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Akcja Architektow Zachodniego Krélestwa toczy sie u schytku Imperium Karolinskiego, okolo 850 r. n.e. Jako
krolewscy architekci, bedziecie rywalizowa¢, by zaimponowac krélowi i zachowac¢ swoj szlachetny status,
budujac rézne konstrukeje na jego nowych wlosciach. Gracze muszg zbiera¢ surowce, zatrudnia¢ pomocnikéw

i mie¢ oko na robotnikow. Nastaty zdradzieckie czasy. Rywalizujacy architekci uczynig wszystko, by spowolnié¢
twoj postep. Pozostaniesz wzorem cnot, czy tez wpadniesz w zle towarzystwo zlodziei i szemranych handlarzy?

CEL GRY

W Architektach Zachodniego Krolestwa celem kazdego gracza jest posiadanie najwigkszej liczby Punktow
Zwyciestwa (PZ) na koncu gry. Punkty zdobywane s3 poprzez budowanie réznych Budynkéw oraz postep prac
nad Katedra. W czasie gry gracze beda musieli dokona¢ wielu moralnych wyboréw. Pomimo, ze ich poziom
Cnot bedzie oceniany dopiero na koniec gry, musza zachowac ostroznos¢. Kilka szemranych umoéw tu i tam
moze wydawac sie btahostka, ale posuncie si¢ za daleko, a zostaniecie ukarani. Gra konczy si¢, gdy zostanie
wybudowana ustalona liczba konstrukcji.

KOMPONENTY
35 sztuk 25 sztuk
Gliny i Zlota
~ 40 sztuk 30 sztuk
Drewna v Marmuru
. 40 sztuk
Kamieni
o 50 Srebrnikow

10 znacznikow
Graczy
(w 5 kolorach)

100 Robotnikow
(w 5 kolorach)

11 kart Nagrod 6 kart Mnozenia
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Przed rozgrywka w Architektow Zachodniego Krolestwa przeprowadzcie
nastepujace kroki:

1. Uldzcie Plansze Gléwna posrodku obszaru gry.

2. Przetasujcie wszystkie karty Czarnego Rynku i poldzcie je na polu
po lewej stronie Czarnego Rynku, strong ,,Malego Rynku” ku gorze.

3. Przetasujcie wszystkie karty Nagrod i polozcie odpowiednig liczbe
kart w odkrytym stosie na prawo od Katedry. Liczba ta powinna T
stanowi¢ dwukrotnos¢ liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce m
plus 1. Przyktad: 9 kart w grze czteroosobowej. Odldzcie
nieuzywane karty do pudetka.

4. Poldzcie wszystkie karty Dtugéw na stosie blisko Wartowni,
“niesptacong” strong ku gorze.

5. Poldzcie wszystkie karty Mnozenia w stosie blisko Planszy
Gléwnej.

6. Przetasujcie wszystkie karty Pomocnikéw i potdzcie je
w zakrytym stosie na prawo od Planszy Gléwnej. Zaczynajac
od wierzchu stosu, odkryjcie i poldzcie po 1 karcie
Pomocnika na kazdym z 8 pél na prawo od Warsztatu.

FRIDERTK
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7. Przetasujcie wszystkie karty Budynkow i poldzcie je

w zakrytym stosie na lewo od Warsztatu.

8. Poldzcie wszystkie znaczniki Gliny, Drewna, Kamienie,
Zlota, Marmury i Srebrniki w Puli blisko planszy. Pula zasobow

Wszystkie te zasoby uznawane sa
za nieskonczone: Glina, Drewno, Kamien, Ztoto,
_ 20 Srebrnikow Marmur, Srebrniki oraz Dlugi. Jezeli ktores z nich
i 10 sztuk Gliny sie wyczerpie, gracze powinni uzy¢ kart Mnozenia.




9. Umies¢cie 4 Srebrniki z Puli w polu nad Poborcg Podatkowym.

10. Kazdy gracz bierze jedna plansze Gracza (strong 1. do gory,
chyba ze gracie na zasadach zaawansowanych) oraz
20 Robotnikéw w wybranym kolorze.

11. Kazdy gracz ktadzie znacznik Gracza w swoim kolorze
pod Katedrg i kolejny na numerze 7 na torze Cnot.

12. Rozdajcie po 4 karty ze stosu kart Budynkdow
kazdemu graczowi. Kazdy gracz wybiera z nich
1 karte, ktora chce zatrzymad, i kladzie jg zakryta
przed soba. Nastepnie wszyscy gracze przekazuja
pozostale karty graczowi po lewej. Gracze
wybieraja i zatrzymujg jedna z tych kart i znéw
przekazujg pozostate karty w lewo. Z dwoch
ostatnich otrzymanych kart, gracze zatrzymuja
jedng wybrana, a druga odkladaja awersem do
dotu na spdd stosu kart Budynkéw. Trzy wybrane
karty tworzg reke startowa gracza. W czasie gry,
gracze nie mogq wiedziec, jakie karty Budynkow
przeciwnicy majq na reku.

13. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
Otrzymuje on 3 Srebrniki z Puli. Drugi gracz
otrzymuje 4 Srebrniki. Jesli jest trzeci gracz,

Zasady Zaawansowane otrzymuje on 5 Srebrnikéw, czwarty gracz

otrzymuje 6 Srebrnikow, i tak dalej.

I Dla bardziej zréznicowanej gry wszyscy gracze

powinni uzy¢ strony 2. planszy Gracza (losowo
przydzielonej lub wybranej). Kazdy z graczy

otrzymuje wtedy unikatowa zdolno$¢ w grze.

Okreslane s3 wowczas m.in. takie wartosci jak:

liczba Srebrnikéw, pozycja na torze Cnét i inne Zajrzyjcie do Suplementu po wigcej infor-
komponenty, z ktérymi rozpoczynaja rozgrywke. macji na temat Zasad zaawansowanych

i wariantu Gry jednoosobowej




Grajac po raz pierwszy lub uczac innych, nalezy pamietac o trzech kluczowych zasadach:

1. Umieszczanie Robotnikéw - Kazdy gracz ma 20 Robotnikdéw. W kazdej turze umieszcza tylko jednego
z nich na Planszy Gléwnej. Ogdlnie przyjmujac, im czedciej gracz odwiedza te sama lokacje, tym wiecej ma
z niej korzysci. Przyktad: Umieszczenie pierwszego Robotnika w Lesie da Graczowi 1 Drewno. Umieszczenie
drugiego da mu 2 Drewna. Za trzecim razem 3 Drewna, i tak dalej.

2. Pojmanie Robotnikow - Bedac na Placu Miejskim, gracze moga nakloni¢ miejscowych do pojmania grupy
Robotnikow. Mogg oni na przyklad uwazac, ze Robotnicy gracza sg chciwi albo zamieszani w szemrane
interesy. Pojmani Robotnicy s umieszczani na planszy Gracza, ktéry ich pojmal. W pé6zniejszej turze
moze on ich wtraci¢ do Wigzienia, otrzymujac 1 Srebrnika za kazdego wtragcanego Robotnika. Jednak
poszkodowany przeciwnik moze pdzniej udac sie do Wartowni, aby uwolni¢ ich bez optaty. Jest to gtowny
sposob odzyskiwania Robotnikéw podczas gry.

3. Poziom Cnét [l - Wiele wyboréw bedzie miato wplyw na pozycje gracza na torze Cnét. Zakoniczenie gry
z duza liczba punktéw Cnét daje Punkty Zwycigstwa, podczas gdy mala liczba punktéw Cnét spowoduje
utrate Punktéw Zwyciestwa. Jednak bycie przebieglym ma tez dobre strony. Niska pozycja na torze Cnot
pozwoli graczom na unikanie placenia Podatkéw w czasie gry.

ROZGRYWKA

Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracze musza
umiesci¢ 1 swojego Robotnika ze swojej planszy Gracza na wybranej lokacji na Planszy Gléwnej. Gracze
kontynuujg swoje tury, dopoki wspdlnie nie wybuduja okreslonej liczby konstrukeji. Gdy to sie stanie, gracze
rozgrywaja jedna ostatnig ture przed koncem gry.

Liczba konstrukeji wymagana do zakonczenia gry jest okreslona przez pola na Robotnikéw w Domu Gildii.
Uwaga: Niektore pola sq uzywane jedynie przy wigkszej liczbie graczy. Sg one oznaczone ikonami 3+, 4+ i 5+.

Zasada Specjalna: Jezeli gracz zaczyna ture bez Robotnikdéw na swojej planszy Gracza, calg swoja ture przeznacza

na odzyskanie 1 wybranego Robotnika z Planszy Gtéwnej i umieszczenie go na swojej planszy Gracza. Gracz nie

moze uzy¢ tego Robotnika az do swojej nastepnej tury. Odzyskujac Robotnika nie mozna wybierac sposréd tych
znajdujacych sie w Domu Gildii, na Czarnym Rynku, w Wiezieniu lub planszy przeciwnika.
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UMIESZCZANIE ROBOTNIKOW NA PLANSZY

Sa trzy rézne typy lokacji, na ktérych gracze moga umieszcza¢ Robotnikow:

Wiekszos¢ lokacji zawiera duzy, otwarty okrag. Nie majg one ograniczenia,

ilu graczy moze uzywac tej samej lokacji, ani ilu Robotnikéw moga oni umiescic
w jednej lokacji. Gracze mogqg uzywac akcji Placu Miejskiego, aby pojmaé
Robotnikow z ktérejkolwiek z tych lokacji.

Czarny Rynek jest jedyna lokacja z mniejszymi otwartymi okregami. Tylko 1 Robotnik moze
by¢ umieszczony na kazdym z takich pél. Usuniecie Robotnikéw z tych pdl jest mozliwe tylko
podczas Odswiezenia Czarnego Rynku (patrz strona 17). Gracze nie mogqg uzywac akcji Placu
Miejskiego, aby pojmac Robotnikow z Czarnego Rynku.

Dom Gildii zawiera pola z obrysem Robotnika. Umieszczajac tam Robotnikow, zawsze nalezy
je wypetnia¢ kolejno, od lewej do prawej, z gory na dét. Umieszczani Robotnicy powinni by¢
ulozeni na plask. Raz umieszczony Robotnik pozostaje tam juz do konca gry.

Gracze nie mogq uzywac akcji Placu Miejskiego, aby pojmac Robotnikéw z Domu Gildii.

Wigzienie jest kolejng lokacja, w ktorej mozna umieszczac
Robotnikow. Gracze nie mogg jednak umieszcza¢ ich tam
dobrowolnie w czasie swojej tury, Robotnicy moga zosta¢
umieszczeni w Wiezieniu w wyniku uzycia pierwszej akeji
Wartowni, podczas Odswiezenia Czarnego Rynku lub
poprzez akcje pewnych kart.

Gracze nie mogg uzywac akcji Placu Miejskiego, aby pojmac
Robotnikow przebywajgcych w Wigzieniu.

Rada dla nowych graczy:

Zawsze miejcie na uwadze, ilu Robotnikéw macie

w Wiezieniu. Zbyt duza ich liczba podczas Odswiezenia
Czarnego Rynku moze spowodowac utrate punktow Cnot
lub otrzymanie karty Diugu.




LOKACJE NA PLANSZY

S R Kamieniotom, Las, Kopalnie i Mincerz
3*- - [ ; f
g ‘
p- , AMIENICEOM : Sa to cztery gléwne lokacje stuzace do pozyskiwania zasobéw. Umieszczajac
0 74 KAZDEGD . / / Robotnikéw na jednej z tych lokacji, gracze otrzymuja odpowiednie zasoby. To, ile ich
/"" f\ 4 otrzymuja, jest zalezne od tego, ilu maja tam Robotnikéw, po umieszczeniu tam 1 z nich.

Przyktad: W swojej poprzedniej turze, Zotty ustawil swojego drugiego Robotnika
w Kamieniotomie, otrzymujgc 2 Kamienie. Jesli zdecyduje sie ustawic trzeciego
Robotnika w Kamieniotomie w poZniejszej turze, otrzyma 3 kolejne Kamienie.

Uwaga: Robotnicy przeciwnikéw nie majg wptywu na to, ile zasobéw otrzyma gracz (niezaleznie od lokacji).
Kopalnie, po umieszczeniu tam Robotnikéw, oferuja wyboér pomiedzy Gling a Ztotem.

Gracze nie mogg podzieli¢ swoich Robotnikéw, aby otrzymac oba zasoby. Musza otrzymac albo Gling

(1, plus 1 za kazdego Robotnika), albo Zloto (1 na kazdg pare Robotnikow).

Przyktad: Jesli gracz umiesci swojego pigtego Robotnika w Kopalniach, moze otrzymac 6 sztuk Gliny albo 2 sztuki Zlota.

Uwaga: Pierwszy Robotnik gracza moze zdoby¢ tylko 2 Gliny, gdyz do otrzymania 1 Zlota potrzeba co najmniej
2 Robotnikéw.

Mincerz daje 1 Srebrnika, plus 1 dodatkowego Srebrnika za kazdego umieszczonego tam Robotnika.
Przyktad: Jesli gracz umiesci czwartego Robotnika u Mincerza, otrzyma 5 Srebrnikow.

Krolewski Skarbiec

Lokacja ta pozwala graczom na wykonanie po 1 akcji za kazdego Robotnika,
ktérego tam majg. Dostepne akcje to wymiana dowolnej kombinacji 2 sztuk
przedstawionych zasobéw (Kamieri, Drewno lub Glina) na 1 punkt Cnét lub
dowolnej kombinacji 3 sztuk przedstawionych zasobdw (Kamier lub Drewno)
na 1 Marmur. Jest réwniez kilku Pomocnikoéw, ktérzy umozliwiajg graczowi
wykonanie dodatkowych akeji w tej lokacji.

Gracze moga wykonac ta samg akcje wielokrotnie, jesli chca.

Przyktad: Z6lty ustawil swojego pigtego Robotnika w Skarbnicy Kréla, postanowit

wymienic 2 sztuki Gliny na 1 punkt Cnot (pierwsza akcja), nastepnie 1 Drewno i 2 Ka-

mienie na 1 Marmur (druga akcja). Uzyt réwniez Pomocnika - Kupca dwukrotnie, aby

zaplacic tgcznie 4 Srebrniki za 2 sztuki Zlota (trzecia i czwarta akcja), oraz Pomocnika
- Handlarza, aby wymienic 3 sztuki Gliny na 1 Marmur (pigta akcja).
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Warsztat

Warsztat umozliwia graczom zatrudnienie 1 Pomocnika lub prace nad nowym Planem Budynku.

Zatrudnieni Pomocnicy zapewniajg graczom dodatkowe akcje lub zdolnosci. Aby zatrudni¢ Pomocnika,
gracz musi najpierw zaplaci¢ 4 Srebrniki. 2 z nich stanowiag Podatek (czerwone monety). Podatek trafia zawsze
bezposrednio na pole nad Poborcg Podatkowym. Reszta Srebrnikéw trafia z powrotem do Puli.

Umieszczajac pierwszego Robotnika w Warsztacie, gracze mogg zatrudnic jedynie Pomocnika z kolumny
najbardziej po lewej. Umieszczajac drugiego Robotnika, gracze otrzymuja dostep do pierwszej lub drugiej
kolumny z lewej. Jesli wiec umieszcza czterech Robotnikdéw, mogg zatrudnic ktéregokolwiek dostepnego

Pomocnika. Ikony Robotnikow pomiedzy dwoma rzedami kart Pomocnikéw sq przypomnieniem tej zasady.

Mozna zatrudnia¢ Pomocnikéw z dalszych kolumn, potozonych bardziej na prawo niz umozliwia nam to
liczba Robotnikéw aktualnie umieszczonych w Warsztacie. Aby zwiekszy¢ swoje mozliwosci wyboru, nalezy
umiesci¢ po 1 Srebrniku na tylu kartach Pomocnikéw w wybranym rzedzie (zaczynajac od lewej strony), o ile
kolumn w prawo chcemy si¢ przesungé, aby méc zatrudni¢ wybranego Pomocnika.

WARSTTAT. -

KﬂUth‘Slﬁ SKIRHEE
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Przyktad: Niebieski umiescit swojego drugiego Robotnika w Warsztacie. Chce zatrudnic¢ Kieszonkowca, ale
moze wybierac tylko sposrod Pomocnikéw z dwoch pierwszych kolumn. Kladzie zatem 1 Srebrnika na Drwalu,
co pozwala mu wybierac sposrod trzech kolumn w dolnym rzedzie. Nastepnie moze potozyc kolejnego
Srebrnika na Szachraju, co pozwoli mu zatrudni¢ Kieszonkowca.




LOKACJE NA PLANSZY

Po zatrudnieniu Pomocnika gracze powinni polozy¢ jego karte odkryta przed soba. Nastepnie nalezy zapelni¢
puste pole po Pomocniku na Planszy Gléwnej. Najpierw przesuncie w lewo wszystkie karty Pomocnikow (wraz

z umieszczonymi na nich Srebrnikami) lezace na prawo od pustego pola. Nastepnie wypelnijcie puste pole po prawej,
odkrywajac wierzchnig karte ze stosu kart Pomocnikéow.

Podczas zatrudniania Pomocnikéw nalezy przestrzegac kilku zasad:

Dwa rzedy Pomocnikow sg niezalezne od siebie, ale dzialajg na tej samej zasadzie.

Gracze nie mogg zatrudni¢ wiecej niz 5 Pomocnikéw. Moga jednak odrzuci¢ Pomocnikéw w dowolnej
chwili, aby zrobi¢ miejsce dla kolejnych.Odrzucone karty Pomocnikéw nalezy umiesci¢ rewersem do gory
na spodzie stosu kart Pomocnikow.

Niektorzy Pomocnicy majg natychmiastowy wpltyw na poziom Cnét, okreslony po prawej stronie karty.
Efekt wzrostu lub spadku poziomu Cndt ma miejsce w chwili zatrudnienia Pomocnika. Odrzucenie
Pomocnika nie odwraca tego efektu.

Kazdy Srebrnik umieszczony na karcie Pomocnika jest zabierany przez gracza zatrudniajgcego go

w poOzZniejszej turze.

Na jednej karcie Pomocnika moze by¢ umieszczonych wiele Srebrnikéw, jezeli gracze wielokrotnie
rezygnowali z jego zatrudnienia.

Gracze mogg zatrudnia¢ wiecej niz jednego Pomocnika o tej samej nazwie.

Zajrzyjcie do Suplementu po wigcej informacji o umiejetnosciach Pomocnikéw.

Druga akcja mozliwa do wykonania w Warsztacie jest praca nad

nowym Planem Budynku. Wybierajac te akcje, gracz dobiera
karty Budynkow ze stosu kart Budynkéw. Liczba dobieranych
kart Budynkow jest rowna 1 plus 1 dodatkowa karta za kazda
pare Robotnikow gracza w Warsztacie.

Przyktad: Niebieski dobratby w sumie 2 karty na reke.

Gorny limit kart Budynkéw na rece wynosi 6. Jesli gracz pod ko-
niec swojej tury ma wigcej niz 6, musi odrzucac karty, az bedzie
ich mial nie wiecej niz 6. Odrzucone karty Budynkéw nalezy
umiesci¢ rewersem do gory na spodzie stosu kart Budynkow.
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Zajrzyjcie do Suplementu po wigcej informacji
o efektach kart Budynkow.




Plac Miejski

Plac Miejski umozliwia graczom zatrudnienie miejscowych do pojmania Robotnikéw z dowolnej lokacji ,,z du-
zym otwartym okregiem” na Planszy Gléwnej. Za kazdego Robotnika umieszczonego na Placu Miejskim, gracz
moze wydac 1 Srebrnika, aby pojmac 1 grupe Robotnikéw (wszystkich Robotnikow jednego koloru) z 1 lokacji

(z maks. 2 lokacji w grze 1, 2 lub 3-osobowej). Zauwazcie, ze Srebrnik stuzacy do optacenia pierwszego pojmania
stanowi Podatek (pamigtajcie, by zawsze umieszczac Podatki w polu nad Poborcg Podatkowym).

Podczas dokonywania pojmania Robotnikow nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad:

- Gracze moga dokonywa¢ pojmania z maksymalnie 2 lokacji w jednej turze w grze 1, 2 lub 3-osobowej,
ale tylko z 1 lokacji, gdy w grze jest 4 lub wiecej graczy.

- Kazde pojmanie wymaga umieszczenia 1 Robotnika oraz wydania 1 Srebrnika (pierwszy Srebrnik stanowi Podatek).

- Jedli chcg, gracze moga pojmac¢ mniej grup Robotnikéw niz umozliwia im to liczba ich Robotnikéw,
umieszczonych na Placu Miejskim.

- Gracze moga pojmac Robotnikéw z Placu Miejskiego, w tym swojego Robotnika, ktdrego wlasnie tam umiescili.

- Gracze nie mogg pojma¢ Robotnikéw z Domu Gildii, Czarnego Rynku, Wiezienia, ani z planszy innego gracza.

Przyktad 1: Z6tty wlasnie umiescit swojego drugiego Robotnika na Placu
Miejskim. Placi 1 Podatek, aby pojmac wszystkich 3 Czerwonych Robotni-
kow z Lasu. Nastgpnie moze zaplacic 1 Srebrnika, aby dokona¢ drugiego
pojmania. Gdyby byta to rozgrywka dwu- lub trzyosobowa, mogtby doko-
nac kolejnego pojmania z tej samej lub innej lokacji. Poniewaz w tym przy-
padku graczy jest co najmniej czterech, musi ponownie dokonac pojmania
w Lesie. Decyduje si¢ na pojmanie obu Zielonych Robotnikéw z Lasu.

Przyktad 2: Czerwony umiescil swojego trzeciego Robotnika na Placu
Miejskim. Placi 1 Podatek i 2 dodatkowe Srebrniki do Puli, aby trzykrotnie
dokona¢ pojmania. Dokonuje pojmania wszystkich trzech grup Robotnikow
u Mincerza, w tym swoich wlasnych.

Po pojmaniu Robotnikéw przeciwnika, nalezy umiesci¢ ich w lewym goér-
nym rogu swojej planszy Gracza. W pdzniejszej turze, mozna wtracic ich

do Wiezienia, aby zdoby¢ 1 Srebrnika za kazdego wtraconego Robotnika.
Kiedy gracz dokona pojmania swoich wlasnych Robotnikéw, powracajg oni do jego puli.




LOKACJE NA PLANSZY

Poborca Podatkowy

Lokacja ta umozliwia graczom zabranie wszystkich Srebrnikéw z pola nad
Poborcg Podatkowym i umieszczenie ich w swojej wlasnej puli. Jednak straca
przez to 2 punkty Cnoét. Gracze nie moga umieszcza¢ Robotnikow w tej
lokacji, jesli nie ma Podatkoéw, ktére mozna ukrasc.

=
POBORCA PUDATKONY

==

Przyktad: Jesli Czerwony umiesci Robotnika u Poborcy Podatkowego, weZmie
wszystkie 11 Srebrnikow, ale straci 2 punkty Cnot.

Przypomnienie: Czerwone monety symbolizujg Podatek. Kiedy
jest ptacony, musi by¢ umieszczony w polu nad Poborcg Podatkowym.

Czarny Rynek

‘ Podczas gdy jedni wierzg w uczciwa, ciezka prace, inni chetnie pdjda droga na skrdty. Na Czarnym Rynku
s3 3 pola, na ktérych mozna umiesci¢ po jednym Robotniku. Kazde pole jest zwigzane z jedng akgja,
przedstawiona ponizej tego pola. Po umieszczeniu Robotnika na takim polu, nie moga by¢ tam umieszczeni
inni Robotnicy.

““ﬁ""’ 7 é Akcje mozliwe w tym przyktadzie:
, SR RVNFKC S
1 P 1. Zaptac 1 Srebrnika i strac 1 punkt Cnét, aby zdoby¢

it e > gb . o
}’E{ “t{‘k.lﬁ "L.\.{.jﬁ 1 1 Marmur i 1 Kamien.

' 2.Zapta¢ 2 Srebrniki i strac 1 punkt Cnét, aby:

- Zatrudnic ktoregokolwiek sposrod odkrytych Pomocnikow
(i ewentualnie zdobyc Srebrniki lezgce na jego karcie) lub
Sl N - Dobraé 5 kart Budynkéw, zatrzymujgc 1 z nich i odrzucajgc

S T pozostate 4 na spéd stosu kart Budynkow.
! 3. Zaptac 3 Srebrniki i stra¢ 1 punkt Cnot, aby zdoby¢ 1 sztuke
Ztota, 1 Kamieri i 2 Drewna.

Uwaga: Gracze nie zbierajg i nie maja zadnego wptywu
na karty Czarnego Rynku podczas zdobywania
przedstawionych na nich zasobéw. Beda one wymieniane
podczas Odswiezenia Czarnego Rynku (jak zostato to
wyjasnione na stronie 17).




Wartownia

Lokacja ta umozliwia graczom wykonanie po 1 akeji za kazdego umieszczo-
nego w niej Robotnika. Do dostepnych akeji naleza:

1. Wtracenie wszystkich pojmanych Robotnikéw ze swojej planszy Gracza do
Wiezienia, zdobywajac po 1 Srebrniku za kazdego z nich.

2. Uwolnienie wszystkich swoich Robotnikéw z Wiezienia i umieszczenie ich
z powrotem na swojej planszy Gracza.

3. Zaplacenie 5 Srebrnikéw (z czego 2 stanowig Podatek) lub wziecie 1 karty
Dtugu i strata 1 punktu Cnét, aby uwolnic¢ wszystkich swoich Robotnikow
z plansz pozostatych Graczy i umiesci¢ ich z powrotem na swojej planszy Gracza.
Uwaga: Co najmniej jeden Robotnik musi by¢ pojmany, aby wykonac te akcje.

4. Zaplacenie 6 Srebrnikow (z czego 3 stanowig Podatek), aby sptaci¢ 1 Dlug.

Przyktad: Czerwony mdgt wykona¢ 3 akcje w Wartowni. Wirgcil 3 Zéttych

i 2 Zielonych pojmanych Robotnikow ze swojej planszy Gracza do Wigzienia,
otrzymujqgc tgcznie 5 Srebrnikow. W swojej drugiej akcji uwolnit 2 swoich Ro-
botnikow z Wiezienia, umieszczajqgc ich z powrotem na swojej planszy Gracza.
W trzeciej akcji postanowit nic nie robic.

Gracze moga wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci i sptaca¢ dowolna licz-
be Dlugow w tej samej turze (kazdy Diug w osobnej akcji).

Dom Gildii

W Domu Gildii gracze moga umiesci¢ Robotnikéw, aby postawi¢ Budynek
ze swojej reki lub dokona¢ postepu w pracach nad Katedrg (§. Umieszczajac
tam Robotnikéw, nalezy polozy¢ ich na plask i zawsze w kolejnosci od lewej do
prawej, z gory na dot. Gdy graczy jest mniej niz pieciu, nie wszystkie kolumny
sg uzywane. Uwaga: Zewnetrzna kolumna po prawej stronie nie jest uzywana

w rozgrywce czteroosobowej. Dlatego w tym przyktadzie nastgpny Robotnik
umieszczony zostanie w drugim rzedzie, na prawo od Niebieskiego Robotnika.

Stawianie Budynkéw i postep prac nad Katedrg sa wyjasnione na kolejnej
stronie.

Splacajac Dlug, gracze
powinni odwrdci¢ karte Diugu
zachowujac ja przed soba.
Dzieki temu, natychmiastowo
otrzymuja 1 punkt Cnot oraz
dodatkowe korzysci od swoich
Pomocnikéw z odpowiednimi
umiejetnosciami.




STAWIANIE BUDYNKOW | KATEDRY

Umieszczajac Robotnika w Domu Gildii, gracze musza albo postawi¢ Budynek ze swojej reki, albo dokona¢
postepu prac nad Katedra.

Stawianie Budynku

Aby mdc postawi¢ Budynek gracz musi spelnia¢ jego wymagania i optacic¢ koszt w zasobach, zgodnie
I z oznaczeniami na danej karcie Budynku. Po postawieniu Budynku gracze powinni polozy¢ jego karte odkryta

nad swoja planszg Gracza, otrzymac ewentualne nagrody i/lub rozpatrzy¢ odpowiednie efekty jego wybudowania.
Niektore Budynki wymagaja zatrudnienia Pomocnikéw o pewnych zdolnosciach (Stolarstwo,
Dekarstwo i Kamieniarstwo). Aby postawi¢ Budynek, oznaczony w lewym gérnym rogu

Z).’ 5 ktérymkolwiek (badz kilkoma) z tych symboli, gracze musza mie¢ co najmniej 1 zatrudnionego

Pomocnika z pasujacym symbolem.
Uwaga: Pomocnicy uzyci do postawienia Budynku nie sq odrzucani.

@ ' Wszystkie Budynki majg koszt w zasobach. Aby postawi¢ Budynek, gracze muszg zaptaci¢ wymagana
d liczbe zasobow przedstawionych po lewej stronie karty. Wszystkie wydane zasoby wracajg do Puli.

pm  Niektore Budynki po wybudowaniu, powoduja natychmiastowe otrzymanie N lub utrate
. M  punktéw Cndt, zgodnie z oznaczeniem po prawej stronie karty. Gracze muszg przesungé swoj
znacznik Gracza w goére lub w dot na torze Cnét, aby pokazac te zmiane.

Weszystkie Budynki maja albo koricowy ™, albo natychmiastowy § efekt. Koncowe efekty s3
rozpatrywane tuz przed ostatecznym podliczeniem punktéw. Wszystkie natychmiastowe efekty
nalezy rozpatrzy¢ tuz po postawieniu Budynku.

Studnia nie wymaga Zadnych
zdolnosci Pomocnika. Kosztuje
jedynie 2 Drewna i 2 Kamienie.

Twierdza wymaga wszystkich
trzech zdolnosci Pomocnikow
oraz zaplacenia 5 Drewien,

2 Kamieni i 2 sztuk Zlota,

Po wybudowaniu, gracz natychmiast aby jg wybudowac.
zdobywa 4 sztuki Gliny. Na koniec |8 Po jej wybudowaniu, gracz
gry zdobedzie 3 PZ. smﬁni . natychmiast traci 2 punkty Cnoét.

" Na koniec gry, zdobedzie 12 PZ,

plus 1 PZ za kazdych

3 pojmanych Robotnikow.




Postep Prac nad Katedra

h Poza dazeniem do spelnienia wlasnych ambicji, gracze moga réwniez poswigcic¢ czas i zasoby
na konstruowanie Katedry. Aby to zrobi¢, musza wykona¢ ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. Zaptaci¢ wymagane zasoby, widoczne po lewej stronie Katedry, w rzedzie o jeden poziom nad obecna
pozycja ich znacznika Gracza (wszyscy gracze zaczynajg ponizej najnizszego poziomi).

2.0drzuci¢ ktéragkolwiek karte Budynku z reki i polozy¢ ja zakryta na spodzie stosu kart Budynkow.

3. Przesuna¢ swdj znacznik Gracza o jeden poziom w gore na Katedrze.

4. Odkry¢ wierzchnig karte ze stosu kart Nagrod i otrzymac wskazane na niej korzysci. Raz uzyta karta
Nagrody jest usuwana z gry. Uwaga: Jesli na stosie nie ma juz kart Nagrod, gracze zdobywajg 1 punkt Cnoét.

Na koniec gry gracze zdobywaja Punkty Zwycigstwa rowne liczbie widniejacej na zéltej fladze
na lewo od aktualnej pozycji ich wskaznika na Katedrze.

Przyktad: Zétty jest aktualnie na samym dole
Katedry. Aby przejs¢ wyzej, musi umiesci¢ Robotnika
w Domu Gildii, zaptacic 1 sztuke Ztota i odrzucic 1
karte Budynku. Odkrywa wierzchnig karte Nagrody,
ktora daje mu 1 punkt Cnét i 1 sztuke Ztota. Jesli
pozostanie na tym poziomie do kovica gry, zdobedzie
2 PZ za swoj udziat w budowie Katedry.

Wazna zasada:

Gracze moga postepowac z pracami nad Katedra
tylko wtedy, gdy w rzedzie nad aktualng pozycja
ich znacznika jest puste pole. W tym przykladzie,
Zielony nie moze pracowac nad Katedra, dopoki
Czerwony lub Niebieski nie przejda wyze;j.

Uwaga: Pokazany tu koszt to 4 Kamienie lub Drewna, w dowolnej kombinacji.
) ' Czwarty poziom Katedry to 8 Kamieni lub Drewna, réwniez w dowolnej kombinacji.




TOR CNOT

Poziom Cnot kazdego gracza jest okreslony przez usytuowanie jego znacznika na torze Cnét. Zawsze gdy gra-
cze otrzymuja Jl] lub traca g punkty Cnét, jest to natychmiast pokazywane poprzez przesuniecie ich znacz-
nika Gracza w gére lub w dot na torze Cnét. W zaleznosci od tego, ile punktéw Cnét majg na koniec gry, moga
zyska¢ lub straci¢ Punkty Zwyciestwa. Ich liczba jest rowna liczbie pokazanej na zoltej fladze = obok wyzszych
i nizszych pozioméw toru Cnét.

Obok toru Cnét widniejg rézne ikony przedstawiajace nastepujace efekty:

Za kazdy uzyskany punkt Cndt powyzej poziomu ,,14”, gracze moga zniszczy¢ 1 swéj niesplacony
. a Dlug. W odréznieniu od sptacenia Dlugu, akcja ta nie ma zadnych dodatkowych efektéw

(nie zyskuje sie punktow Cnét, ani nie aktywuje Zadnej umiejetnosci Pomocnika). Kazdy zniszczony

Dlug jest zwracany do stosu kart Diugéw.

] Za kazdy utracony punkt Cnét ponizej poziomu ,,0”, gracze muszg dobra¢ karte Dlugu. Trzeba ja
e dobrac¢ ze stosu kart Dlugéw i potozy¢ przed sobg “niesptacong” strong do gory.

X Gdy gracze znajduja sie na 3. lub nizszym poziomie toru Cndt, mogg zacza¢ unika¢ ptacenia Podatku.
‘ Za kazda ikonke “unikania Podatku” widoczng obok ich aktualnej pozycji na torze Cnét, gracze moga
ignorowac 1 Podatek podczas przyszlego oplacania kosztow.

Gdy gracze znajduja sie na 10. lub wyzszym poziomie Gdy gracze znajdujg si¢ na 4. lub nizszym

® toru Cnot, tracg mozliwo$¢ umieszczania Robotnikéw 5 poziomie toru Cnét, tracg mozliwo$¢ pracy
na Czarnym Rynku. Jezeli zejda ponizej 10. poziomu nad Katedra. Gdy ponownie znajda si¢ po-
Cnot, efekt ten przestaje obowigzywac. wyzej 4. poziomu Cnot, efekt ten przestaje
obowiazywac.

Przyklad: Z6tty znajduje sig na 13. poziomie toru Cndt i nie moze udac si¢ na Czarny Rynek.
Jesli zakoticzy gre na tym poziomie, zdobedzie 5 PZ. W swojej turze wykonuje akcje, dzigki
ktorej otrzymuje 3 punkty Cnét, przesuwa wiec swoj znacznik Gracza o jedno pole na torze
Cnot. Za pozostale 2 punkty Cnét, przekraczajgce 14. poziom toru Cnét, niszczy 2 swoje Dlugi.

Czerwony znajduje si¢ na 11. poziomie toru Cnot. Decyduje sie na kradziez u Poborcy Po-
datkowego, tracgc 2 punkty Cnot. Znajduje si¢ teraz na 9. poziomie toru Cnot, wiec w swojej
kolejnej turze bedzie mogt uda¢ si¢ na Czarny Rynek.

Zielony znajduje si¢ obecnie na 1. poziomie toru Cnét i nie moze pracowac nad Katedrg. Jesli
zakoriczy gre na tym poziomie, straci 8 PZ. W swojej turze umieszcza Robotnika w Warszta-
cie, aby zatrudni¢ Pomocnika. Dzigki swojej pozycji na torze Cnét, ignoruje oba Podatki dla

tej akcji, ptacgc jedynie 2 Srebrniki do Puli.




ODSWIEZENIE CZARNEGD RYNKU

® Krol moze wydawac si¢ nieswiadomy wszystkiego, co dzieje si¢ w jego krdlestwie, ale bedzie czasem zlecal
kontrole, by mie¢ pewnos¢, ze wszyscy poddani sg rozliczani ze swoich czynow.
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Sa dwa efekty wywolujace Ods$wiezenie Czarnego Rynku: ; tf r; o
CZARNY RYNEK:
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1. Na wszystkich trzech polach Czarnego Rynku znajda si¢ Robotnicy.
2. W Domu Gildii, na pierwszym z pdl po lewej, w jednym z dwdch
dolnych rzedow, umieszczany jest Robotnik.

Niezaleznie od powodu Ods$wiezenia Czarnego Rynku, najpierw roz-
patruje si¢ akcje, ktora je aktywowata. Po jej calkowitym rozpatrzeniu,
nalezy wykonac¢ ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. Wszyscy Robotnicy umieszczeni na Czarnym Rynku trafiaja do Wiezienia.

2. Wierzchnia karta Matego Rynku (po lewej) jest odwracana i ktadziona
na wierzchu Duzego Rynku (po prawej).

3. Gracze z Pomocnikami powigzanymi z Odswiezeniem Czarnego
Rynku moga wykona¢ swoje akcje w dowolnej kolejnosci.

4. Wszyscy gracze z trzema lub wiecej Robotnikami przebywajacymi w Wigzieniu tracg 1 punkt Cnot.

5. Gracz lub gracze z najwigkszg liczbg Robotnikéw w Wigzieniu biorg po jednej karcie Dtugu, kladac jg przed
soba “niesplacong” strong do gory. (Jezeli Zaden z graczy nie ma Robotnikow w Wiezieniu, nikt nie otrzymuje
karty Dtugu).

Przyktad: Czerwony umiescit Robotnika na Czarnym Rynku. Skoro wszystkie
trzy pola sq teraz zapetnione, na koricu jego tury odbedzie si¢ Odswiezenie Czar-
nego Rynku. Obaj Czerwoni i jeden Niebieski Robotnik trafiajg do Wiezienia,

a karty Czarnego Rynku sq odswiezane. Niebieski uzywa umiejetnosci Straznicz-
ki Bramy, aby uwolni¢ 2 ze swoich 3 Robotnikéw z Wigzienia. Zaden gracz nie
ma 3 Robotnikéw w Wiezieniu, wigc nikt nie traci punktéw Cnot. Jednak Zétty

i Czerwony majg tam najwigcej Robotnikéw (po 2), wiec obaj otrzymujg po

1 karcie Dtugu.

Jezeli na stosie kart Matego Rynku nie bedzie juz kart, ktére mozna by byto
odwroci¢ podczas Odswiezenia, nalezy przetasowac wszystkie karty Duzego
| | Rynku i utworzy¢ z nich nowy stos Matego Rynku.
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KOMIEC GRY

Koniec gry jest aktywowany po umieszczeniu Robotnika na ostatnim wolnym polu

w Domu Gildii. Aktualnie rozgrywajacy swoja ture gracz dokancza ja, po czym wszyscy
gracze (w tym ten, ktory aktywowat koniec gry), rozgrywaja po jednej, ostatniej turze
(finatowa runda) po czym gra sie konczy.

W przyktadowej rozgrywce trzyosobowej dwie skrajnie prawe kolumny Domu Gildii nie
sqg wykorzystywane. Gdy Niebieski umiesci swojego Robotnika na ostatnim wolnym polu
(w dolnym rzedzie, po prawej), nastgpuje aktywowanie kotica gry. Wszyscy gracze, w tym
Niebieski, rozgrywajg ostatnig runde przed podliczeniem punktow.

W ostatniej rundzie gracze wcigz moga umieszcza¢ Robotnikéw w Domu Gildii (i wyko-
nywac zwigzang z tym akcje). Robotnicy ci powinni by¢ umieszczani obok Domu Gildii.

PUNKTACJA KONCOWA

Gdy gra si¢ zakonczy, gracze powinni natychmiast rozpatrzy¢ efekty konicowe postawionych Budynkoéw,
rozpoczynajac od tych, ktére wptywaja na poziom na torze Cndt. Uwaga: Umiejetnosci Pomocnikow i efekty

z Planszy sq wcigz aktywne. Przyktad: Jesli gracz miatby zdoby¢ punkty Cnét przekraczajqgce ostatni poziom toru
Cnot, mogtby ich uzy¢ do zniszczenia niesptaconych Diugow.

Kazdy gracz podlicza swoje punkty z nastepujacych obszaréw:

Zdobycie PZ za postawione przez siebie . Utrata 2 PZ za kazdy niesplacony Diug.
< Budynki, wliczajac ich premie na koniec gry.
Zdobycie po 1 PZ za kazde Zloto i 1 PZ
a Zdobycie PZ za osiagniety przez siebie za kazdy Marmur na swojej planszy Gracza.
poziom prac nad budowg Katedry.

Zdobycie po 1 PZ za kazde 10 Srebrnikéw
Zdobycie lub utrata PZ za ostateczna @ na swojej planszy Gracza.
pozycje na torze Cnot.

@J @J Utrata po 1 PZ za kazda par¢ Robotnikow
r r w Wiezieniu (I Robotnik nie ma zadnego

efektu).
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PUNKTACJA KONCOWA

Gracz z najwyzsza liczbg punktéw zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, remisujacy gracz z najwyzszym
poziomem Cnot wygrywa. Jesli nadal jest remis, remisujacy gracz z wigksza liczbg Srebrnikéw wygrywa.

Jesli nadal jest remis, remisujacy dzielg si¢ wygrana.

Przyktad: Czerwony miatby w sumie 38 PZ:

30PZ a7pz .3PZ .-4PZ

KDSZARY

we
¥ R -

(+4PZ)

Niebieski miatby w sumie 40 PZ:

35 L% a 4PZ . 0Pz . 0Pz

TRROJOVNE O

(+1PZ) (+2PZ)

ol I’
$BZ @()PZ "i'”'i" -1PZ

Ze swoich 4 Budynkow, za 3. poziom
Katedry, 12. poziom toru Cnét,

2 niesptacone Dtugi, 2 sztuki Zlota,
1 Marmur, 6 Srebrnikow

i 3 Robotnikow w Wiezieniu.

Ze swoich 5 Budynkoéw,
za 2. poziom Katedry,
6. poziom na torze
Cnot, 0 niesptaconych
= Dtugow, 1 sztuke

STIONA Pem  Zlota, 22 Srebrniki

' i 4 Robotnikow

w Wiezieniu.




SZYBKIE PRZYPOMNIENIE

@ Podatek

Czerwone monety stanowiag Podatek. Po jego zaplaceniu nalezy je umiesci¢ w polu nad Poborca Podatkowym.
Pozostate monety (nie stanowigce Podatku) sa wptacane do Puli.

»
# Odswiezenie Czarnego Rynku -
Odswiezenie nastepuje, gdy trzeci Robotnik zostanie umieszczony na Czarnym Rynku, lub &
gdy Robotnik zostanie umieszczony w Domu Gildii, na pierwszym z pdl po lewej stronie

jednego z 2 dolnych rzedéw. Pamietajcie, aby wysta¢ wszystkich Robotnikéw z Czarnego

Rynku do Wiezienia i odswiezy¢ karty Czarnego Rynku. Gracze z 3 lub wigcej Robotnikami é
w Wiezieniu tracg 1 punkt Cnoét. Gracz lub gracze z najwieksza liczbg Robotnikéw

w Wiezieniu dobierajg po 1 karcie Diugu.

SZYBKIE PRZYGOTOWANIE ZASOBY/KARTY NA ROBOTNIKA

1. Umiesccie karty Czarnego Rynku na lewym polu.

2. Karty Nagrod: po 2 na gracza plus 1.

3. Umiesccie karty Diugu, karty Mnozenia i zasoby poza
Planszg Gléwna. Mifitaes 0 2 3 4 5

4. Przetasujcie i odkryjcie 8 kart Pomocnikéw.

5. Przetasujcie i potdzcie karty Budynkéw przy Warsztacie. Kopalnie ' 9 3 4 5

6. Potozcie 4 Srebrniki w polu nad Poborcg Podatkowym.

7. Wszyscy gracze zaczynajg ze znacznikiem na 7. poziomie Las ' 1 2 3 4
toru Cnoét i 20 Robotnikami. S

8. Rozdajcie wszystkim po 4 karty Budynkéw. Kazdy wy- ~ Kamieniolom 9 ! 2 3 i
biera 1 karte do zatrzymania i podaje reszte graczowi l
po lewej. Powtarzajcie, az kazdy bedzie mial po 3 wybra- i AR 1 2 2 3
IRy Kopalnie 0 1 1 2

9. Gracz rozpoczynajacy otrzymuje 3 Srebrniki. Pozostali
otrzymujg o 1 Srebrnika wiecej niz gracz po ich prawe;.

Chcesz doda¢ wigcej réznorodnosci i napiecia waszej dwuosobowej rozgrywce? Zajrzyj do

Suplementu i do Karty Pomocy, gdzie znajdziesz zasady wariantu ,,2GR vs. Bot”




