdlnych witrazy. Zrealizowanie ich jako
pierwszy gwarantuje nagrody i dodatkowe opcje punktacji.

n'j_'; Staraj sie nie uszkadza¢ wszystkich swoich zetondw i uzywaj ksiezyca, aby je
naprawiaé. Spasowanie nie zawsze jest ztym wyborem, poniewaz aktywuje ksiezyc.

';}i_', Przed wykonaniem akcji konstrukcji warto ocenié¢, ktéra premia z sektora
kalendarza jest dla ciebie najbardziej optacalna i czy masz wymagane zasoby,
zanim ocenisz wszystkie opcje w obszarze konstrukgji.

';'i_', W czasie pierwszych kilku gier po prostu dobrze sie baw, zanim zaczniesz
zagtebia¢ sie w specyfike gry. Szybko zrozumiesz rézne drogi do zwyciestwa
i sposoby optymalizacji swoich ruchéw.
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Ten symbol oznacza 1 far-
@ be, 1 drewno lub 1 zelazo

(ty wybierasz).
Wydaj 1 farbe, 1 drewno
lub 1 zelazo (ty wybierasz).

Wyprodukuj zasoby z wy-
L branego przez ciebie toru

produkcji.

ob of ob

Wyprodukuj zasoby ze wskazanego
toru produkgji.

B o
B
@

Wez wskazany zasob.

Lk

Wydaj wskazany zasdb.

Wez 1 monete i 1 apo-
stofa. Patrz 8.3. Wziecie
apostofa (str. 10).

Aktywuj ksiezyc lub
porusz malarza. Patrz
8.4i8.5 (str. 11).

Wez 1 monete i dokonaj
ulepszenia. Patrz 8.6.
Ulepszanie (str. 11).

Rozbuduj warsztat.
Patrz 8.7. Rozbudowa
warsztatu (str. 12).

Wykonaj konstrukcje.
Patrz 8.8. Konstrukcja
(str. 12).

Aktywuj rzezbiarza.
Patrz 8.9. Aktywowanie
rzezbiarza (str. 13).
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Zapta¢ 1 monete, aby poruszy¢ swoj
znacznik o 1 pole do goéry na wy-
branym przez ciebie torze mistrzo-
stwa, oraz porusz swodj znacznik
o 1 pole do goéry na wskazanym to-
rze mistrzostwa. Wykonaj te akcje
w dowolnej kolejnosci. Patrz 8.2.
Mistrzostwo (str. 10).

o2y Yeif Youi

Wyprodukuj zasoby z twojego wska-
zanego toru produkcji. Patrz 8.1.
Produkcja zasobow (str. 9).

N

Umiesc¢ apostota w two-
jej tablicy apostotéw.
Patrz 10.1. Umieszczenie
apostofa (str. 14).

Wydaj 1 monete. Patrz
10.2. Wydanie monety
(str. 15).

Uzyj zwoju. Patrz 10.3.
Uzycie zwoju (str. 15).

Umiesc¢ asystenta na
karcie warsztatu. Patrz
10.4. Umieszczenie
asystenta (str. 15).

Umiesc¢ robotnika na
1 z celéw wspdlinych
witrazy. Patrz 10.5.
Zrealizowanie celu
(str. 15).

Wymien 3 identyczne
? zasoby na 1 ztoto.

Patrz 10.6. Wymiana

zasobow na zfoto

(str. 15).

Patrz 5.4.1. Odzyskiwanie robotnikow
na str. 7.

Odzyskaj 1 robotnika
z zegara lub kalendarza.

Odzyskaj 2 robotnikéw
z zegara lub kalendarza.

Odzyskaj z zegara lub
kalendarza tylu robotni-
S%o8 kéw, ile wskazuje cyfra
-;_":3' obok symbolu. W tym
przypadku: odzyskaj
3 robotnikéw.

Wiele akcji rzezbiarza wymaga
uszkodzenia mechanizmu. Nie mo-
zesz wykonaé pozostatych akgji, jesli
najpierw nie obrdcisz wymaganej
liczby zetonéw uszkodzen. Patrz 8.9.
Aktywowanie rzeZbiarza (str. 13).

Poziom 1:
Uszkodz 1 zeton
uszkodzenia

i rozbuduj swoj
warsztat.

Poziom 2:
Uszkodz 1 zeton
uszkodzenia, wez
1 dowolny zaséb
i rozbuduj swoj warsztat.

Poziom 3: Napraw 1 zeton
uszkodzenia, wez 1 ztoto i rozbuduj
swoj warsztat.

Poziom 1:
Uszkodz 2 zetony
uszkodzen

i konstruuj.

Poziom 2:
Uszkodz 1 zeton
uszkodzenia,
wez 1 dowolny

Poziom 3: Napraw 1 zeton
uszkodzenia, wez 1 ztoto i konstruuj.

zaséb i konstruuj.

Poziom 1: Uszkodz
1 zeton uszkodze-
. niaiwez 1 zfoto
Yoraz1 monete.

| Poziom 2: Uszkod?
1 1 7eton uszkodze-
ol niaiwez 1 zfoto

4 oraz 2 monety.

Poziom 3: Napraw 1 zeton uszko-
dzenia i wez 1 ztoto oraz 3 monety.

Poziom 1:
Uszkodz

1 zeton uszko-
dzenia i porusz
malarza ALBO
aktywuj ksiezyc
bez uszkadzania
mechanizmu.

Poziom 2: Uszkodz 1 zeton
uszkodzenia, wez 1 monete i porusz
malarza ALBO wez 1 monete i
aktywuj ksiezyc z modyfikatorem +1
bez uszkadzania mechanizmu.
Poziom 3: Napraw 1 zeton uszko-
dzenia, wez 1 monete i porusz ma-
larza ALBO wez 1 monete i aktywuj
ksiezyc z modyfikatorem +2 bez
uszkadzania mechanizmu.

Patrz 10.5. Zrealizowanie celu (str. 15).

Wez 1 apostota.

Wez 2 monety
z puli zasobow.

Wez 2 wybrane
przez ciebie zasoby
z puli zasobow.

Dokonaj ulepszenia

na twoim torze mtotka
lub 1 wybranym

z twoich torow produkcji. Patrz 8.6.
Ulepszanie (str. 11).

BEOE

7 Porusz twéj znacznik
‘, a 0 2 pola do gory na
. 1 torze mistrzostwa
albo o 1 pole do goéry na 2 réznych
torach mistrzostwa.




Kazdy rodzaj asystenta zapewnia
inng premie punktowa na koniec
gry. Aby asystent zapewniat punkty,
musi znajdowac sie na karcie
warsztatu. Patrz 10.4. Umieszczenie
asystenta (str. 15).

Ten asystent zapewnia
na koniec gry 6 PZ.

Ten asystent zapewnia
na koniec gry 1 PZ za
kazde ulepszenie twoich
toréw produkcji lub toru
mtotka.

Ten asystent zapewnia na
koniec gry 4 PZ za kazdy
znacznik mistrzostwa na
poziomie IV dowolnego
toru mistrzostwa.

Ten asystent zapewnia
na koniec gry 5 PZ

za kazdg ukonczong
kolumne w twojej
tablicy apostotéw.

Ten asystent zapewnia
na koniec gry 3 PZ za
kazdy zeton miesiaca,
na ktérym znajduje sie
twaj robotnik.

Ten asystent zapewnia
na koniec gry 3 PZ

za kazdy zeton znaku
zodiaku, na ktérym
znajduje sie twoj
robotnik.

Patrz 5.3. Uszkodzenia (str. 7).

Uszkodz 1 zeton
uszkodzenia.

Napraw 1 zeton
uszkodzenia.

Porusz koguta
o 1 pole w prawo
na torze koguta.

Rozpatrz pianie
koguta na koncu tury
obecnego gracza.

ol Patrz 9. Pianie koguta
(str. 13).

Przesun twdj znacznik
koguta o 1 pole do
gbry na twojej planszy
gracza. Jesli twdj
znacznik znajdowat sie
juz na ostatnim polu
toru, zamiast tego
otrzymujesz 1 ztoto
i1PZ.
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Patrz 10.5. Zrealizowanie celu (str. 15).
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Posiadaj 3 apostotéw wskazanego
koloru w twojej tablicy apostotow.

Posiadaj 2 asystentow
na twoich kartach
warsztatu.

Posiadaj 3 karty
warsztatu w twoim
obszarze gry.

Posiadaj facznie

5 ulepszen twoich
toréw produkcji

i toru mfotka.

Posiadaj 1 z twoich
znacznikow mistrzo-
stwa na poziomie lll.
Posiadaj swoich robot-
nikéw na skonstru-
owanych 2 zetonach
miesiecy i 1 zetonie
znaku zodiaku.

Posiadaj swoich robot-
nikdw na skonstru-
owanych 2 zetonach
znakéw zodiaku

i 1 zetonie miesigca.

Patrz 12.1. Punkty za mistrzowskie
witraze (str. 16).

Na koncu gry
zdobywasz punkty
' w zaleznosci od
- pozycji twojego

i ! znacznika
mistrzostwa za kazdy zwdj lub
krélewski zwoj (uzyty lub nieuzyty),
ktéry masz w swoim obszarze gry
(maks. 15 PZ).

Na koncu gry
zdobywasz punkty
w zaleznosci od
pozycji twojego
znacznika
mistrzostwa za kazdego apostota
umieszczonego w twojej tablicy
apostotéw (maks. 15 PZ).

Na koncu gry
zdobywasz punkty
w zaleznosci od
pozycji twojego
znacznika mistrzo-
stwa za kazde ulep-
szenie twojego toru mfotka i torow
produkcji (maks. 15 PZ).

Na koncu gry
zdobywasz punkty
w zaleznosci od
pozycji twojego
znacznika
mistrzostwa za kazdy zeton
miesigca, na ktérym znajduje sie
twdj robotnik (maks. 15 PZ).

Na koncu gry
zdobywasz punkty
w zaleznosci od
pozycji twojego
znacznika
mistrzostwa za kazdy zeton znaku
zodiaku, na ktérym znajduje sie
twoj robotnik (maks. 15 PZ).

Na koncu gry
zdobywasz punkty
w zaleznosci od

- pozycji twojego
znacznika mistrzostwa za kazdg
karte warsztatu w twoim obszarze
gry (maks. 15 PZ).

Patrz 8.2. Mistrzostwo (str. 10).

Natychmiast zdoby-
W m wasz 3 PZ za kazdy
] zwaj lub krélewski

zwdj (uzyty lub nieuzyty) w twoim
obszarze gry, wliczajgc ten (maks.

10 P2).

Natychmiast
% zdobywasz 2 PZ
_ za kazdego apostota

umieszczonego w twojej tablicy
apostotéw (maks. 10 PZ).

Natychmiast
m m zdobywasz 2 PZ
za kazde ulepszenie

twojego toru mtotka i torow
produkcji (maks. 10 PZ).

Natychmiast
m zdobywasz 3 PZ
> za kazdy zeton
miesigca, na ktdrym znajduje sie

twadj robotnik (maks. 10 PZ).

- Natychmiast
w. m zdobywasz 3 PZ za
2 kazdy zeton znaku
zodiaku, na ktérym znajduje sie
twoj robotnik (maks. 10 PZ).

Natychmiast

m E zdobywasz 3 PZ

za kazdg karte
warsztatu w twoim obszarze gry
(maks. 10 PZ).

N

Kazdy mtotek zapewnia graczowi
wyjatkowa zdolnos¢, wykorzystywa-
ng w ramach ostatniego kroku kon-
strukcji. Zaden mtotek nie posiada
zdolnosci na poziomie I.

Poziom II: Wez 1 monete z puli
zasobow.

Poziom Ill: Wez 1 monete z puli
zasobdw i otrzymujesz 2 PZ.




Poziom II: Przesun twdj znacznik
koguta o 1 pole do gory na twojej
planszy gracza. Jesli twdj znacznik
znajdowat sie juz na ostatnim polu
toru, zamiast tego otrzymujesz

1 ztoto i 1 PZ.

Poziom lll: Otrzymujesz 2 PZ

i przesun twaj znacznik koguta

o 1 pole do géry na twojej planszy
gracza. Jesli twdj znacznik znajdowat
sie juz na ostatnim polu toru, zamiast
tego otrzymujesz 1 ztoto i 1 PZ.

Poziom II: Uszkodz 1 zeton
uszkodzenia i porusz malarza.

Poziom lll: Porusz malarza.

Poziom Il: Porusz 1 wybrany
przez ciebie znacznik mistrzostwa
o 1 pole do géry.

Poziom IlI: Porusz 1 wybrany
przez ciebie znacznik mistrzostwa
o 1 pole do géry i wez 1 monete.

Poziom Il: Wez 1 apostota
w normalny sposéb.

Poziom Ill: Wez 1 apostofa
i napraw 1 zeton uszkodzenia.

Poziom II: Napraw 1 zeton
uszkodzenia.

Poziom llI: Aktywuj ksiezyc z mody-
fikatorem -1 do wartosci wskazanej
przez twdj 26ty znacznik mistrzostwa.

| We? 1 apostota.
% Patrz 8.3. (str. 10).

z normalnymi zasadami.

Q Aktywuj ksiezyc zgodnie
: Patrz 8.4. (str. 11).

z normalnymi zasadami.

;ﬁ Przesun malarza zgodnie
Patrz 8.5. (str. 11).

= Wez 1 monete i przesun
| znacznik koguta o 1 pole
. na twojej planszy gracza.
Jesli twdj znacznik znajduje sie juz
na ostatnim polu toru, zamiast tego
otrzymujesz 1 ztoto i 1 PZ.

| Dokonaj ulepszenia.
@ Patrz 8.6. (str. 11).

I' Wykonaj konstrukcje.
Patrz 8.8. (str. 12).

Przesun twdj znacznik
koguta o 1 pole na
twojej planszy gracza.
Jesli twdj znacznik
znajduje sie juz

na ostatnim polu toru, zamiast
tego otrzymujesz 1 ztoto i 1 PZ.

Wez 1 apostota.
Patrz 8.3 (str. 10).

Aktywuj ksiezyc
zgodnie z normalnymi
zasadami. Patrz 8.4.
(str. 11).

Odzyskaj 2 robotnikéw.
Patrz 5.4.1.
%* Odzyskiwanie
S robotnikow (str. 7).

—
Na koncu gry
przyznaj 3 PZ
za kazdy zeton
miesigca, na
ktorym znajduje
sie robotnik
(maks. 15 PZ).

Na koricu gry
przyznaj 3 PZ

za kazdy zeton
znaku zodiaku, na
ktorym znajduje
sie robotnik
(maks. 15 PZ).

Na koncu gry
przyznaj 3 PZ za
kazdego apostota
w obszarze gry
Josefa Mdnesa
(maks. 15 PZ).

Na koncu gry
przyznaj 3 PZ
za kazdy zwoj
lub krélewski
zZw0j (uzyty
lub nieuzyty)
w obszarze gry
Josefa Mdnesa
(maks. 15 PZ).

Na koncu gry
przyznaj 3 PZ
za kazdg karte
warsztatu w
obszarze gry
Josefa Mdnesa
(maks. 15 PZ).
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Zegar Orloj w Pradze:
Zegar na strazy przemijalnosci

wieze ratuszowg od 1410 roku, to nie
tylko niezwykty pokaz inzynierii tamtych
czasow, ale takze symbol ludzkiej pomy-
stowosci i potrzeby zrozumienia uptywu
czasu i ogromu wszechswiata.

To co$ wiecej niz
zwykty zegar — jego
mechanizm tgczy w
sobie tarcze astro-
nomiczng, kalendarz
pokazujgcy miesigce
oraz serie rucho-
mych figur, ktére co
godzine odgrywaja
spektakl. Sposrod
nich wyrdznia sie .
Dwunastu Apostotdw oraz postac Smierci,
reprezentowang przez szkielet trzymaja-
cy w dtoniach klepsydre i dzwon, co ma
symbolizowac przemijalnosc zycia.

Jego historia owiana
jest wieloma legendami.
Jedna z najstynniejszych
gtosi, ze zegarmistrz
Hanus zostat oslepiony
na polecenie rady miej-
skiej, aby uniemozliwic¢
mu powielenie swojego
arcydzieta w innym
miejscu.

Dzis$ Orloj pozostaje jedng z gtdwnych
atrakcji turystycznych Pragi. Codziennie
tysigce turystow gromadzi sie na

rynku, aby podziwiaé ten mechaniczny
pochdéd. Zegar to jednak cos wiecej niz
zwykta atrakcja — to zywy dowdd na to,
ze choc czas ptynie nieubtaganie, da sie
go zmierzy¢ sztuka i precyzjg.

Galakta

ul. tagiewnicka 39
30-417 Krakéw
www.galakta.pl

.S

gaLaKsa

Calle Lamarque de Novoa
n29, 32 N.

41008 Sewilla, Hiszpania
www.perrolokogames.com
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Specjalne podziekowania dla testeréw gry, bez ktorych ten projekt nie bytby
mozliwy, w szczegdlnosci: Motedu, Carlos, Jorge J. Barroso, Mikel, Christian,

Alejandro i Cipri.
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