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Wprowadzenie -

Budpwanie /ooo{ziemi to starozytna sztuka Minotauréw, /brze%azywana od tyﬂqclea
zmistrza na /ggo ucznia. Przez ostatniq dekade /boéiemfej' nauki u @%bjzgo

2 ng/ef:;zyx/l - Mistrza Horguf%%v, a teraz nadszed? czas, é% WW slg
Swoimi ijm

/eden w%'@tﬁow% /bro/éét dziel; cig od wielkosci. Musisz w&zkui ;w@' wfa;n%,
/veien nieéa%bieczeﬁ;tw laéir&nt U /ooolno’zy Gor Stonespine:

Wigzienie Kulbak zc?bewm site robocza, a menazeria Lorda Duntuma bedzie
dostarczaé ci wszelakie bestie, ktsre zamiejzéc/n'@ w twoich lochach. Buo{ownicz&

Atvrgo /bo dziemia okaza sie n%'u/tg/gyz#m w&zwamem dla herosow w%é cu%c/l przez
Krélowa Amalig, zdobedzie za;zcz%tr% WMthrza Archi

Cel gry -

W grze Architekci Stonespine gracze rywalizujg ze
sobg o zdobycie jak najwiekszej reputacji, budujgc
w trakcie czterech lat, najniebezpieczniejsze
podziemia.

Kazdego roku gracze dobierajg karty i budujg
czes$¢ swoich podziemi, komnata po komnacie.

Pod koniec kazdego roku gracze wykorzystuja
swoje ztoto, aby kupi¢ dodatkowe wyposazenie
do swojej budowli i zbierajg karty wyzwania.
Po czterech latach Hortgully oceni dzieto
kazdego z nich.

Postepuj zgodnie ze swoim projektem,
podejmuj dodatkowe wyzwania i przyciggnij
uwage Hortgully'ego, aby zdoby¢ jak najwiekszg
reputacje i wygrac gre!
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Zawartosc gry -

100 KART KOMNAT 8 KART PROJEKTU

18 KART RYNKU

1 PLANSZA GRY 8 KART CELU
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10 ZNACZNIKOW WROT
! A (2 na gracza)
56 ZETONOW RYNKU 5 RAMEK PODZIEMI
(25 okrggtych, 16 owalnych,

(sktadanych z 2 czesci)
15 kwadratowych) g ﬁ

’ooa e —

10 ZNACZNIKOW SLEDZENIA
(2 na gracza)

1 BLOCZEK PUNKTACII 10 KART POMOCY 9 KART JAELA
(2 na gracza) (do trybu solo)
e
=
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Przygotowanie gry -

@ Umiesc¢ plansze gry na srodku stotu

strong dla a1 -asane (2-5) graczy.
©) Kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje dwa

znaczniki Sledzenia w tym kolorze. Wszystkie w

nieuzywane znaczniki Sledzenia odtéz do pudetka.

@ Umies¢ losowo po jednym znaczniku $ledzenia kazdego
gracza na torze priorytetu od lewej do prawe;.
Gracz na miejscu najbardziej wysunietym na lewo jest
pierwszy w kolejnosci.

@ Umiesc¢ drugi znacznik Sledzenia kazdego gracza na
torze ztota zgodnie z kolejnoscia:
Tor priorytetu 1 2-3 4-5
Ztoto o 1 2

@ Potasuj karty celu. Odkryj jedng z nich i umiesc jg na planszy
gry. Niewykorzystane karty celu odt6z do pudetka.

@ Potasuj karty wyzwania. W zaleznosci od liczby graczy odkryj
odpowiednig liczbe kart:

Gracze 12 3 4 5

Karty 3 4 5 6

@ Potasuj karty rynku. W zaleznosci od liczby graczy odkryj
odpowiednig liczbe kart:

Gracze 1-3 4

Karty 2 3 4

@ Posortuj zetony rynku w zakryte stosy wedtug ksztattu (@ okrag, . owal i M kwadrat)
i wymieszaj oddzielnie kazdy stos. Umiesc¢ trzy stosy w poblizu planszy gry.

@Odkryj zetony rynku dla kazdego pola na kartach rynku i umies¢ je odkryte na pasujacych
ksztattem polach.




Treygotowanie gry dla 3 Sgraczy
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@Z’féi ramki podziemi i umiesc¢ po jednej przed kazdym graczem, dowolng strong do géry.
Wszystkie niewykorzystane ramki podziemi odtéz do pudetka.

@ Potasuj karty projektu i rozdaj po jednej odkrytej kazdemu graczowi. Wszystkie
niewykorzystane karty projektu odtéz do pudetka.

@ Rozdaj kazdemu graczowi dwa znaczniki wrét odpowiadajace jego kolorowi. Umiesé po
jednym znaczniku wrot na wejsciu do podziemi kazdego gracza, zgodnie z gorng czescia jego
karty projektu. Drugi znacznik zostanie wykorzystany podczas koricowej punktacji.

@ Rozdaj kazdemu graczowi dwie karty pomocy (po jednej w kazdym rodzaju).
@ Potasuj karty komnat. Rozdaj kazdemu graczowi pie¢ kart na reke.

Qm /ejt lbr%atowam. Mozecie W!

= 5 x



/ <~ Karta Romnaty - \

Typ komnaty
(np. Jaskinia) Element

* (np. Putapka z ostrzem)
Drzwi & is

Sciezka
ALK
gt Ll
Nazwa komnaty salafiarozna
Wartosc zlota li.-.g : Symbol trybu solo
(patrz strona 12)

Z N
Wejscie
Wymagany typ
komnaty (np. Loch
AL ) Wymagany element
(np. Skrzynia skarboéw)
Wyjscie
Punktacja za
zgodnosc z projektem
\, - . /
Stownik pojec <

Komnata: Gérna czesc karty komnaty, przedstawiajgca jedno pomieszczenie podziemi
z miejscem na maksymalnie cztery elementy.

Klaster: Grupa komnat tego samego typu (jaskin lub lochéw), przylegajgcych do siebie krawedziami.
e Klastry moga mie¢ dowolng liczbe komnat (réwniez tylko jedng komnate).
¢ Grupa sasiadujacych ze sobg komnat tego samego typu nie moze zosta¢ podzielona na wiele klastréw.
e Dla klastra nie majg znaczenia $ciezki ani tajne przejscia, a jedynie typ komnaty.

Element: Symbol przedstawiony na karcie komnaty lub zetonie rynku (z wyjagtkiem zetonéw tajnego
przejscia). Istniejg cztery rodzaje elementéw: potwory, putapki, gwiazdki reputacji i skrzynie skarbow.

Sciezka: Sciezka istnieje pomiedzy co najmniej dwiema sgsiadujgcymi komnatami, z ktérych kazda
ma nadrukowane drzwi na wspdlnych krawedziach lub wspdlny zeton tajnego przejscia. Podczas
umieszczania karty komnaty Sciezka nie musi by¢ potgczona z wejsciem lub wyjsciem z podziemi.

Pojedyncza $cieika: Sciezka, ktéra nie bierze pod uwage rozgatezier lub odnég.
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Przebieg gry -

Architekci Stonespine sg rozgrywani przez 4 rundy, nazywane latami. W ciggu roku kazdy gracz
utozy jeden rzad podziemi sktadajacy sie z czterech kart komnat. Na koniec gry kazdy gracz
zbuduje podziemia sktadajgce sie z 16 komnat na siatce 4x4.

Kazdy rok podzielony jest na trzy fazy: Budowanie, Ulepszanie i Porzqgdkowanie.

I. FAZA BUDOWANIA

Faza Budowania podzielona jest na cztery kroki:

1. Gracze jednoczesnie wybierajg jedng karte komnaty z reki i umieszczajg jg odkrytg w swoich
podziemiach (wiecej szczeg6tow znajduje sie w sekcji Umieszczanie kart komnat ponizej).

@ W grze dwuosobowej kazdy gracz odrzuca takze jedng karte komnaty ze swojej reki.

2. Gracze przekazujg pozostate na rece karty komnat graczowi po swojej lewej lub prawej
stronie, jak pokazano ponizej dla biezgcego roku.

Rok 1 Rok 2 Rok 3 Rok 4
W lewo Q) W prawo @) W lewo Q) W prawo @)

W grze dwuosobowej kazdy gracz dobiera takze jedng karte komnaty z talii
i bierze jg na swojq reke.

3. Powtarzaj kroki 1-2 do momentu, az kazdy z graczy umiesci po cztery karty w swoich
podziemiach, tworzac jeden wypetniony rzad komnat.
4. Na koniec kazdy gracz odrzuca ostatnig karte, ktéra pozostata mu na rece.

Wariant: W kroku 1 gracze mogq zdecydowac sie na umieszczanie swoich kart zakrytych zamiast
odkrytych. Gdy wszyscy gracze umieszczg swoje karty komnat, jednoczesnie je odkrywajq.

, 3 * \
Umieszczanie Rart Romnat

e Podczas jednego roku karty komnat
muszg by¢ umieszczone w tylko jednym
rzedzie, ale mozna to robi¢ w tym
rzedzie w dowolnej kolejnosci.

<+ W roku 1 umies¢ karty komnat na
jednym z miejsc bezposrednio pod
ramkg podziemi gracza.

2 W latach 2-4 umiesc karty komnat
tak, aby zakrywaty dolng czes¢ karty
w rzedzie bezposrednio nad nig.

e Po umieszczeniu karty komnaty nie mozna jej przesunac.

¢ Drzwi na kartach komnat nie musza pasowac do drzwi sgsiednich komnat lub ramki
podziemi.
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Il. FAZA ULEPSZANIA

Faza Ulepszania podzielona jest na dwa etapy. Liczenie ztota i zakupy na rynku.

KROK 1: LICZENIE ZtOTA
Gracze jednoczesnie sumujg swoje ztoto za
biezgcy rok.

e Dodaj wartosci ztota na wszystkich
kartach komnat umieszczonych
w biezgcym rzedzie podziemi gracza.
e Dodaj 1 sztuke ztota za kazdy symbol
skrzyni skarbow z kazdej komnaty
podziemi gracza.

Przyktad: Gracz otrzymuje 13 sztuk zfota:
dziesiec (3 + 2 + 2 + 3) za swoje karty komnat
i trzy za swoje skrzynie skarbow.

W roku 1 niektdrzy gracze mogli juz
- otrzymac ztoto podczas przygotowania.

Przesun znacznik sledzenia kazdego gracza na torze ztota na pole rowne sumie zdobytego przez
niego zfota. Jesli gracz ma wiecej niz 30 sztuk ztota, umies¢ jego znacznik na polu 30.

Nastepnie przesun znacznik sledzenia kazdego gracza na torze priorytetu na pole znajdujgce sie
bezposrednio pod nim, zachowujgc aktualng kolejnos¢ graczy.

/ N
Rozstrzyganie remisow : »
Przy remisie pod wzgledem najwiekszej liczby ztota lub warunku punktacji m@ ‘
na karcie celu, rozstrzygnij remisy na korzys¢ gracza, ktéry ma wyzszy Sy ..
priorytet (jego znacznik $ledzenia znajduje sie najbardziej po lewej stronie). © = AT

\ /

KROK 2: ZAKUPY NA RYNKU
Gracze na przemian kupujg zetony rynku lub pasujg, aby zdoby¢ karte wyzwania, zawsze
zaczynajac od gracza, ktory ma najwiecej ztota.

@ Kup Zetony: Wybierz jeden zestaw zetonéw rynku na pojedynczej karcie rynku (gérny lub
dolny zestaw). Zmniejsz wartos¢ swojego ztota o koszt zestawu, przesuwajgc swoéj znacznik
na torze ztota. Natychmiast umiesc zakupione zetony rynku w dowolnej kombinacji komnat
w swoich podziemiach. Nastepnie ponownie sprawdz, kto ma najwiecej ztota. Ten gracz
kontynuuje zakupy, odwiedzajgc rynek.

Przyktad: Niebieski gracz kupuje Zzetony szlamu i sluzu, zmniejsza posiadane ztoto o 5 na torze
ztota i dodaje zetony do swoich podziemi. Nastepnie czerwony gracz odwiedza rynek, poniewaz
ma teraz najwiecej ztota.




@ Pas: Jesli gracz zdecyduje sie nie kupowac zetondéw rynku lub nie sta¢ go na nie, musi
spasowac. Po spasowaniu gracz wykonuje nastepujace kroki:

1. Przesuwa swoj znacznik $ledzenia na torze ztota na pole 0.
Niewydane ztoto nie przechodzi na nastepny rok.
2. Wybiera jedng z odkrytych kart wyzwania i umieszcza jg w poblizu swoich podziemi.

3. Przesuwa swoj znacznik $ledzenia spod toru priorytetu na pierwsze puste pole
od lewej na torze priorytetu. Ustanawia to kolejno$¢ na nastepny rok (lub na -
potrzeby koricowe] punktacji). @@

Powtarzaj krok zakupdéw na rynku, zawsze zaczynajac od gracza, ktéry ma najwiecej ztota do
momentu, az wszyscy gracze spasujg. W ten sposdb gracz moze wykonaé nawet kilka tur, zanim
inny gracz bedzie miat mozliwos¢ zakupu zetonéw lub spasowania.

@ W roku 4 gracze nie wybierajg kart wyzwania po spasowaniu.

/
Umieszczanie zetonow rynku

ELEMENTY
e Kazda komnata moze zawiera¢ do czterech elementéw. Elementy
obejmujg potwory, putapki, gwiazdki reputacji oraz skrzynie
skarbéw i znajduja sie na zetonach rynku i kartach komnat.
W komnacie moze znajdowac sie wiecej niz jeden taki sam element.

e Zetony rynku przedstawiajgce elementy sg umieszczane w czterech srodkowych
obszarach komnaty. Zetony rynku nie moga byé umieszczane w komnacie, w ktérej
znajduja sie juz cztery elementy i nie mogg one zakrywac innych elementdéw.

ZETONY TAJNEGO PRZEJSCIA
 Zetony tajnego przejécia nie przedstawiajg elementu i nie s3 umieszczane e
w czterech centralnych obszarach komnaty. Zamiast tego umieszcza sie je
na dowolnej krawedzi komnaty (nawet bez sgsiadujgcej komnaty).
e Zetony tajnego przejscia tworzg $ciezke miedzy dwiema komnatami.
Tajne przejscie na dolnej krawedzi komnaty moze utworzyc¢ Sciezke do
komnaty umieszczonej bezposrednio pod nig w nastepnym roku.
\ /

lll. FAZA PORZADKOWANIA
W roku 4 nalezy poming¢ Faze Porzgdkowania i przejs¢ do koricowej punktacji (patrz strona 10).

Faza Porzagdkowania przygotowuje rozgrywke do nastepnego roku. Wykonaj nastepujace kroki:

1. Odrzué wszystkie pozostate zetony rynku na kartach rynku.
2. Odrzuc wszystkie odkryte karty rynku i zastgp je nowymi kartami z talii rynku.

3. Odkryj zetony rynku dla kazdego pola na kartach rynku i umies¢ je tam odkryte na pasujacych
ksztattem polach.

4. Odrzu¢ niewybrang karte wyzwania. W latach 1 i 2 nalezy odkry¢ nowe karty wyzwania
réwne liczbie graczy plus jeden. W roku 3 nie odkrywaj nowych kart wyzwania, poniewaz
gracze nie wybierajg kart wyzwania w roku 4.

5. Rozdaj kazdemu graczowi po pie¢ kart komnat z talii komnat.

Rozpocznijcie nowy rok, zaczynajac od Fazy Budowania.
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Koncowa punktacja e

Na koniec roku 4 kazdy gracz umieszcza swoj drugi
znacznik wrét przy wyjsciu z podziemi,
jak zaznaczono na dole jego karty projektu.

Nastepnie, korzystajgc z bloczka punktacji, ocen
podziemia kazdego gracza, sumujac ich reputacje w szesciu ponizszych kategoriach.

KONCOWY PRIORYTET

Ilos¢ ztota posiadanego przez graczy po spasowaniu w Fazie Ulepszania

w roku 4, okresla koricowy priorytet. Gracz na pierwszym miejscu na torze
priorytetu otrzymuje 9 punktéw reputacji, gracz na drugim miejscu zdobywa
6 punktow reputacji, a gracz na trzecim miejscu zdobywa 3 punkty reputacji.

KARTA CELU

Poréwnaj podziemia graczy, aby okresli¢ pierwsze, drugie i trzecie miejsce pod
wzgledem spetnienia warunku punktacji na karcie celu. Gracz na pierwszym
miejscu otrzymuje 15 punktdw reputacji, gracz na drugim miejscu zdobywa

9 punktéw reputacji, a gracz na trzecim miejscu otrzymuje 5 punktéw reputacji.

Jesli karta celu okresla ,najwiece]” czegos, gracz nie moze zdoby¢ reputaciji, jesli nie posiada
przynajmniej jednego z okreslonych elementéw. Jesli karta celu okresla ,najmniej” czegos, gracz
moze zdoby¢ reputacje, jesli nie posiada zadnego z okreslonych elementdw. Jesli gracze remisujg,
rozstrzygnij remis na korzysc gracza, ktéry jest wyzej na torze priorytetu.

KARTY WYZWANIA

Kazdy gracz rozpatruje swoje trzy karty wyzwania i zdobywa reputacje
w oparciu o warunki punktacji kazdej z nich.

REPUTACJA KOMNAT

Kazdy gracz sumuje wartosci widoczne na gwiazdkach reputacji w swoich
podziemiach i zdobywa (lub traci) takg samg liczbe punktow reputacji.

PROJEKT

Kazdy gracz sprawdza swoje podziemia i zdobywa reputacje w zaleznosci
od tego, ile z oSmiu wymagan na karcie projektu udato mu sie spetnic.
Aby zrealizowaé¢ wymagania, gracze muszg miec okreslony typ komnaty
lub element w komnacie pasujacy do pdl na ich projekcie.

Zdobyta reputacja jest wskazana na dole karty projektu.

Przyktad: W podziemiach na stronie 11, Inka spetnia piec z osmiu wymagar
ze swojej karty projektu. Wypetnita trzy z czterech wymagan typu komnaty
(jaskinia), a takze wymdg posiadania putapki w drugim rzedzie (kazdy rodzaj
putapki spetnitby to wymaganie) oraz wymaganie skrzyni skarbow w dolnym
rzedzie. Za spetnienie pieciu wymagan otrzymuje 7 punktow reputacji.

W grze dwuosobowej, reputacja nie jest przyznawana za trzecig pozycje podczas sprawdzania
V) koncowego priorytetu i karty celu.
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SCIEZKI W PODZIEMIACH

Kazdy gracz sprawdza Sciezki w swoich podziemiach i zdobywa reputacje za sciezki, ktore tgczg sie
zaréwno z jego wejsciem lub wyjsciem z podziemi. Aby potaczyc sie z wejsciem lub wyjsciem, na
karcie komnaty muszg znajdowac sie drzwi (lub zeton tajnego przejscia) sasiadujgce ze znacznikiem
wrot.

e Zdobadz 1 punkt reputacji za kazdg komnate ze Sciezkg prowadzacag do wejscia.
e Zdobadz 1 punkt reputacji za kazdg komnate ze Sciezkg prowadzaca do wyjscia.

W zwigzku z tym gracz otrzymuje 2 punkty reputacji za kazdg komnate potgczong zaréwno
z wejsciem, jak i wyjsciem z podziemi, poniewaz sg one liczone podwadijnie.

g) Wszystkie sciezki w podziemiach sq punktowane z uwzglednieniem rozgatezienr i odndg.

Przyktad: Inka zdobywa 8 punktdw reputacji za komnaty potgczone z wejsciem (zaznaczone na
zZielono) i 6 punktow reputacji za komnaty potgczone z wyjsciem (zaznaczone na czerwono), co
daje fgcznie 14 punktow reputacji.

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw reputacji zdobywa tytut Mistrza Architektow! W przypadku
remisu, zwycieza gracz, ktory jest najwyzej na torze priorytetu.
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Tryb solo

Krélowa Amalia w ﬂlafa;wo/%v n?éaro{ztyzmy[ doradce, /aela aby poddat prébie
studentbw Hor’gué’gv. Krélowa szuka bowiem uj;g%/l ?beydlcktéw, Atfr/; /bomo/;/ié&
zc?brg'eéwu/ac’ umochienia do oéron% Sabek, 5to/i% krblestwa.

W grze solo rywalizujesz z Jaelem, aby potwierdzi¢ swoj talent doradcy krélowej!

/ = Karta Jaela <~ \

Symbol legendarnej
karty

Wartosé ztota

Symbole Jaela

ODRZUC

Symbole zbierania g
zZetonow e ¥
ZESTAW
Symbol podstawowej | i " Warunek punktow
reputacji W reputacji

\

Jjael zbiera karty komnat i zetony rynku podczas gry. Nie otrzymuje kart projektu ani kart
wyzwania, ani nie buduje podziemi.

Gra solo przebiega w taki sam sposdb, jak gra dwuosobowa, z nastepujacymi zmianami:

TRYB SOLO - ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

1. Uzyj planszy gry dla (1) 1 gracza, zamiast strony dla (a3 - taiis) 2-5 graczy.

2. W trybie solo nie ma toru priorytetu. Odtdz drugi znacznik sledzenia do pudetka.

3. W grze solo do§tepnych jest dziewie¢ kart Jaela. Znajdz trzy legendarne karty Jaela
(z symbolem %44 w prawym gornym rogu) i odtéz je do pudetka.

4. Potasuj pozostate szes¢ podstawowych kart Jaela i umies¢ je zakryte na stole, aby utworzyc
talie Jaela.

Tryb legendarny: Aby podjq¢ wigksze wyzwanie, zastqp trzy karty z symbolem ® w talii Jaela
trzema legendarnymi kartami Jaela z symbolem wA&.
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TRYB SOLO - ZMIANY W ROZGRYWCE

I. FAZA BUDOWANIA

1. Odkryj wierzchnig karte z talii Jaela i umiesé
ja na wyznaczonym polu planszy gry lub na
wierzchu wczesniej odkrytych kart Jaela.

2. Umiesc¢ karte komnaty z reki w swoich
podziemiach.

Posiadej najwigce; gnolli w swoich podziemiach,

3. Wybierz jedna karte z reki, ktérg zachowasz b : ‘ >
na nastepna ture. % :

— UL - s—

4. Sprawdz pozostate karty komnat na rece. Kazdg z nich, ktéra w prawym dolnym rogu posiada
symbol Jaela ‘, e lub e, pasujacy do symbolu na aktualnie odkrytej karcie Jaela, umies¢
na stosie punktacji. Jael bedzie zdobywac punkty za te karty na koniec gry. Odrzu¢ wszystkie
pozostate karty.

5. Dobierz jedng karte komnaty za kazde puste miejsce w biezgcym rzedzie podziemi.

6. Powtarzaj powyzsze kroki 2-5 do momentu, az umiescisz w swoich
podziemiach cztery karty.

Przyktad: Ania rozpoczyna pierwszq ture roku z piecioma kartami na rece. Wyktada jedng

odkrytq karte w swoich podziemiach, jednq zatrzymuje na rece na nastepng ture, a pozostate trzy
sprawdza. Biezgca karta Jaela ma symbol &. Dwie ze sprawdzanych kart rowniez majg ten symbol
wiec Ania odktada je na stos punktacji Jaela. Pozostata karta ma symbol e i zostaje odrzucona.

Ania na rece ma pojedynczq karte zatrzymang wczesniej w turze. Nastepnie dobiera trzy kolejne
karty z talii komnat, poniewaz w biezgcym rzedzie podziemi sq trzy wolne miejsca.
W rezultacie w drugiej turze Ania ma na rece cztery karty.




TRYB SOLO - ZMIANY W ROZGRYWCE, CD.
Il. FAZA ULEPSZANIA

Podlicz ztoto, tak jak w grze wieloosobowej, umieszczajac
znacznik $ledzenia na torze ztota.
POROWNAIJ ZtOTO

Poréwnaj swojg aktualng wartosc¢ ztota z wartoscig ztota
na odkrytej karcie Jaela.

JESLI MASZ WIECEJ ZLOTA: JESLI MASZ TYLE SAMO LUB MNIEJ ZLtOTA:
Odwiedz rynek, aby kupic

R s ) @Zblerz wszystkie zetony na kartach rynku odpowiadajgce

symbolom é na biezgcej karcie Jaela i umiesc je

* Jesli kupisz zetony, w obszarze punktacji Jaela.

przesun swoj znacznik
na torze ztota i umieéé @Odrzuc’ odkrytg karte wyzwania o najnizszej wartosci.
zetony w swoich
podziemiach. Nastepnie
wréé do kroku
POROWNAJ ZtOTO.

o Jesli spasujesz, patrz
nizej.

@Odwiedi rynek, aby kupic zetony lub spasuj.
o Jesli kupisz zetony, przesun swoj znacznik na torze ztota
i umiesc zetony w swoich podziemiach. Mozesz nadal
kupowac zetony jesli cie na nie sta¢ lub spasowac.
o Jesli spasujesz, patrz nizej.

JESLI SPASUJESZ

LATA 1-3 ROK 4
e Przesun znacznik sledzenia na pole 0 na e Nie przesuwaj znacznika $ledzenia na pole
torze zfota. 0 na torze ztfota.
e Wybierz odkrytg karte wyzwania. e Odwrdc swéj znacznik, aby zaznaczy¢, ze
o Jael zbiera wszystkie pozostate zetony spasowates.
rynku z kart rynku. ¢ Nie wybieraj karty wyzwania.
¢ Przejdz do Fazy Porzgdkowania. ¢ Jael zbiera wszystkie pozostate zetony

rynku z kart rynku.
¢ Przejdz do koncowej punktacji.

Wartosc ztota Jaela nie zmienia sie po zbieraniu przez niego zetondw rynku. Jest uzywana
tylko do okreslenia, kiedy zbiera Zetony i ile reputacji zdobywa podczas koricowej punktacji.

W trakcie gry Jael moze zbierac zetony skrzyn skarbdw, a takze karty komnat z symbolami
skrzyn skarbow. Nie sq one jednak brane pod uwage przy okreslaniu jego wartosci ztota.

lll. FAZA PORZADKOWANIA

Faza Porzgdkowania przebiega w taki sam sposdb, jak w grze wieloosobowej.

- 14 =



TRYB SOLO - KONCOWA PUNKTACJA

Punktacja w grze solo jest taka sama jak w grze wieloosobowej, z wyjgtkiem korncowego
priorytetu, ktéry zastepuje koncowe ztoto. Uzyj bloczka punktacji strong dla trybu solo,
aby podliczy¢ swoj wynik i wytonié zwyciezce gry.

Oblicz reputacje Jaela w nastepujgcy sposob:

e Koncowe ztoto: Poréwnaj pozycje swojego znacznika na torze ztota z wartoscig ztota na
karcie Jaela za rok 4. Jesli Jael ma tyle samo lub wiecej ztota niz ty, zdobywa 9 punktéw
reputacji, a ty otrzymujesz 6 punktéw reputacji. Jesli masz wiecej ztota niz Jael, on
zdobywa 6 punktow reputacji, a ty 9 punktéw reputaciji.

e Karta celu: Pordwnaj swoje podziemia z zebranymi przez Jaela kartami komnat i zetonami
rynku, aby okresli¢ pierwsze i drugie miejsce pod wzgledem spetnienia warunku punktacji
na karcie celu. Ty lub Jael za pierwsze miejsce otrzymacie 15 punktéw reputacji, a za drugie
miejsce 9 punktéw reputacji. W przypadku remisu Jael zajmuje pierwsze miejsce.

e Karty Jaela: Za kazda karte Jael otrzymuje podstawowgq reputacje i reputacje zgodnie
z warunkiem punktow reputacji.

e Reputacja komnat: Podlicz wartosci gwiazdek reputacji widoczne na kartach komnat
i zetonach rynku Jaela. Zdobywa on (lub traci) takg liczbe punktéw reputacji.

Jesli zdobytes wiecej reputacji niz Jael, zaimponowates$ doradcy krélowej i zostates ogtoszony
nowym Mistrzem Architektéw Sabek!

GDY JAEL POSIADA )

ODRZUE
WYZWANIE
ONAINIZSZYM
NUMERZE

Posiadaj najwigcej goblindw w swoich podziemiach,
(15/9/5)

ZEBRANE SYMBOLE PRZEZ JAELA

Przyktad: Jael zdobywa tqcznie 132 punkty reputacji.
@9 punktow reputacji za posiadanie wiekszej liczby ztota od gracza (10 vs 3),
@ 0 punktow za karte celu (Jael posiada 0 goblinow)
@53 punkty za podstawowgq reputacje (14 + 13 + 10 + 16),
@ 65 punktdéw za warunki punktow reputacji z kart Jaela (18 za gnolle,

4 za koboldy, 15 za skrzynie skarbow i 28 za zestawy szlamu i sluzu)
@5 punktow reputacji za gwiazdki reputacji (6 - 1).

= 15 x



Symbole -

@ Skrzynia skarbéw
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Tajne przejscie

Autorzy

Projekt gry: Jordy Adan

Twarcy gry: Breeze Grigas, John Brieger,
Luis Francisco i Keith Matejka

llustracje: Lucas Ribeiro,
Damien Mammoliti i Diego Sa

© 2024 Thunderworks Games LLC. Wszystkie prawa zastrzezone. Na licencji Grok Games.
7182 US Hwy 14 Suite #402 Middleton, WI 53562 USA

4 N
Potwar (ogdlnie)
Zawiera gnolle, gobliny,
koboldy, sluz i szlam.
Gnoll Goblin
Kobold Sluz
%
‘ Szlam
\ J
A

Putapka (ogdlnie)
Zawiera wnyki, ostrza,
ogien, dot i kolce.

Whnyki

Ogien Dét

” Kolce

£
@
iy

Ostrza

\
Gwiazdka reputacji Jaskinia
(pozytywna) (typ komnaty)
Gwiazdka reputacji i Loch
(negatywna) (typ komnaty)
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