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Dla 2-4 graczy od 12 lat

Anglia, poczatek XII wieku. Przeor Kingsbridge - Philip marzy o wybudowaniu najwspanialszej katedry w kraju.
’ W tym celu zatrudnianajbardziej do§wiadczonych budowniczych z catego krdlestwa, ktérzy maja wznie§¢ monumentalny
f', budynek. Wszystkim budowniczym przyswieca ten sam cel: kazdy z nich, z pomocg swoich robotnikéw, chee zbudowacé
mozliwie najwiekszg czes¢ katedry. Budowniczy maja w swoich ekipach takze niezwykle ambitnych rzemieslnikéw. Pracowici
robotnicy potrzebuja surowcéw - kamienia, drewna i piasku. Brakujace surowce ekipy moga kupi¢ na Rynku Surowcow.

Robotnicy maja jednak na glowie wiecej niz tylko prace nad katedra. Nieprzewidywalne wydarzenia utrudniaja wznoszenie
katedry, a do tego krol zada od budowniczych ptacenia podatkéw, ktore ustala na zasadzie czystego przypadku. Z powodu humoréw
krola niektore plany legng w gruzach, bo budowniczym po prostu zabraknie ztota. Whasnie dlatego czasem optaca sie zaciggna¢ do
krolewskiej armii - dzieki temu mozna zdoby¢ przychylno$¢ monarchy, a co za tym idzie, zwolnienie z optat. Niekt6rzy otrzymaja od
krola niezwykle potrzebng rude metalu. Audiencja u biskupa réwniez moze okazaé sie pomocna, bowiem zapewnia nieograniczong
ochrone przed nieprzewidywalnymi wydarzeniami. Los budowniczych jest w duzej czesci uzaleiniony od czasu. Ponadto, wplywowe
osobistosci moga wspomac plany kazdej z ekip.

Pod koniec gry, zapierajaca dech katedra, "Filary Ziemi", siegnie niebios. Ktory z graczy bedzie miat najwiekszy udziat w jej budowie i
okryje sie dzieki temu niesmiertelna chwaty! Zwyciezca moze zostad tylko gracz, ktéry umiejetnie wykorzysta ztoto, robotnikéw oraz
odpowiednio przygotuje sie na to, co przyniesie los.




PRZYGOTOWANIE GRY

«ZAWARTOSC PUDEELKA

| plansza 12 budowniczych (po trzech * Roztozong plansze nalezy pofozyc¢ na srodku stotu.

w kazdym z czterech kolordw)

* Kazdy gracz wybiera sobie kolor (niebieski, czerwony, zielony lub Zétty) i bierze 3
budowniczych oraz 12 robotnikéw w tym kolorze. Robotnikow reprezentuje 7 matych
pionkow robotnikow oraz | duzy pionek robotnika (liczacy sie jak 5 matych pionkéw
robotnikdw). Kazdy gracz ustawia swoich robotnikow przed sobg. Budowniczych nalezy wrzucic
do woreczka, ktory nalezy potozy¢ obok planszy.

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 3
karty poczatkowych rzemieslnikow
(zgodnie z kolorem znajdujgcym

sie na ich odwrocie): | Pomocnika

Stolarz !

4 duzych robotnikéw 28 matych robotnikéw 4 matych Murarza, | Stolarza i | Kamieniarza.
(po | w kazdym (po 7 w kazdym szarych | maty Gracz uktada tych rzemieSInikow
z czterech koloréw) z czterech koloréw) robotnikéw czarny robotnik przed soba w odkrytym rzedzie.
=-: L] ‘ .J-h “ ' * Kazdy gracz bierze jedna karte pomocnicza: ,,Przebieg rundy”/,Warunki
1 ‘ :_l:fg ‘ “ rzemie$Inikow” w swoim kolorze.
i b ¢ A o Osoba, ktora jako ostatnia zwiedzata jaka$ katedre zostaje graczem rozpoczynajacym
b w pierwszej rundzie, bierze pierwsza czesc katedry (nawe gtowng) i ktadzie j3 przed
‘:.:;:.r 82 surowce (drewniane zetony) 8 drewnianych znacznikow | czarny znacznik sobg. Bedzie ona przypominata kto jest graczem rozpoczynajacym W tej rundzie.
E7" ' Kamiei  Drewno Piasek ~ Metal  (po dwa w kazdym z czterech koloréw) kosztu

Kazdy gracz bierze jeden ze swoich drewnianych znacznikow
i ktadzie go na polu ,2” toru punktow zwyciestwa. Znacznik
ten bedzie jego znacznikiem punktow zwyciestwa.

X 23 X 23 X 23 X 13
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36 kart rzemiesInikow 9 kart surowcow 16 kart przywilejow

* Drugi drewniany znacznik bedzie znacznikiem majatku
danego gracza i nalezy go potozy¢ na torze zfotych
monet znajdujacym sie w dolnej czesci planszy. W celu
Zmniejszenia przewagi otrzymywanej przez pierwszego
gracza, W pierwszej rundzie gry, jego znacznik majatku
nalezy umiesci¢ na polu 20. Pozostali gracze otrzymuja

. . ¥ o | ztot3 monete wiecej od poprzedzajacego ich gracza -
kfada swoje znaczniki majatku kolejno na polach 21, 22 i 23.

4 karty pomocnicze

(z jednej strony "Przebieg rundy", a z drugiej "Warunki rzemiesinikow") * 24 karty rzemies$lnikow nalezy
o F__ ——— podzieli¢ zgodnie z kolejnoscia z jaka
s3 wprowadzane w poszczegolnych
| f.\ rundach (od | do 6, zgodnie
[t s ,3- 9 Z liczbami znajdujacymi sie na tylnie]
' stronie kart). W jednej rundzie do
[ kos,tk_a ; gry wprowadzanych jest czterech
: (z wartoSciami: rzemiesInikow.
i 2,3,3,4,4,5)

RzemiesInikow przypisanych do kazdej rundy nalezy potasowac osobno, a nastepnie utozy¢
| nawa glowna A1 5w w oddzielnych, zakrytych stosach.

* 9 kart surowcow nalezy potasowac.

6. sklepienie

2. portal

3. apsyda | ptécienny woreczek
(brak rysunku)



o Sposrod 16 kart przywilejow nalezy oddzieli¢ dwie
karty, ktore beda wykorzystane w ostatniej rundzie
gry (karty te s3 oznaczone okragtymi medalionami
znajdujacymi sie w gornych rogach). Oddzielone
karty nalezy potozy¢ obok planszy.

Pozostate 14 kart przywilejow nalezy dokfadnie potasowac. Nastepnie
z talii nalezy usungc losowo 4 zakryte karty, ktore nie bedg
wykorzystywane w grze. Pozostate 10 kart nalezy utozy¢ w formie
zakrytej talii obok planszy, ktora bedzie wykorzystywana podczas
rozgrywki.

* 10 kart wydarzen nalezy potasowac. Nastepnie nalezy usungc¢
losowo 4 zakryte karty, ktore s3 odktadane do pudetka.
Pozostate 6 kart nalezy umiesci¢ w formie zakrytej talii na
polu znajdujacym sie w prawym gornym rogu planszy.

« Zetony Surowcow (drewniane szesciany) nalezy rozmiescic
na polach
SUrowcow
znajdujacych sie na
planszy. Drewno
(brazowy) nalezy
umiesci¢ w Lesie,
kamien (szary)

w Kamieniotomie,
a piasek (bezowy)
w Zwirowni.

o Z pdl surowcow nalezy wzig¢ 4 zetony kamienia, 4 zetony
drewna i 4 zetony piasku i umiesci¢ je na Rynku Surowcow.
Piasek nalezy ufozy¢ na polach oznaczonych 2, drewno na
polach oznaczonych 3, a kamien, na polach oznaczonych 4.

* Na Krolewskim Dworze, na specjalnie oznaczonym polu
(duzym Zz6ttym namiocie, otoczonym mniejszymi, niebieskimi
namiotami), nalezy potozy¢ | zeton metalu (niebieski).
Pozostate Zzetony metalu nalezy umiesci¢ w poblizu planszy.

* 4 szarych robotnikow nalezy ustawi¢ w Zamku Shiring.

* | czarnego robotnika nalezy ustawic¢ obok planszy. Jest on
wprowadzany do gry w wyniku dziatania jednej z kart ‘
przywilejow.

* Czarny znacznik kosztu nalezy umiesci¢ na polu 7 toru
kosztow.

e Pie¢ pozostatych czesci katedry nalezy wraz z koscig 6.
podatkow potozy¢ obok planszy. '

CEL GRY

o Celem gry jest zdobycie mozliwie najwiekszej liczby punktow zwyciestwa. Zwyciezca
zostaje gracz, ktorego znacznik punktéw zwyciestwa na koncu rozgrywki bedzie znajdowat
sie najdalej na torze punktow zwyciestwa.

e Gracze otrzymujg punkty zwyciestwa przede wszystkim na kofcu kazdej rundy za surowce
wykorzystywane przez ich rzemieslnikow do budowy katedry.

PRZEBIEG GRY

* Rozgrywka sktada sie z 6 rund, a pojedyncza runda oznacza pewien odcinek czasu
sktadajacy sie z kilku lat. Na koncu rozgrywki katedra zostaje ukoriczona.

e Kazda runda przebiega tak samo i jest podzielona na trzy fazy.
Na pierwszy rzut oka moze sie to wydawac bardzo dtugie i skomplikowane, ale w trakcie
rozgrywki gracze przekonaja sie, ze tak naprawde rozgrywka sktada sie gtownie z faz i Il
a faza Ill zajmuje bardzo mato czasu. Fazy pozwalaja spojrzec¢ na gre jako catosc¢ i dzieki
temu w jasny sposob ustali¢ kolejnos¢ akcji. W zwiazku z tym, ze akcje I-14 przebiegaja
wokot planszy w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, gracze nie musza
zapamietywac ich kolejnosci.

I.  Wybor kart surowcow i rzemieslnikow

Il.  Rozmieszczenie budowniczych
Ill.  Akcje znajdujace sie na planszy (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara):
[.  Wydarzenie

2. Siedziba Biskupa: Ochrona przed wydarzeniem

3. Zyski z Przedzalni

4. Kingsbridge: Dobranie karty przywileju

5. Klasztor w Kingsbridge: Punkty zwyciestwa

6.-8. Dobranie surowcéw z Lasu, Kamieniotomu i Zwirowni

9. Krolewski Dwor: Zwolnienie z podatkdw (Ponadto pierwszy gracz otrzymuije | zeton
metalu)

[0.  Shiring: Dobranie rzemie$Inikow

[I.  Zamek Shirinig: 2 robotnikow na kolejng runde

12.  Rynek Surowcow w Kingsbridge: Zakup/sprzedaz surowcow/sprzedaz metalu
3. Katedra: Punkty zwyciestwa za rzemieSInikow

[4.  Nastepny gracz rozpoczynajacy

Wskazowka: Przed pierwszq rozgrywkq nie ma potrzeby czytania catej instrukeji.
Wystarezy przeczytaé zasady obecnej fazy, nastepnie rozegraé ja, a dopiero potem
zapoznac sie z zasadami kolejnej fazy.

PRZEBIEG RUNDY

e Gracz rozpoczynajacy odkrywa z talii kart przywilejow
dwie gorne karty i umieszcza je odkryte na odpowiednich
polach znajdujacych sie w Kingsbridge.

e Gracz rozpoczynajacy odkrywa z talii kart rzemiesInikow
dwie gorne karty i umieszcza je odkryte na odpowiednich
polach znajdujacych sie w Shiring.




* Pozostate dwie karty rzemiesInikow nalezy potozyc¢ odkryte
w rzedzie pod plansza — ponizej dwdch jasniejszych pol.

 Obok tych dwoch kart rzemiesInikow nalezy utozy¢ siedem kart surowcow odkrytych
z wierzchu talii surowcow (karty nalezy podzieli¢ zgodnie z ich rodzajem). W talii powinny
pozosta¢ dwie karty surowcow — nie bedg one wykorzystywane podczas tej rundy i nalezy je
odfozy¢ na bok. Dziewie¢ odkrytych kart tworzy pule dostepna podczas pierwszej rundy.

&7 Faza I: Wybor kart surowcow i rzemieslnikow

# r.
"'r * Gracz rozpoczynajacy jako pierwszy wybiera dowolna karte z puli, a nastepnie zabiera ja.
5 Nastepni gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, takze biorg po
m= jednej karcie. Kiedy wszyscy grajacy wezma po jednej karcie kolejka ponownie przechodzi
na gracza rozpoczynajacego itd.
e Gracz w swojej kolejce moze zrezygnowac z dobierania karty. Jezeli grajacy pasuje, kolejka
przechodzi na nastepnego gracza. Gracz, ktory spasuje nie moze juz dobiera¢
w tej rundzie zadnych kart z puli.
* Faza | konczy sie, kiedy z puli zostang zabrane wszystkie karty lub kiedy wszyscy gracze
spasuja.
* Pozostate karty surowcow nalezy odtozy¢ na bok, poniewaz beda one potrzebne w kolejnej
¥= rundzie. Niewybrane karty rzemiesnikéw nalezy usunac z gry.
' Wybér karty
* Las zapewnia drewno, Kamieniotom - kamienie, a Zwirownia - piasek. Dla kazdego
rodzaju surowcow wystepuja trzy karty, ktore zapewniajg 2, 3 lub 4 Zzetony danego surowca.
Sposrod 9 kart surowcow w puli znajduje sie zawsze jedynie 7. Ponadto w puli dostepne s3
2 karty rzemieslnikow.
* Jezeli gracz wybierze z puli karte surowca, bierze i ktadzie ja odkryta przed soba
H (ponizej swoich kart rzemiesInikow). Nastepnie gracz musi ustawi¢ w Lesie,
477 Kamieniotomie lub Zwirowni wymagana przez dang karte liczbe swoich

robotnikow. Liczba wymaganych robotnikow jest przedstawiona na kazdej
karcie w lewym gornym rogu w figurce robotnika Wartosci wahaja sie od

2 (mata Zwirownia) do 10 (najwiekszy Kamieniotom).

Gracz nie moze wybrac karty surowca, jezeli nie posiada wymaganej przez nig
liczby robotnikdw.

* Jezeli gracz wybierze z puli karte rzemiesInika, bierze i ktadzie j3 odkryta
w swoim rzedzie kart rzemieSlnikow. Za wybrang karte rzemiesInika nalezy
zapfaci¢ ztotymi monetami. Koszt zatrudnienia wybranego robotnika jest
przedstawiony w ztotej monecie znajdujgcej sie w lewym gornym rogu karty.

1 1 h

* W celu zaptaty za wybranego rzemieSlnika gracz musi cofna¢ swoj znacznik majatku
o liczbe pdl przedstawiong w symbolu zfotej monety. Gracz nie moze wzig¢ karty
rzemiesInika jezeli nie posiada wystarczajacej liczby ztotych monet.

Uwaga: W kazdej kolejnej rundzie czterej dostepni rzemiesinicy sq coraz drozsi. Jednak ich
umiejetnosci i zdolnosci do zdobywania punktéw zwyciestwa takze sq wieksze.

o Uwaga: Kazdy gracz ma tylko pie¢ miejsc w swoim rzedzie rzemiesInikow. Trzy
Z nich zajete s3 juz na poczatku rozgrywki. Jezeli gracz wezmie karte rzemieslnika, ale nie
ma na nig u siebie miejsca, musi odrzuci¢ jedna z posiadanych kart, ktéra jest usuwana
z gry. Gracz moze takze odrzuci¢ witasnie dobrana (i opfacong) karte rzemiesInika. (Takie
dziatanie ma sens w sytuacji kiedy gracz chce uniemozliwic¢ przeciwnikowi zabranie karty
rzemiesinika.) :

* Kazdy gracz, ktoremu na koncu Fazy | pozostali niewykorzystani
robotnicy stawia ich w Przedzalni.
W pozniejszej czesci rundy gracz otrzyma za nich zysk.

Uwaga: Gracz, ktéry zdobedzie niewiele kart surowecow, bedzie mégt ustawié¢ wielu
robotnikéw w Przedzalni, dzieki czemu zdobedzie wiecej ztotych monet niz przeciwnicy.
Mozliwosé wysytania robotnikéw do Przedzalni zawsze powinna byé brana pod uwage,
poniewaz ztote monety sq w grze niezwykle istotnym czynnikiem.

Faza II: Rozmieszczenie budowniczych

* Po zakonczeniu dobierania kart surowcow i rzemieSinikdw obecny gracz rozpoczynajacy
bierze woreczek, w ktorym znajduje sie po trzech budowniczych kazdego z graczy.

* Gracz rozpoczynajacy bez podgladania losuje z woreczka jednego
budowniczego i stawia go na czarnym znaczniku kosztu.
Wiasciciel wylosowanego budowniczego moze umiesci¢ go na planszy lub
moze spasowac.

Uwaga: Raz w trakcie rundy gracz rozpoczynajgcy moze wrzuci¢ z powrotem do woreczka
wylosowanego budowniczego i na jego miejsce moze wylosowaé nowego.

* Na planszy znajduje sie kilka miejse, na ktérych budowniczy moze zostaé¢ ustawiony :
- Siedziba Biskupa (ochrona przed wydarzeniem)
- Kingsbridge (dobranie karty przywileju)
- Klasztor w Kingsbridge (punkty zwyciestwa)
- Krélewski Dwor (zwolnienie z podatkow/pierwszy gracz otrzymuje | zeton metalu)
- Shiring (dobranie rzemieslnikow)
- Zamek Shiring (2 robotnikow na kolejng runde)
- Rynek Surowcow w Kingsbridge (zakup/sprzedaz surowcow/sprzedaz metalu)

- Nastepny gracz rozpoczynajacy

* W niektorych miejscach moze znajdowac sie tylko jeden budowniczy (np. Zamek Shiring).
W pozostatych moze stac kilku budowniczych (np. Rynek Surowcow w Kingsbridge)

* Budowniczych nalezy stawia¢ na planszy na okragtych polach budowniczych
znajdujacych sie przy odpowiednim miejscu. Na kazdym polu budowniczego
moze stac tylko jeden budowniczy.

o Ustawienie na planszy pierwszego budowniczego kosztuje 7 ztotych monet. Koszt ten jest
wyznaczany przez znacznik kosztu znajdujacy sie na torze kosztu.




e Gracz, ktérego budowniczy zostat wylosowany jako pierwszy z woreczka, ma do wyboru
dwie opcje: moze ustawi¢ swojego budowniczego na dowolnym polu ptacac za to 7
ztotych monet lub moze spasowac, jezeli nie chce wydawac 7 zfotych monet (nie ustawia
wtedy budowniczego).

e Jezeli gracz decyduje sie na ustawienie swojego budowniczego, stawia go na dowolnym polu
budowniczego i cofa swéj znacznik majatku o 7 pdl na torze ztotych monet. Nastepnie
przestawia znacznik kosztu na kolejne pole toru kosztu.

Ustawienie kolejnego budowniczego bedzie kosztowato juz tylko 6 ztotych monet.

Nastepnie gracz rozpoczynajacy losuje z woreczka kolejnego budowniczego (mozliwe

jest wyciagniecie kolejnego budowniczego nalezacego do tego samego gracza). Wtasciciel

wylosowanego budowniczego rowniez stoi przed wyborem: moze ustawi¢ budowniczego na

planszy za cene przedstawiong na torze kosztow lub moze spasowac.
F __.'JJ!

* Niezaleznie od tego czy gracz stawia ]
budowniczego czy pasuje, zawsze musi
przesung¢ znacznik kosztu o | pole.
Oznacza to, ze: ustawienie pierwszego
wylosowanego budowniczego kosztuje
7 ztotych monet, drugiego 6, trzeciego
5, czwartego 4, piatego 3, szdstego 2
i siodmego 1.

* Poczawszy od 6smego budowniczego, ustawienie pionkdw na planszy jest darmowe.

Wazne: fezeli w rozgrywce biorq udziat dwie osoby znacznik kosztu nalezy przestawi¢ na
pole 0" po tym jak wszystkich szesciu budowniczych zostanie wylosowanych z woreczka.

e Jezeli gracz, ktorego budowniczy zostat
wylosowany z woreczka, zdecyduje sie
spasowac, budowniczy jest ustawiany
na torze kosztu, na polu, ktore
oznacza cene jaka gracz zapfacitby za
ustawienie pionka.

Przyktad: Czerwony gracz spasowat przy 7 ztotych monetach. Znacznik kosztu jest
przestawiany na pole 6", a czerwony budowniczy zostaje ustawiony na polu ,7".

* Jesli po wyjeciu z woreczka wszystkich budowniczych, na polach toru kosztéw pozostaty
pionki budowniczych (nalezace do graczy, ktorzy spasowali) ich wiasciciele ustawiaja je na
planszy za darmo. Ustawianie budowniczych zaczyna gracz, ktérego pionek znajduje sie
najblizej lewej strony toru kosztéw. Nastepnie swojego budowniczego ustawia gracz, ktdrego
budowniczy stoi drugi od lewej strony itd.

Przyktad: Jako pierwszy spasowat gracz
czerwony, po nim gracz niebieski i znowu
gracz czerwony. Kiedy gracze zaczng
przestawiaé swoich budowniczych z toru
kosztow na plansze, rozpocznie gracz
czerwony, po nim swojego budowniczego
ustawi na planszy gracz niebieski i na
koncu znowu gracz czerwony,.

Uwaga: Dziatanie karty wydarzenia moze sprawic, Ze kazdy gracz bedzie miat do dyspozycji
jedynie dwdch budowniczych. fezeli zostanie wylosowany trzeci budowniczy tego samego
koloru, nalezy ustawic go obok planszy.

Faza III: Akcje znajdujace sie na planszy (w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara)

* WV tej fazie gracze wykonuja akcje opisane na planszy. Pola s3 rozpatrywane w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara oraz zgodnie z numeracjg. Po zakonczeniu
rozpatrywania danego miejsca, budowniczowie z rozpatrzonych pdl s3 wrzucani z powrotem
do woreczka, a gracze przechodza do nastepnego w kolejnosci miejsca.

I. Wydarzenie
e Kiedy na planszy zostang ustawieni wszyscy budowniczowie

gracz rozpoczynajacy odkrywa gorng karte wydarzenia
i odczytuje ja na gtos. Wydarzenie jest rozpatrywane natychmiast.

e W grze wystepuja wydarzenia pozytywne (z pieczecia)
i negatywne (bez pieczeci). Wydarzenie odnosi sie do wszystkich grajacych.

* Negatywne wydarzenie odnosi sie do wszystkich grajacych, poza graczem, ktory w tej
rundzie ustawit swojego budowniczego w Siedzibie Biskupa. Gracz ten moze obroni¢
sie przed ztym wydarzeniem (patrz nizej). W takiej sytuacji jest on pomijany podczas
rozpatrywania wydarzenia.

Uwaga: Jedna z kart wydarzeni zmusza graczy do zaptacenia 4 ztotych monet. Jezeli gracz nie
moze zaptacic 4 ztotych monet, ptaci tyle, ile jest w stanie. Gracze tracq | punkt zwyciestwa
za kazde 2 ztote monety ktdrych nie moga zaptacic. Wartosci nieparzyste sq zaokrgglane

w dét, na korzysé graczy.

2. Siedziba Biskupa: Ochrona przed wydarzeniem

Unizony stuga, ktory pokornie prosi przywddce duchownego o wsparcie nie musi lekac sie
losu. Moze nawet liczy¢é na pomoc w realizacji swoich planow.

Gracz, ktory ustawit swojego budowniczego w Siedzibie
Biskupa stoi przed wyborem: moze obronic¢ sie przed dziataniem
negatywnego wydarzenia lub moze wzig¢ z Rynku Surowcow,
wybrany przez siebie, | zeton surowca. Jesli wybierze to drugie,
wydarzenie bedzie miato na niego normalny wptyw.

3. Zyski z Przedzalni
e Kazdy gracz otrzymuje zyski z Przedzalni.

e Gracz otrzymuje | ztota monete za kazdego robotnika,
ktorego ustawit w Fazie | w Przedzalni, aby to zaznaczyc
przesuwa swoj znacznik majatku o odpowiednig liczbe pol
na torze zfotych monet (duzy pionek robotnika liczy sie za 5
robotnikow). Nastepnie robotnicy wracaja do danego gracza.

Uwaga: Gracz nie mozZe posiadac wiecej, jak 30 ztotych monet,
wieksze zyski przepadajg.

4. Kingsbridge: Dobranie karty przywileju
Ci, ktorzy troszezq sie o dobro mieszkaneow, mogq liczy¢ na bozq taske. |

e Gracz, ktory ustawit swojego budowniczego w Kingsbridge
otrzymuje karte przywileju znajdujaca sie nad zajetym przez niego
polem (doktadniejsze wyjasnienie kart znajduje sie na stronie 8). :
Jezeli jedno lub oba pola w Kingsbridge pozostang wolne, znajdujace
sie nad nimi karty przywilejow nalezy usungc z gry.




5. Klasztor w Kingsbridge: Punkty zwyciestwa
Ci, ktorzy szanujq opinie przeora, mogq liczy¢ na jego uznanie.

Gracz, ktory ustawit swojego budowniczego na pierwszym polu
Klasztoru w Kingsbridge otrzymuje 2 punkty zwyciestwa,

a gracz, ktory zajat drugie pole otrzymuje | punkt zwyciestwa.
Znaczniki punktéw zwyciestwa nalezace do graczy nalezy
przesung¢ do przodu o odpowiednig liczbe pdl.

6. — 8. Zbieranie surowcow

W zaleznosci od tego jakie posiadaja karty surowcow, gracze otrzymuja odpowiednig ilos¢
Zetondw surowcow (za jedng karte surowcow otrzymuja 2, 3 lub 4 Zetony surowcow).
Gracze biorg zetony z pdl surowcow znajdujacych sie na planszy i ktadg je przed soba.
Wykorzystane karty surowcow s3 zwracane, poniewaz beda potrzebne

w pierwszej fazie kolejnej rundy. Nastepnie gracze zabieraja swoich robotnikdw.

Wskazowka: Posrod kart przywilejéw znajdujq sie karty, ktére zawsze zapewniajq graczowi
| Zeton z ktdregos z pol surowcow.

9. Krélewski Dwor: Zwolnienie z podatku

Ci, ktdrzy dowiodq swojej lojalnosci i zdobedq przychylnosé
kréla, nie bedq nekani podatkami. Jezeli zrobig to odpowiednio
wezesnie, majq szanse otrzymac w nagrode rude metalu
pochodzaca z krélewskiej kopalni.

o Krol wymaga od graczy pfacenia podatkow. Wysokos¢
podatkow jest rozna w kazdej rundzie (jest uzalezniona od
nastroju krola).

« Gracz rozpoczynajacy rzuca koscia podatkow. Wynik rzutu decyduje o wysokosci 5
podatkow w tej rundzie. Wartosci na kostce podatkow wahaja sie od 2 do 5. '3 9

» Wszyscy gracze pfaca podatki obowigzujgce w danej rundzie (2-5 ztotych monet) i cofajg
swoj znacznik majatku o okreslong liczbe pdl na torze ztotych monet.
Wyjatek: podatki nie obejmuja graczy, ktorzy ustawili swoich budowniczych na Krolewskim

Dworze, co oznacza, ze nie ptacg oni podatkow w danej rundzie.

Uwaga: Jezeli gracz nie moze optacié¢ catego podatku, musi zaptacic tyle ile jest w stanie.
Za kazde 2 brakujqce ztote monety gracz traci | punkt zwyciestwa. Wartosci nieparzyste sq
zaokrgglane w dot, na korzysé graczy.

* Gracz, ktory pierwszy ustawit swojego budowniczego na Krélewskim Dworze
(postawit go na polu pod metalem) poza zwolnieniem z podatkdw otrzymuje takze
zeton metalu, ktory ktadzie przed sobg

10. Shiring: Dobranie rzemiesInikow

W Shiring mozna wynajac rzemieslnikow, ktérzy pomogq w budowie
katedry,

Gracz, ktory umiescit swojego budowniczego w Shiring, otrzymuje karte
rzemiesInika znajdujaca sie nad polem, na ktorym stoi jego budowniczy. &
Gracz bierze karte rzemieSlnika i dokfada j3 do pozostatych posiadanych rzemiesInikow.
W przeciwienstwie do poczatku rundy, gracz nie ptaci za wynajecie rzemieslnika wartosci
przedstawionej w zfotej monecie, ale musi pamieta¢ o limicie rzemiesInikow, ktorych
moze posiadac. Jezeli pole pod kartg rzemieslnika pozostato wolne, odpowiednia karta jest
zdejmowana z planszy i usuwana z gry.

1. Zamek Shiring: 2 dodatkowych robotnikow w kolejnej rundzie
W zamku mozna wynajgé nowych robotnikéw.

Gracz, ktory ustawit swojego robotnika w Zamku
Shiring, otrzymuje 2 szarych robotnikéw, ktorych
dodaje do swoich robotnikdw. W kolejnej rundzie,
gracz ma do dyspozycji 2 robotnikéw wiecej. Na
koncu kolejnej rundy gracz musi zwrdci¢ szarych
robotnikéw do Zamku.

12. Rynek Surowcow w Kingsbridge: Sprzedaz i zakup surowcow/sprzedaz
metalu

Wskazowka: fezeli gracz nie ustawi Zadnych swoich
robotnikéw na Rynku, nie bedzie mégt kupowac, ani,
co czasami jest niezwykle wazne, sprzedawaé zadnych
surowcow, przez co nie zdobedzie ztotych monet.

* W kolejnosci, w ktorej gracze ustawiali swoich
budowniczych na polach Rynku (pola [-4), grajacy
wykonuja po jednej akcji. Czynnosc ta jest
powtarzana do momentu, kiedy zaden z graczy nie
bedzie juz chciat wykonac Zadnej akgji.

* Pojedyncza akcja moze byc¢ zakup lub sprzedaz
surowcow jednego rodzaju.

* W celu zakupu surowca gracz bierze z Rynku Surowcow tyle zetonéw surowca, ile chce
kupi¢ i dokfada je do posiadanych przez siebie surowcow. Gracz nie moze kupi¢ wiecej niz
4 zetony jednego surowca. Nastepnie gracz cofa swoj znacznik majatku o odpowiednia
liczbe pdl na torze ztotych monet, w zaleznosci od wartosci i liczby kupionych surowcow.
Jeden Zeton kamienia kosztuje 4, jeden Zeton drewna 3 a jeden zeton piasku 2 ztote monety.

Uwaga: Na Rynku nie mozna kupi¢ metalu!

* W celu sprzedazy surowca gracz bierze ze swoje puli okreslong liczbe Zzetonéw jednego
rodzaju i odktada je z powrotem na odpowiednie pole surowcow (Las, Kamieniotom,
Zwirownia, metal obok planszy) Nastepnie gracz przesuwa swoj znacznik majatku
o odpowiednig liczbe pdl do przodu na torze ztotych monet, w zaleznosci od wartosci
i liczby sprzedanych surowcow. Ceny otrzymywane na targu za kazdy jeden zeton surowca
to: metal 5, kamien 4, drewno 3 i piasek 2 zfote monety.

* Jezeli gracz nie chce juz wykonywac¢ na Rynku zadnych akgji, zdejmuje swojego
budowniczego z planszy i wrzuca go do woreczka.




Przyktad: Zielony gracz chce kupic drewno. W zwiqzku z tym, ze posiada 7 ztotych monet,
kupuje jedynie 2 Zetony drewna i cofa swoj znacznik majqtku o 6 pdl na torze ztotych monet.
Nastepnie gracz czerwony, ktéry posiada 2 ztote monety, sprzedaje jeden Zeton kamienia

i przesuwa swoj znacznik majqtku o 4 pola do X 2k
przodu. Nastepnie gracz zielony sprzedaje

| zeton metalu za 5 ztotych monet. Teraz ponownie
przychodzi kolej na gracza czerwonego, ktdry kupuje
dwa zetony drewna ptacge za nie 6 ztotych monet.
W tym momencie cate drewno zostato wykupione.
Gracz zielony kupuje jeszcze 3 zZetony piasku ptacqc
za nie 6 ztotych monet. Gracz czerwony pasuje i zdejmuje swojego budowniczego z Rynku.
Gracz zielony takze pasuje.

Uwaga: Gracz nie moZe w jednej turze kupic i od razu sprzedac surowedw tego samego
rodzaju (w celu uniemozliwienia ich zakupu przeciwnikom).

13. Katedra: Punkty zwyciestwa za rzemiesInikow
* Pod koniec rundy wszyscy gracze buduja katedre.

e W tym momencie rzemieslnicy, wykorzystujac
swoje umiejetnosci, zamieniaja surowce w punkty
zwyciestwa.

* Liczba i rodzaj surowcow zamienianych na
punkty zwyciestwa sa uzaleznione od umiejetnosci
rzemie$Inikow posiadanych przez gracza (patrz akapit
,Rzemieslnicy”). Gracz rozpoczynajacy jako pierwszy
wybiera sposrod swoich surowcow te, ktore chce zuzy¢ do budowy katedry

* Nastepnie odktada wszystkie zuzyte surowce na plansze, na pola surowcow, i przesuwa swoj
znacznik punktow zwyciestwa o odpowiednia liczbe pdl na torze punktow zwyciestwa,
oznaczajac W ten sposob prace budowlane wykonane przez jego rzemiesInikow. Nastepni
gracze, W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, wykonuja te sama czynnosc.

Przyktad: Gracz posiada nastepujgce surowce: 5 x piasek, 3 x kamien, | x metal. Nalezgey do niego
Garnearz zamienia 2 zetony piasku w 2 punkty zwyciestwa, Pomocnik Murarza zamienia 3 zetony
piasku w | punkt zwyciestwa. Kamieniarz zuzywa 2 zetony kamienia na | punkt zwyciestwa, Inzynier
przynosi graczow: |
punkt zwyciestwa, a
przy pomocy Slusarza
gracz otrzymuje 2 ztote
monety za posiadany
zeton metalu. Gracz
nie zwraca do puli
posiadanego metalu. W
sumie gracz zdobyt 5
punktow zwyciestwa.
Niewykorzystany kamien i metal . .
gracz zachowuje na kolejng runde gry.

e ey a8

* W wyjatkowych przypadkach, gdy tor punktow zwyciestwa okaze sie za krotki, gracz
przektada swoj znacznik punktow zwyciestwa na pole |, i do otrzymanego wyniku dodaje 60.

Uwaga: Po zakonczeniu rundy gracz moze posiada¢ maksymalnie pie¢ dowolnych zetonow
suroweow. Pozostate surowce nalezy odtozy¢ z powrotem na plansze.

* Na koniec gracz rozpoczynajacy umieszcza na planszy czes¢ katedry, ktéra miat przed soba.

Pod koniec rozgrywki, po dotozeniu széstej czesci, wspaniata katedra zostanie ukonczona.

14. Nastepny gracz rozpoczynajacy

Gracz, ktory umiescit na tym polu swojego budowniczego bedzie graczem
rozpoczynajacym podczas kolejnej rundy. Jezeli pole to pozostato wolne, kolejnym graczem
rozpoczynajacym bedzie osoba siedzaca po lewej stronie obecnego gracza rozpoczynajacego.
Nowy gracz rozpoczynajacy bierze kolejna czesc¢ katedry i kfadzie j3 przed soba.

Wskazoéwka: Gracz rozpoczynajgcy ma przewage podczas wybierania kart suroweow

i rzemiesinikéw oraz jeden raz w trakcie rundy moze wrzuci¢ z powrotem do woreczka
wylosowanego budowniczego.

PRZED KOLEJNA RUNDA

Przed rozpoczeciem kolejnej rundy gry nalezy wykonac ponizsze czynnosci:

- Rynek Surowcow nalezy uzupetni¢ do: 4 Zetonéw kamienia, 4 zetondw drewna, 4 zetonéw piasku.

- Na Krolewskim Dworze nalezy umiesci¢ | zeton metalu.

- Gracz, ktory w poprzedniej rundzie korzystat z dodatkowych dwdch szarych robotnikdw, musi ich
odstawi¢ do Zamku Shiring.

- Znacznik kosztu nalezy przestawic na pole ,,7” toru kosztow.

- Z talii kart przywilejow nalezy odkry¢ dwie nowe karty i umiescic je w Kingsbrigde.

- Sposrod czterech kart rzemiesInikow dostepnych w kolejnej rundzie dwie gorne karty nalezy
umiesci¢ odkryte w Shiring. Pozostate dwie karty nalezy odkry¢ i umiesci¢ w puli.

- 9 kart surowcow nalezy potasowac. 7 gornych kart nalezy odkry¢ i umiesci¢ w puli obok kart
rzemiesInikow.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po szostej rundzie. Zwyciezca zostaje gracz,
ktory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku
remisu wygrywa gracz posiadajacy wiecej ztotych monet.

RZEMIESLNICY

* Pod koniec kazdej rundy rzemieslnicy biora udziat w budowie katedry.

* W dolnej czesci karty rzemiesInika znajduje sie informacja méwiaca o rodzaju lub rodzajach
surowcow, ktore rzemiesinik moze zamieni¢ na punkty zwyciestwa. Liczba w symbolu
surowca (po lewej stronie) informuje o wymaganej liczbie Zetonéw surowca. Liczba
w portalu (po prawej) informuje ile punktow zwyciestwa gracz moze w zamian otrzymac.

e Liczba w strzatce oznacza wydajnosc rzemiesInika. Wydajno$¢ informuje
ile maksymalnie razy na runde dany rzemie$Inik moze brac¢ udziat e i §
w budowie katedry. -

Przyktad: Stolarz, ktdrego gracz otrzymat na poczatku gry, zamienia
2 Zetony drewna w | punkt zwyciestwa. Jego wydajnos¢ wynosi 4, co
oznacza, ze podczas jednej rundy moze on przerobi¢ maksymalnie 8
Zetonéw drewna w 4 punkty zwyciestwa.

* Podczas gry pojawiaja sie coraz lepsi rzemieslnicy, ktorzy przerabiaja surowce z wieksza
skutecznoscig i/lub maja wieksza wydajnos¢ pracy, dzieki czemu zapewniaja wieksza
liczbe punktow zwyciestwa.

Przyktad: Na poczatku gry wszyscy gracze
posiadajq Kamieniarza, ktory potrafi przerobic¢ 2
Zetony kamienia na | punkt zwyciestwa, a

w trakcie rozgrywki mogag zdoby¢ Murarza, ktdry
potrafi zamieni¢ | zeton kamienia na | punkt




zZwyciestwa, i Kamieniarza, ktory zapewnia 2 punkty zwyciestwa za kazdy | zeton kamienia.

Oprécz ,normalnych” rzemiesInikéw, ktérzy zuzywaja surowce w celu zdobycia punktow
zwyciestwa, W grze wystepuje kilku szczegolnych rzemiesinikow, ktorych takze mozna
wykorzysta¢ na koniec rundy:

o Ztotnik zamienia 3 ztote monety w | punkt zwyciestwa.

""" Przyktad: Gracz cofa swoj znacznik majqtku o 12 pdl i otrzymuje w zamian 4
o punkty zwyciestwa.

* Inzynier zapewnia | punkt zwyciestwa.

Wskazowka: Inzynier nie zuzywa w tym celu zadnych surowcow, jednak
zajmuje graczowi w rzedzie rzemiesinikow jedno miejsce, na ktérym moznaby
umiescic¢ rzemiesinika zapewniajgcego wiekszq liczbe punktow zwyciestwa.

» Slusarz zapewnia 2 ztote monety, pod warunkiem, Ze gracz ma w swojej
puli metal. Metal nie jest zuzywany przez $lusarza (nie jest odkfadany).

Wskazoéwka: Gracz moze najpierw wykorzystaé metal, aby otrzymacé ztote
monety za Slusarza, a nastepnie moze zuzyé go przy pomocy innego swojego
rzemiesinika (musi wtedy zwrdci¢ metal do puli).

* Jeden ze Stolarzy moze zamienic | zeton drewna w 4 ztote monety. Moze to
uczyni¢ nawet dwa razy w jednej rundzie, co oznacza, Ze gracz za 2 zetony
drewna otrzyma 8 ztotych monet. Podczas tej akcji drewno zostaje zuzyte
(musi zostac¢ odtozone na plansze).

* Ludwisarz, Dmuchacz szkta i Organmistrz
wymagaja metalu. Dmuchacz szkta i Organmistrz
potrzebuja takze odpowiednio piasku lub drewna.

Ludwisarz 8§ Dmuchacz szkla

Warunki rzemieélnikéw z "!"

Trzech podstawowych rzemiesInikow (obok ich nazw znajduje sie "!"), ktérych gracze
otrzymuja na poczatku gry, ma w poréwnaniu do rzemieslnikow dostepnych w pdzniejszych
rundach gry o wiele gorsze umiejetnosci zamiany surowcow w punkty zwyciestwa. Petnia oni
jednak bardzo istotne dodatkowe funkcje, o ktdrych nalezy pamietac:

* Bez Pomocnika Murarza gracz nie moze zdobywac zadnych punktow zwyciestwa za Murarzy.
* Bez Kamieniarza gracz nie moze sprzedawac kamienia na Rynku Surowcow.

* Bez Stolarza gracz nie moze kupowac drewna na Rynku Surowcow.

Wskazowka: W zwigzku z tym, ze gracz moze posiadaé maksymalnie 5 rzemiesnikow,

sq oni czesto zamieniani w trakcie rozgrywki na innych rzemieslnikéw. Gracz powinien sie
jednak dobrze zastanowic, ktérego rzemiesinika odrzuci, kiedy bedzie musiat zrobic¢ miejsce na
nowego, lepszego rzemieslnika.

Ponadto nalezy zauwazyc, ze w pierwszej rundzie gry znajduje sie takze dwadch RzemiesInikow
oznaczonych symbolem ,,!”, ale posiadajacych lepsze umiejetnosci niz RzemiesInicy
podstawowi.

KARTY PRZYWILEJOW

Karty przywilejow gracze otrzymuja w Kingsbridge. Na kazdej karcie opisane jest jej

dziatanie. W grze wystepuja trzy rodzaje kart:
r._Ii j

e Karty, ktore dziataja do konca gry. Karty te reprezentuja osobistosci, ktore
wspieraja gracza (np. W kazdej rundzie otrzymujesz | dodatkowy zeton
drewna’) Nalezy je wytozyc¢ odkryte przed graczem, gdzie pozostaja do
konca rozgrywki i sa wykorzystywane w kazdej rundzie.

o Karty, ktore dziataja jeden raz w momencie kiedy gracz, ktory je posiada
zdecyduije sie je zagra¢ (np. W Wybranej przez siebie rundzie bedziesz
zwolniony z podatkow”). Karty te nalezy wytozy¢ odkryte przed graczem,
gdzie leza dopdki nie zostang wykorzystane. Nastepnie karty te s3 usuwane

z gy,

e Karty ktore dziataja jeden raz, natychmiast w momencie ich dobrania (np.
,Natychmiast otrzymujesz 8 ztotych monet”). Karty te sa usuwane z gry
zaraz po tym jak zostang wykorzystane. M

Uwaga: W ostatniej (szostej) rundzie w Kingsbridge zawsze sq
dostepne te same karty przywilejéw: ,Natychmiast otrzymujesz
| zeton metalu” i ,Natychmiast otrzymujesz | zeton kamienia

i | zeton drewna’.

Autorzy gry: Michael Rieneck, rocznik 1966, mieszka w pétnocnych Niemczech. Z wyksztatcenia jest
ekonomista, a swoj wolny czas chetnie po$wieca na wszelkiego rodzaju gry. Po sukcesie swoich pierwszych
gier opartych na literaturze — ,Dracula” i W 80 dni dookota $wiata” — stworzyt razem ze wspdtautorem,
Stefanem Stadlerem, nowa, wspaniafa gre.

Stefan Stadler, rocznik 1973, mieszka w Karlsruhe. Z wyksztatcenia jest ksiegarzem, a w wolnym czasie
studiuje socjalizacyjny wptyw gier. Szczegdlng uwage przywiazuje do tego, aby pozostawia¢ graczom mozliwie
duza swobode w podejmowaniu decyzji — doktadnie tak jak w jego pierwszej grze — ,Filarach Ziemi".

Autor i wydawcy chcieliby podziekowac wszystkim testerom i osobom, ktére pomogty przy tworzeniu zasad.
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