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Sheila Santos & Israel Cendrero

#l potowie XVI stulecia Car Wszechrusi Iwan
3, % i Grozny, aby upamietni¢ swe militarne
R’ . . . . . 7
Y& &Lf) podboje, zlecit wzniesienie katedry, ktéra

stala sie pdzniej znana jako Sobér Wasyla

Blogostawionego. Dziesiatki lat zajeto ukoniczenie jej
budowy, mimo zaangazowania wielu zespotéw utalen-
towanych rzemie§lnikéw.

W grze Czerwona Katedra kazdy z graczy bedzie
kierowac zespotem architektow odpowiedzialnych za
ukonczenie innej czesci swigtyni. Wplywaj na dzia-
tania Kleru i réznych miejskich Gildii, aby zdoby¢
uznanie Cara i wyrdznic si¢ "

na tle rywali. Gdy budowa \
Katedry zostanie ukoriczo- =)
na, Zwyciezy ten z graczy, ) 3
ktéry zdobedzie najwiecej

Punktéw Prestizu!
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Punktowania kazdego
z graczy na 2 polu toru Punktowania
- (przy krawedszi planszy Rynku), strong
'{ 0 Umieéccie plansze Rynku € na ¢rodku sto- "+40" do dotu. @

tu, upewniajac sie, ze zostawiliscie wystarcza-

jaco wiele miejsca na Plac Budowy Katedry. Potasujcie zakryte zetony Zasobdw
3 i umiesécie losowo po jednym
{_"-, Kazdy gracz wybiera kolor i umieszcza z nich na kazdym z 8 pdl na planszy
) \ przed sobg nastepujace komponenty: Rynku. @ Odkryjcie je.

| e Plansze Warsztatu w swoim kolorze utozong

}} strong podstawowa (polecana w pierwszych Potasujcie oddzielnie karty

Wptywu kazdej z 4 talii
(Gildii RzemiesInikow, Gildii Wozakdw,
_ 3 _ Gildii Kupcéw i Kleru). Dobierzcie po
o 4 7 6 swoich Sztandaréw umieszcza

. . A 1 karcie z kazdej talii i umiesccie na
D W Magazynie na swojej planszy Warsztatu. 4 wskazanych polach na planszy
| Pozostate Sztandary umieszcza poza Rynku (nie ma znaczenia, na ?@(

Magazynem.@ ktd | tozycie kté
« 4 Zdobienia (1 Wrota, 2 tukii 1 Krzy2) kacr’trg ol porozyae Kon

umieszcza na odpowiednich miejscach na

kilku rozgrywkach) lub strona zaawansowana do
gory @

planszy Warsztatu. G W waszej pierwszej rozgrywce polecamy uzy<c
tego zestawu kart.

Na blacie na zaawansowanej
stronie planszy Warsztatu
znajduje sie cyrkiel. Specjalne
zasady dotyczace uzywania
zetondw Warsztatu

i odblokowywania Zdobier

w rozgrywkach z uzyciem
zaawansowanej strony planszy
Warsztatu opisano na stronie 7.
Jesli Uzywasz zaawansowanej strony §
planszy Warsztatu, w trakcie przygotowania do gry: umies¢ Zdobienia
na wskazanych polach na zetony Warsztatu, 4 Sztandary umies¢ w swoim |
Magazynie, a 2 pozostate na biatych polach na zetony Warsztatu.

ZAsOBY | BUDULCE
“Budulec” to termin okreslajacy “fizyczne”
obiekty uzywane w trakcie budowy, na
przyktad cegly lub drewno. Zasoby to
szersze pojecie obejmujace zaréwno
Budulce, jak i Ruble oraz Punkty Uznania.

gy ‘ DREWNO &- ‘J ZtoTo
‘ sl CEGEA ‘ ‘ SZMARAGD

La ‘ KAMIEN ' - SZAFIR
a TEN SYMBOL OZNACZA JEDNA SZTUKE 0

DOWOLNEGO BUDULCA. ‘




Dowolny gracz bierze 5 kosci

w obie rece, potrzasa nimi, a nastepnie
na pole z zetonem Zasobu % upuszcza
kos¢ losowa strona do géry. Nastepnie na
kazde kolejne pole w kierunku oznaczonym
strzatkami upuszcza po 1 kosci. )

Obok planszy Rynku, w zasiegu graczy,
stwérzcie zasoby ogdine Budulcéw

i Rubli. @)

@\X/ez’cie karty Planu Budowy (3

oznaczone liczba graczy bioracych
udziat w tej rozgrywce i potasujcie je.
Odkryjcie losowa z nich, a pozostate odtézcie
do pudetka. W trakcie rozgrywki
gracze beda wznosi¢ wieze, ktérych
wysokos¢ okresla wylosowana karta.
Kazda wieza sktada sie z doktadnie
jednej Podstawy i jednej Koputy, ale
liczba Pieter pomiedzy Podstavvz;,
a Koputa moze by¢ rézna. g

Weicie karty Katedry i potasujcie
oddzielnie karty Podstaw, karty Pieter
i karty Koput. Losowo dobierzcie tyle kart N
Podstawy, ile wskazano na karcie
Planu Budowy i umiesccie je na Placu
= Budowy, () upewniajac sie, ze
| widoczna jest strona pokazujaca
‘ koszt budowy. Nastepnie ponad
kartami Podstawy umiesccie \
karty Pietra w ilosci wskazanej e
na karcie Planu Budowy i zakoriczcie
kazda z wiez karta Koputy. Karte Planu ~ #/
Budowy i pozostate karty Katedry odtézcie |
z powrotem do pudetka.

Weicie zetony Warsztatu.

W rozgrywkach dla mnigj niz trzech Vo
graczy zwrdccie do pudetka wszystkie \ A
zetony z symbolem 555.'. Zakryjcie \ B

przygotowane zetony Warsztatu
i dobrze je wymieszajcie, a nastepnie
umiesccie losowo po jednym
odkrytym zetonie na kazdej z kart
Katedry B. Pozostate zetony
odtoézcie do pudetka.

W dowolny sposéb wybierzcie
sposréd siebie pierwszego gracza.
Pierwszy gracz otrzymuje 3 Ruble. Pozostali
gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara otrzymuja odpowiednio
4 Ruble, 4 Ruble i 5 Rubli.

4



Cra sktada sie z tur. Po kolei kazdy

z graczy wykonuje cata swoja ture,

a nastepnie rozpoczyna swojg ture
kolejny gracz (zawsze w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara).

TrYB SOoLO

Na stronie 18 opisano zasady
rozgrywki w trybie Solo.

Na torze Punktowania otaczajgcym
plansze Rynku zaznaczono dwie
rozne punktacje: Punkty Uznania
4 (liczby na bezowym tle) i Punkty
Prestizu

Za kazdym razem, gdy gra kaze ci
"zyskac lub straci¢ 4 ", przemies¢
swoj znacznik Punktowania do
przodu lub do tytu o wskazang
liczbe pdl. Z kolei gdy masz "zyskac

“CoR PunKEOWANIA

3.0+ -0+ + 0+ - 10+ + 0+ + 10~ + 0=+ O+

Gra konczy sie, gdy jeden

z graczy ukoriczy budowe swojej
szostej karty Katedry. Ten gracz
zrealizowat warunek zakonczenia
gry. Otrzymuje 3 it jako nagrode.
Pozostali gracze wykonuja jeszcze
po 1 ostatniej turze, zanim nastapi
Koricowa Punktagja.

lub straci¢ il przemies¢ swoj
znacznik do przodu lub do tytu na
najblizsze pole Punktow Prestizu.
Niektore pola na torze Punktowania
sa wspdine dla §¢ oraz R

Zwycieza gracz posiadajacy na
koniec gry najwiecej Punktéw
Prestizu.




W swojej turze gracz musi wykonac jedna z 3 akcji podstawowych:

© | Panezenwy Harbe Kabedny

©  Puudy rante rasedny
(®) Bozyshaj zasovy Z RgnKy

Dodatkowo, w trakcie swojej tury w dowolnym momencie, gracz moze
zdecydowac sie na wykonanie dowolnej z dwéch akgji:

o Wymien Punkty Prestizu na Ruble -
po 2 Ruble za kazdy wydany #. Gracz cofa
swoj znacznik Punktowania na wezesniejsze
pole Punktdw Prestizu i otrzymuje 2 Ruble
z zasobdw ogolnych. Te akcje gracze moga
wykona¢ wielokrotnie w kazdej turze.

> 50

o Wydaj 1 Punkt Prestizu, aby
przerzucic kosci z dowolnego pola na
planszy Rynku. Gracz cofa swéj znacznik
Punktowania na wczesniejsze pole Punktéw
Prestizu, a nastepnie wybiera jedno

z o$miu pdl na planszy i rzuca wszystkimi
znajdujacymi sie tam kosémi. Te akgje
gracze moga wykonac tylko raz na ture.

(1

% AL S L LT



e

<20 80 - 502 10 .

3’;& 4 ztandary reprezentujg
?4 gag zespoly budowniczych

(4 przypisanych do czesci
Katedry, ktorzy rozkladajg swoje
rusztowania i przygotowuja
sie do pracy. Rusztowania
umozliwiajg budowniczym prace
nad najwyzszymi cze$ciami wiez,
pnacymi sie w gore wysoko ponad
gléwnymi nawami.

W przyktadzie po
lewej stronie widzimy,
Ze 76fty gracz umiescit
| jeden ze swoich
Sztandaréw na karcie
Katedry, na ktdrej
lezy zeton Warsztatu
przedstawiajacy biata
kosc@ @ . Zoty
gracz pfaci 2 Ruble,
aby umiescic go na

Warsztatu © .
Nastepnie otrzymuje
Zasoby zgodhnie

z aktualna pozycja
biatej kosci na planszy

AREZERWU] HARGE kaéebﬂg

o ]« LT » B, o TRY @ LK » [

swoim niebieskim polu

Rynku, czyli 2 Ruble © .

Frah

Aby zarezerwowac

karte Katedry, ‘ﬂg I“
gracz wykonuje

nastepujace kroki:

O sicrze dowolny & M‘&.

Sztandar ze swojej

planszy Warsztatu (co moze zwolnic
jedno z pdl Magazynu).

@ Nastepnie rezerwuje dostepna
karte Katedry, umieszczajac na

niej swoj Sztandar. Karta Katedry jest
dostepna, gdy nie ma na niej zadnego
Sztandaru oraz dodatkowo jest karta
Podstawy lub na wszystkich kartach
ponizej niej znajduja sie juz Sztandary
(nalezace do dowolnych graczy).

e Bierze zeton Warsztatu
znajdujacy sie na rezerwowanej karcie
Katedry i umieszcza go na pustym
polu Warsztatu na swojej planszy
Warsztatu. Gracz ma do wyboru dwie
mozliwosci:

A Umiesci¢ zakryty zeton Warsztatu.
W takim wypadku ten Warsztat nie
bedzie mégt byc
w przysztosci aktywowany.

B Zaptacic koszt (w Rublach)
wskazany na tym polu Warsztatu
i umiesci¢ na nim odkryty zeton
Warsztatu. Dzieki temu bedzie
otrzymywac premie pokazana na tym
zetonie Warsztatu za kazdym razem,
gdy poruszy kos¢ w kolorze tego
Warsztatu - wiecej w sekgji "Aktywu;
zeton Warsztatu” (strona 15).

O optaceniu kosztu umieszczenia
odkrytego zetonu Warsztaty,

gracz natychmiast otrzymuje
przedstawiona na nim premie.
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WARSZTATY DLA ZAAWANSOWANYCH

Jesli zdecydowaliscie sie

na uzycie zaawansowanej
strony planszy Warsztatu,
pamietajcie, Ze rozgrywka
wyglada identycznie, jak przy
uzyciu podstawowych plansz
Warsztatu z nastepujacymi
wyjatkami: Koszt umieszczenia
odkrytego zetonu Warsztatu
zawsze wynosi 3 Ruble.
Zdobienia nie sa dostepne od
poczatku rozgrywki. Kiedy po
zarezerwowaniu karty Katedry
umieszczany jest odkryty zeton

Warsztatu (po optaceniu jego
kosztu), odpowiednie Zdobienie
staje sie dostepne. Jezeli gracz
nie moze lub nie chce optaci¢
kosztu umieszczenia odkrytego
zetony, to Zdobienie nie staje sie
dostepne.

Gracz moze umieszcza¢ Sztandary
z biatych pél Warsztatu w taki
sam sposob, jak te z Magazynu,
jednak zeton Warsztatu nie
moze zosta¢ umieszczony na
biatym polu Warsztatu, jesli wciaz
znajduje sie na nim Sztandar.

@ Zotty gracz zamierza zarezerwowac

karte Katedry. Decyduje, ze potozy
ten zeton Warsztatu na zielonym polu
Warsztatu, aby wzia¢ lezacy tam tuk
i przenies¢ go na odpowiednie
miejsce na swojej planszy Warsztatu.
@ Rozpoczyna od wziecia swojego
Sztandaru z Magazynu i umieszczenia
go na wybranej karcie Katedry, aby
zarezerwowac jg i otrzymac zeton
Warsztatu.

© Nastepnie umieszcza ten zeton na
zielonym polu Warsztatu pfacac

3 Ruble i przenosi tuk na
odpowiednie miejsce na swojej
planszy Warsztatu. Jesli zamiast tego

gracz zabratby Sztandar ze swojego
biatego pola Warsztatu, mégtby na
tym polu umiescic¢ zeton Warsztatu.

e




{ (% sie od rozstawienia
= rusztowania - dopiero
wtedy budowniczy mogg zabraé
sie do pracy. Zgromadzenie
~ niezbednych materiatéw
 budowlanych umozliwia nie tylko
wzniesienie czesci Katedry, ale
takze wykonczenie jej pieknymi
Zdobieniami.

Za kazdym razem, gdy gracz wybiera

te akcje, moze dostarczy¢ do
3 Budulcéw na Plac Budowy.

BUDOWANIE

bubqj KARGE KAGEDRY

Do oooooooooo,}'

Y udowa zawsze rozpoczyna

Nastepnie te Budulce moga zosta¢
uzyte, do Budowy i/lub Zdobienia
karty Katedry.

Jesli na karcie znajda sie wszystkie
wymagane Budulce, ta karta Katedry
zostaje ukoriczona, co przynosi
graczowi Punkty Uznania, a czasem
takze Ruble. Dodawanie Zdobien
moze przynosi¢ takze Punkty Prestizu.

Gracz bierze ze swojego Magazynu
Budulce, ktdre chee dostarczy¢

i umieszcza je na jednej lub wielu
kartach Katedry, na ktérych znajduja

sie jego Sztandary. Ukonczenie cate;
karty Katedry w jednej akgji Budowania
nie jest konieczne - pozostawione na
karcie Budulce wskazuja, ze zostaty juz
dostarczone. @.

BUDOWANIE KATEDRY

Karta Katedry zostaje natychmiast
ukonczona, gdy znajda sie na niej
wszystkie niezbedne Budulce @. Gracz
wykonuje wtedy nastepujace kroki:

o Usuwa z karty wszystkie Budulce
i zwraca je do zasobdw ogdlnych.

o Otrzymuje Punkty Uznania i Ruble
przedstawione na karcie Katedry @.

o Odwraca karte, tak aby przedstawiata
ukoriczong czes¢ Katedry. Sztandar
gracza pozostaje na karcie do korica

gy ©®.
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Co DZIEJE SIE, GDY ZOSTAJE UKONCZONA KARTA KATEDRY, PONIZE})

KTOREJ ZNAJDUJA SIE NIEUKONCZONE KARTY KATEDRY?

Cracze posiadajacy Sztandary na natychmiast po 1 Punkcie Uznania
nieukoriczonych kartach Katedry, za kazda ukoriczong karte Katedry,
ktére znajduja sie w tej samej wiezy nalezaca do innego gracza, ktéra
ponizej ukoriczonej karty Katedry, znajduje sie powyzej nieukoriczone;
zostaja ukarani przez Cara - traca karty Katedry z ich Sztandarem.

W przyktadzie na pierwszej ilustracji czerwony gracz ukoriczyt karte Katedry przed niebieskim graczem.
Niebieski gracz zostaje ukarany utrata 1 * O W ciagu dalszej rozgrywki niebieski gracz nie zdazyt
ukoriczy¢ swoich kart Katedry przed 26ttym graczem, (Y wiec znéw zostaje ukarany utrata 3 1!‘ 1 1('
za gérna niebieska karte (nad ktéra znajduje sie tylko 1 ukoriczona karta Katedry) i 2 '*‘ za dolna karte
(nad ktdra znajduja sie 2 ukoriczone karty Katedry nalezace do czerwonego i zéftego gracza).

y/ i/ § Il. Vi<

W powyzszym przyktadzie, w momencie ukoriczenia budowy gérnej karty Katedry, niebieski gracz
zostaje ukarany utrata tylko 1% za ukoriczona karte czerwonego gracza, ale nie za wiasnie ukoriczona
wiasna karte. @3 W dalszej rozgrywce, gdy 26tty gracz koriczy swojg karte Katedry, () niebieski gracz
traci 2 "“ (po 1 za ukoriczone kart czerwonego i zéttego gracza, ale ignorujac wtasna ukoriczona karte).

o
/ % %&‘9 s
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OZDABIANIE KATEDRY

7 dy czesci Katedry zostang
\’(“2\5" ukonczone, zespoly
S‘:@j budowniczych majg
okazje, by pokaza¢ swoj kunszt

i talenty dodajac wspaniale

! Zdobienia i inne dekoracje.

Na kazdej ukoriczonej karcie
Katedry znajduje sie miejsce na
jedno Zdobienie: w Podstawach
mozna zamontowac¢ Wrota; nad
Pietrami wznies¢ tuki, a Koputy
uwienczy¢ Krzyzem. Gracze moga
dodawa¢ Zdobienia na dowolne
ukoriczone karty Katedry, takze te
wzniesione przez innych graczy.

Udekorowanie karty Katedry
wymaga od gracza dostarczenia
Budulcow niezbednych do
wykonania Zdobienia (Wrota
= Drewno, tuk = Kamier, Krzyz
= Ztoto) oraz dodania 0, 1 lub
2 Klejnotow, aby upiekszyc to
Zdobienie. Jesli gracz dodat Klejnoty
do Zdobienia, otrzymuje za nie
natychmiast:

o 1 za kazdy dodany Klejnot lub
o 3 za zestaw 2 dodanych
Klejnotéw w réznych kolorach.

Jezeli do Zdobienia nie zostaty
dodane Klejnoty, gracz nie otrzymuje
w tym momencie zadnych Punktéw
Prestizu.

Warto inwestowac w Zdobienia,
nawet jesli nie dodajemy do nich
zadnych Klejnotéw, poniewaz
wszystkie Zdobienia moga przynies¢
Punkty Prestizu na koniec gry.

Kazdy Budulec (wiaczajac
Klejnoty) zuzyty do Zdobienia
jest traktowany jako 1 dostarczony
Budulec. W ramach akgji Budowy
mozna dostarczy¢ na karty
Katedry maksymalnie 3 Budulce.
W przeciwienstwie do Budowy
kart Katedry, Zdobienia musza by¢
ukoniczone w trakcie pojedynczej
akgji.

Z6tty gracz w swojej akgji dostarcza 3 Budulce, by uwiericzy¢ Kopute Katedry Krzyzem
z dodanymi 2 réznymi Klejnotami, co daje mu 3 #,
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Z6tty gracz dostarcza 3 Budulce, aby dodac Zdobienia. Zuzywa 1 Drewno oraz 1 Klejnot, tworzac
Wrota (co daje mu 1) oraz 1 zfoto, tworzac Krzyz, ktry nie daje mu w tej chwili zadnych Punktow.

W ponizszym przypadku z6tty gracz faczy Budowanie i tworzenie Zdobien, poniewaz jest gotowy do
ukoriczenia karty Pietra @. Decyduje sie uzy¢ jednej ze swych dostaw, aby dostarczy< brakujace Zfoto
®. Umozliwia to ukoriczenie tej karty Katedry, zdobycie 4 1" i 2 Rubli © i@ i powoduje, ze zielony
gracz zostaje ukarany utrata 1% . Zotty gracz ma w tej turze mozliwosc dostarczenia jeszcze 2 Budulcow,
wiec decyduje sie zbudowac tuk z 1 Klejnotem (1 dostawa Kamienia i 1 Klejnotu), ktory umieszcza na
wilasnie ukoriczonej karcie Katedry @ otrzymujac natychmiast dodatkowy 4.
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(1) Ogtosi¢, ktdra z kosci zamierza
poruszyc.
Budulce, dokladnie w momencie @ Poruszy¢ te kos¢ wokst planszy
kiedy s3 potrzebne. Wszystko Rynku w kierunku oznaczonym
czego mozesz potrzebowad jest strzatkami o liczbe pol réwng
dostepne na Rynku. Twoje relacje wartosci tej kosci. o = e
z r6znymi Gildiami moga poméc
ci ukoriczy¢ twojg prace i s dla » Dodatkowo, jesli porusza
kazdego architekta kluczowe do biatg kos¢ lub kos¢ w swoim
zdobywania stawy i uznania! kolorze, moze wyda¢ Ruble, by
z poruszy¢ ja dalej - po 1 Rublu
Sercem kazdej rozgrywki za kazde dodatkowe pole (w ten
B Czerwona Katedre jest umiejetne sposob mozna wykonac ruch
{ korzystanie z Rynku i zarzadzanie koscig o wiecej niz szes¢ pol).

Zasobami. Aby zdobyc¢ Zasoby

: ’ o Wazne: Kos¢ nigdy nie moze
z Rynku, gracz musi wykona¢

. : zakoriczy¢ swojego ruchu na poly,
L nastepujace kroki: na ktdrym znajduja sie juz trzy
= kosci. Innymi stowy, maksymalna

liczba kosci na jednym polu Rynku
; nie moze by¢ wieksza niz trzy. Jesli
FG n O m e U rO g I er ruch kosci miatby zakoriczy¢ sie na

polu z trzema kos¢mi, gracz musi
@ Portg| p O | e C O wybrac ruch inng koscig albo (jesli

porusza ko$¢ w swoim kolorze lub
biata) zaptaci¢, aby poruszyc ja
dalej.

© Ko pozostaje na polu, na ktérym
zakonczyta swéj ruch.

e Nastepnie gracz wykonuje
dowolne wybrane akcje Rynku,
w zaleznosci od pola, na ktére
wykonat ruch.

O Na koniec gracz rzuca
wszystkimi kos¢mi znajdujacymi sie
na tym polu i odktada je z powrotem
na to pole.




Z6tty gracz decyduje sie poruszy¢ 76tta kosc. Jej wartos¢ to 3, zatem porusza ja o trzy pola, koriczac ruch
na polu z niebieska koscia. Zoétty gracz porusza z6tta kos¢ (w swoim kolorze), zatem mdgtby wydac Ruble,
aby poruszy¢ ja dalej, ale tym razem rezygnuje z tej mozliwosci.

AKCJE RYNKU

Kiedy ko$¢ zakoriczy swdj ruch, i

gracz moze wykonac dowolne o AL R E AT x. =*d
z ponizszych akgji. Kazda akcje mozna
wykonac doktadnie raz, ale moga

byc one wykonywane w dowolnej o AKTYWU) ZETON WARSZTATU

kolejnosci.

o OTRZYMA) ZASOBY Z RYNKU @ = xu .
b

Gracz bierze z zasobdw ogélnych w zasobach ogolnych. Jesli w zasobach

Zasoby przedstawione na zetonie ogdlnych jest mniej surowcdw, niz

Zasobow, znajdujacym sie obok tego chce otrzymac gracz, otrzymuije tyle,

pola Rynku, pomnozone przez liczbe ile zostato. Jedli ktdrykolwiek rodzaj

kosci na tym polu (jest to wartos¢ Zasobow jest wyczerpany, akcje

maksymalna: jesli zechce, gracz moze przynoszace ten Zasob nie daja

wzia¢ mniej Zasobdw). Zasoby sa zadnego efektu.

ograniczone liczbg ich znacznikéw

Po poruszeniu zottej kosci, gracz dwukrotnie wykonuje akcje “Wez 2 Cegty” (poniewaz na tym polu
Rynku znajduja sie 2 kosci) i otrzymuje 4 Cegly. Ten gracz mégtby zaptaci¢ dodatkowego Rubla

i poruszyc kos¢ o T pole dalej (poniewaz to kos¢ w jego kolorze), gdzie znajduje sie czerwona kos¢,
aby otrzymac 4 sztuki Drewna.

=




MAGAZYN
Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje
Budulec, musi umiesci¢ go na wolnym
polu w swoim Magazynie. Kazdy Magazyn
——— sktada sie poczatkowo z szesciu pustych
i miejsc, z ktérych kazde moze pomiescic
~0 1 Budulec. Gracze moga zwieksza¢
wielko$¢ swojego Magazynu, rezerwujac
karty Katedry.

—
e

&

Wazne: Gdy otrzymujesz Budulce,

ale nie masz na nie pustych miejsc

w swoim Magazynie, nie mozesz
odrzuci¢ Budulcéw ze swojego
Magazynu, aby zwolni¢ miejsce. Mozesz
przechowywac tylko tyle Budulcow,

ile masz miejsc w Magazynie.

0 Uzy) WPLYWU

Gracze moga wptywac na dziafanie
Jjednej z 4 grup - Gildi Rzemiesinikow,
Gildii Wozakéw, Gildlii Kupcdw i Kleru
- aby wykonywac réznorodne akgje.
Kazda grupa jest przypisana do jednej
z ¢wiartek (odpowiadajacych czterem
porom roku) planszy Rynku,
z ktdrych kazda zawiera dwa
pola Rynku. Cwiartka, w ktdrej
wybrana kos¢ koriczy swdj ruch
okresla, na ktcra z tych grup
gracz bedzie mégt wywrze¢
Wotyw.

o)

Kiedly gracz wywiera Wiplyw na

Gildie lub Kler, moze wykonac jedna

z dwéch akgji przedstawionych na

karcie tej grupy. Niektdre z tych

akgji wymagaja opfacenia kosztu,
podczas gdy inne sa darmowe.

N Akcje oznaczone symbolem
blyskawicy moga zostac wykonane
tylko raz w kazdej turze, natomiast
te z symbolem nieskoriczonosci
moga byc wykonywane dowolna
liczbe razy. Wiecej szczegdtéw
zebrano w tabeli Wptywu na
stronie 20.

Kontynuujac przyktad z poprzedniej strony, po otrzymaniu Cegiet gracz zdecydowat sie uzy¢ akgji Gildlii
Kupcdw, aby wymienic 2 z Cegiet, ktre wiasnie otrzymat na 1 Szmaragd.
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o AKTYWU)J ZETON WARSZTATU W

Jesli gracz posiada zeton Warsztatu natychmiast otrzyma¢ przedstawiona
lezacy na polu Warsztatu w kolorze na nim premie.
kosci, ktéra poruszat w tej turze, moze

Gdly ten gracz porusza niebieska kos¢, otrzymuje takze Zasoby z pola, gdzie w tym momencie znajduje
sie czerwona kos¢ (w tym wypadku 2 sztuki Drewna). Gdy porusza zotta kos¢, otrzymuje 15 .

Niektére z zetondw Warsztatu dostarczaja Zasoby, podczas gdy inne
przedstawiaja jedna z pieciu kolorowych kosci. Kiedy aktywujesz
zeton Warsztatu przedstawiajacy ko$¢, otrzymujesz Zasoby
wskazane przez zeton Zasobdw, znajdujacy sie obok pola,

na ktérym lezy ta kos¢. Otrzymujesz te Zasoby tylko raz,
niezaleznie od liczby kosci znajdujacych sie na tym polu.

BIALE POLA WARSZTATU

Biate pole Warsztatu na planszy
Warsztatu kazdego z graczy zawiera
dwa miejsca na zetony Warsztatu.
Gdy gracz porusza biata kos¢ po
planszy Rynku i posiada dwa zetony
Warsztatu na biatym polu Warsztatu,
moze wybrac tylko jeden z nich,
ktérego uzyje w tej turze (nie moze
uzy¢ obu).

PAMIETA)CIE: PO WYKONANIU WSZYSTKICH AKCJI NA PLANSZY RYNKU, GRACZ

MUSI RZUCIC WSZYSTKIMI KOSCMI Z POLA, NA KTORYM ZAKONCZYE RUCH.
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Gdy ktorykolwiek z graczy ukonczy
budowe swojej széstej karty Katedry
i otrzyma za nig Punkty Uznania,
zdobywa dodatkowe 3 il za
spelnienie warunku zakoriczenia
gry. Nastepnie pozostali gracze

W tym momencie wszyscy gracze
musza cofnaé swoje znaczniki
Punktowania na najblizsze nizsze pole
Punktow Prestizy, o ile nie znajduja
sie na polu Punktéw Prestizu.

DODATKOWA PUNKTACJA

aKofCZenie Ry

wykonuja po jeszcze jednej ostatniej
turze, zanim nastapi Koricowa
Punktacja.

Waine: Jesli gracz przekroczy 40
Punktéw Prestizu, odwraca swoj
znacznik Punktowania, tak aby
pokazywat strone "+40" i kontynuuje
zdobywanie Punktéw od poczatku
toru Punktowania.

76ty gracz cofa sie na pole 14 m
Zielony gracz pozostaje na polu 18

Do Punktéw Prestizu zdobytych

w trakcie rozgrywki kazdy gracz dolicza:

« po 1 ! za kazde 5 Budulcéw
i Rubli, ktére posiada.

« dodatkowe #l uzyskane za udziat
w budowie kazdej z wiez.

Wartos¢ wiezy wynosi 2 il za kazda

ukoriczong karte Katedry oraz 1 it
za kazde Zdobienie. Nieukoriczone
karty Katedry nie maja wptywu na
Wartos¢ Wiezy.

Kazdy z graczy sumuje Sztandary
i Zdobienia w swoim kolorze na

ukoniczonych kartach Katedry
w wiezy. Gracz posiadajacy ich
najwiecej otrzymuje tyle Punktéw,
ile wynosi Wartos¢ tej wiezy.

Cracz posiadajacy druga
najwyzsza liczbe Sztandaréw

i Zdobien, otrzymuje potowe
Wartosci tej wiezy (zaokraglajac
w doét). Trzeci gracz otrzymuje
potowe Wartosci drugiego
miejsca itd.

Jesli gracze remisuja pod
wzgledem liczby posiadanych
Sztandaréw i Zdobien, musza



doda¢ do siebie Punkty Prestizu
za zajmowane przez siebie miejsca
i (zaokraglajac w dot) podzieli¢ je
po réwno miedzy soba. Jesli gracz

nie posiada w wiezy Sztandaréw
ani Zdobien, nie otrzymuje za nia
zadnych Punktéw Prestizu.

PRZYKEAD PUNKTOWANIA WIEZ DLA CZTERECH GRACZY

Wieza 1: Wartos¢ fit: 7 (3 ukoriczone karty
Katedry +1 Zdobienie). Zielony gracz posiada
1 Sztandar + 1 Wrota, wiec zdobywa 7 .
Z6fty i czerwony gracz remisuja na drugim

i trzecim miejscu (odpowiednio 3 il i 1 i),
wiec otrzymuja do podziatu 4 #lif, co daje
kazdemu z nich po 2 iil.

Wieza 2: Wartos¢ it 5. 5t dla niebieskiego

gracza i 2 dla z6tego gracza

Wieza 3: Wartos¢ it 12. Niebieski gracz
zdobywa 12 8, z6tty 6 i, a zielony

i czerwony otrzymuja po 2 it kazdy.
Wieza 4: Wartos¢ fit: 10. Zielony gracz
zdobywa 10 #; czerwony 5 8, a 26ty
otrzymuje 2 .

Wieza 5: Wartos¢ it 9. Niebieski gracz

zdobywa 9 #; a 26ty czerwony i zielony gracz

otrzymuja 7 (4+2+1) i do podziatu, wiec
zdobywaja po 2 .

Wieza 6: Wartos¢ fi: 9. Czerwony gracz
zdobywa 9 #, zielony 4 (poniewaz Krzyz jest
zielony), a niebieski otrzymuje 2.

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej
Punktéw Prestizu zwycieza!

W przypadku remisu, zwycieza ten
z remisujacych graczy, ktéry ukonczyt

B
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SPECJALNE ZASADY ROZGRYWEK
DWUOSOBOWYCH

Cracz posiadajacy wiekszos¢ (w sumie wiecej
Sztandaréw i Zdobien) w wiezy, otrzymuje tyle
Punktéw, ile wynosi jej Wartos¢, a drugi gracz
jedna trzecia tej Wartosci zamiast potowy (jak
zwykle zaokraglajac w dot). W przypadku remisu,
zaden z graczy nie otrzymuje Punktéw za wieze.
Przyktad: Wieza 1 Zielony gracz zdobywa 8 m
Wieza 2: Z8fty gracz zdobywa 6 m, a zielony 2 m
Wieza 3: 26ty gracz zdobywa 8 m, a zielony 2 m
Wieza 4: Zielony gracz zdobywa 5 m, a zéfty 1 m

najwiecej kart Katedry. Jesli utrzymuje sie
remis, zwycieza gracz, ktéry umiescit na
kartach najwiecej Zdobien. Jesli i to nie
przyniosto rozstrzygniecia, gracze dzielg

sie zwyciestwem. ?; ﬁ



1{ eyq van Yakovlevich
I zostal przez Cara

VJ: obdarzony zaszczytem
zaprojektowania jego wspaniatej
Czerwonej Katedry. Z rozkazu
Iwana Groznego, to on bedzie
kierowat jednym z zespotéw
./ budowniczych, ale i twdj
zespot zdecydowat sie
wzigé udzial w budowie. Czy
uda ci sie pokona¢ gléwnego
architekta odpowiedzialnego za
“) budowe Czerwonej Katedry? Czy
swojg ciezkg pracg zdotasz ol$nié
samego Cara?

¥
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztéz gre tak jak w rozgrywce
dwuosobowej. Umies¢ oba znaczniki
Punktowania na torze Punktowania,
a wszystkie 6 Sztandaréw i Zdobienia
w wybranym kolorze potéz obok
planszy Rynku. Ilwan Yakovlevich
i jego zespdt beda uzywac
komponentéw w tym kolorze.
Plansza Warsztatu dla lwana nie
bedzie potrzebna.

Potasuj piec kart lwana i utéz
je w rzedzie. W tej wylosowanej
~ kolejnosci lwan bedzie wykonywat
~ swoje akdje.

Nastepnie wez wszystkie zetony
Warsztatu przedstawiajace kosci,
ktére sa uzywane tylko w grach dla
3-4 graczy g.|. Jestich pie¢, po
jednym z koscig w kazdym kolorze.
Wymieszaj te 5 zetondw Warsztatu

i losowo roztéz je odkryte na
wskazanych miejscach na kartach
Iwana. Umies¢ pie¢ Sztandaréw lwana
powyzej karty lwana “Zarezerwu;
karte Katedry” Na koncu rzedu kart
lwana umie$¢ Zdobienia Iwana.
Nastepnie, uzywajac ostatniego
Sztandaru, wykonaj akcje Iwana
Zarezerwuj karte Katedry
i umies¢ go na karcie Katedry
przedstawiajacej Podstawe, ktdra
przynosi najwiecej Punktéw Uznania.
Jedli kilka kart Katedry spetnia
powyzsze warunki, lwan wybierze
sposrod nich pierwsza karte od
lewej. Zwré¢ do pudetka zeton
Warsztatu, ktéry znajdowat sie na
karcie Podstawy zarezerwowanej
przez lwana. Rozpocznij
rozgrywke wykonujac swoja
pierwszga ture.

PRZEBIEG GRY

Normalnie wykonaj swoja ture,
wybierajac jedna z trzech dostep-
nych akgji. Nastepnie przychodzi
czas na ture lwana. Wykonuj w ten
sposdb naprzemiennie tury, do
momentu gdy tobie lub lwanowi uda
sie ukoriczy¢ szdsta karte Katedry.
Niezaleznie kto spetnit warunek
zakonczenia gry, nikt nie otrzymuje
premii 3 #, ale drugi z graczy moze
wcigz wykonac jeszcze jedna ture.

TURA IWANA

W turze lwana z rzedu kart Iwana
wybierz pierwsza od lewej karte
z odkrytym zetonem Warsztatu.
Najpierw przemies¢ kos¢ pokazana
na tym zetonie Warsztatu, tak jakby
Iwan wykonywat akcje podstawowa
"Pozyskaj Zasoby z Rynku”,
a nastepnie odwréd ten zeton
Warsztatu. Jesli ruch tej kosci
miatby zakonczy¢ sie na polu, na
ktérym znajduja sie juz 3 kosci, po
prostu pomin te czes¢ tury lwana.



W wyniku tej akgji lwan nie zdobywa
zadnych Zasobéw, ale wcigz moze otrzymad
Punkty Uznania (gdy zakoriczy ruch na
odpowiednim polu Rynku lub dzieki
dziataniu karty Wptywu). W takim wypadku
przesun jego znacznik Punktowania.
Niezaleznie czy Iwan wykonat ruch koscia
czy nie, kolejnym krokiem jest wykonanie
akgji wskazanej na tej karcie Iwana.

Jesli na poczatku tury Iwana wszystkie
zetony Warsztatu sa zakryte, zanim
rozpatrzysz ture lwana, wykonaj nastepujace

kroki:

0Jes’|i to mozliwe Iwan umieszcza
jedno Zdobienie na wybudowanej
karcie Katedry zgodnie z nastepujacymi
warunkami:

A Ktére Zdobienie umiesci¢?
Kolejnos¢ ich umieszczania jest
nastepujaca: Wrota - tuk - tuk - Krzyz.

T

UZNANIE g
Iwan natychmiast

otrzymuje 4 +.

g

Rodzaj Budulca nie ma znaczenia,
po prostu wez te Budulce, ktérych

* najwiecej znacznikow pozostato
w zasobach ogdlnych.

Dopiero po umieszczeniu Wrdt, lwan
bedzie mégt umiescic¢ tuk itd.

B Gdzie umiesci¢ Zdobienie? Iwan
bedzie starat sie umiesci¢ Zdobienie
na karcie Katedry zbudowanej przez
ciebie (mozesz wybrac¢ dowolna karte
spetniajaca ten warunek). Jesli nie jest
to mozliwe, lwan wybierze jedna z kart,
ktére sam zbudowat (mozesz wybrac
dowolna karte spetniajaca ten warunek).

C Jesli nie mozesz umiescic tego Zdobienia
lub nie ma odpowiedniej ukoriczone;j
karty Katedry, pomin ten krok, nawet
jesli lwan posiada inne Zdobienia, ktére
mogtby umiescic. Iwan nie zuzywa
zadnych Budulcéw, by umieszczaé
Zdobieniai otrzymuje 1 ##, za kazdym
razem, gdy umieszcza Zdobienie.

9 Nastepnie przetasuj wszystkie zetony

Warsztatu nalezace do lwana i ponownie

umie$¢ po jednym z nich na kazdej z kart

Iwana, aby przygotowad jego ture.

MAGAZYN @ TRANSPORT
Umies¢ 4 Budulce a Przemies¢
dowolnego rodzaju 8 ’ wszystkie
na tej karcie. a Budulce

z Magazynu
lwana na jego
karte akgji
‘Budowa”.

ZAREZERWU] KARTE a@ Y
‘“‘3‘ KATEDRY 4 TR
Jesli lwan posiada jeszcze a® !

wolny Sztandar:

Umies¢ go (jesli to
mozliwe) na karcie znajdujacej
sie bezposrednio nad karta

Katedry zarezerwowana lub wybudowana
przez ciebie.

@ W przeciwnym wypadku umies¢ go na
karcie Podstawy bez zadnego Sztandaru.

Jesli zaden z tych warunkéw nie moze zostac
spetniony, umies¢ Sztandar na dowolnej karcie
Katedry.

Jesli zeton Warsztatu na tej karcie zapewnia +,
lwan otrzymuje “§*. Nastepnie lwan odrzuca
zeton Warsztatu z rezerwowanej karty.

Bubowa

Przemies¢ wszystkie Budulce z tej karty na karty Katedry
zarezerwowane przez lwana. W tej akgji lwan nie musi
dostarcza¢ konkretnych Zasobéw wskazanych na kartach

Katedry. Jedynym warunkiem, ktéry musi spetnic jest liczba potrzebnych
Budulcéw (na przyktad jesi karta Katedry wymaga 2 sztuk Drewna,

1 Cegly i 1 sztuki Ztota - Iwan musi dostarczy¢ 4 dowolne Budulce).
Jesli w tej akgji Iwanowi uda sie ukoriczy¢ budowe karty Katedry,
normalnie otrzymuje "§*.

Aby okresli¢, na ktdra karte lwan dostarcza Budulce, rozpatrz kolejno
karty od lewej do prawej i od dotu do géry. Iwan dostarcza Budulce na
pierwsza karte ze swoim Sztandarem, na jaka w ten sposéb natrafisz.

Jeli lwan dostarcza wiecej Budulcow, nadmiarowe surowce s3
umieszczane na kolejnej zarezerwowanej przez niego karcie Katedry.

Na przyktad, gdy pierwsza karta wymaga tylko 3 Budulcéw do ukoriczenia
jej budowy, a lwan dostarcza 4 Budulce, 1 Budulec zostanie dostarczony
na kolejna karte.
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GILDIA
RZEMIESLNIKOW

Sprzedaj 1 dowolny Budiiec

za 1 Rubla. za 1 Rubla.

Kup 1 ze wskazanych Budulcow

Sprzedaj 1 ze wskazanych
Budulcéw za 1 Rubla.

Kup 1 dowolny Budulec za
2 Ruble.

’S‘;:;;.z:e.;i.éj'i.%.e.';A;skazahych
Budulcéw za 2 Ruble.

g»f./

Kup 1 ze wskazanych Budulcéw
za 2 Ruble.

GILDIA
WoOzZAKOW

Zapta¢ 1 Rubla, aby dostarczy¢ 1 Budulec na Plac Budowy.
Ten Budulec moze by¢ uzyty do dodania Zdobienia lub
zbudowania karty Katedry.

Otrzymaj 1 Rubla.

Zaph¢ 3 Ruble, by dostarczyé 2 Budce na Plac Budowy.
Te Budulce moga zosta¢ uzyte do dodania Zdobienia lub
zbudowania karty Katedry.

................. @vy

Zapta¢ 2 Ruble, aby zamieni¢ miejscami
2 dowolne zetony Zasobdw na planszy Rynku.

= Kupcéw

Wymien 2 identyczne Budulce ze swojego
Magazynu na 1 dowolny Budulec.

................. gr8

Wymien 1 Rubel i 1 Budulec ze swojego
Magazynu na T dowolny inny Budulec.

Wymien 4 identyczne Budulce ze swojego
Magazynu na 2 dowolne Budulce.

Aktywuj 1 ze swoich zetonéw Warsztatu.

KLER

................. s

Zaptac 3 Ruble, aby otrzymac 1 m

Odrzu¢ 3 rézne Budulce ze swojego Magazynu,
aby otrzymac¢ 1

-o-o-o'o-o‘o-o-o-o-o‘o-o‘o-o-o-o-o-c'
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Jesli ukoriczytes co najmniej 1 kartq Katedry
kazdego rodzaju, otrzymujesz 2

PODZIEKOWANIA: Na specjalne podziekowania zastuguja Bernini, Borromini i Adriano oraz wszyscy nasi testerzy - sami wiecie za
co! Chcielibysmy tez wyrazi¢ nasza wdziecznos¢ Antonio i Manuelowi, ktérzy pomogli nam doprowadzic gre do punktu, w ktrym
stafa sie niesamowita, a takze Devir Games, ktérzy zaprosili nas na spotkanie, zupetnie nie wiedzac w co sie angazuja.

TwWORCY:

Autorzy gry: Sheila Santos i Israel Cendrero
llustracje: Pedro Soto i Chema Roméan
Projekt graficzny: Jordi Roca

Ttumaczenie na angielski: Andy Campbell
Adaptacja na angielski: William Niebling
Wersja polska: Zesp6t Portal Games

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka

starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, ser-
decznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
www.portalgames.pl/pl/reklamacje/

PORTAL GAMES Sp. z o.0.
ul. H. Sienkiewicza 13,44-190 Knuréw

Wszystkie prawa zastrzezone
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