DAWNO, DAWNO TEMU...

Rok 1303. Wojna z Anglig dobiega konca, ale Guyenne pozo-
staje w rekach wroga. Stojacy blisko granicy zamek Caylus
musi zosta¢ wzmocniony i zmodernizowany. Wcielasz sie
w role mistrza budowniczego — odpowiadasz za najmowa-
nie robotnikéw oraz dostarczanie materiatéw budowlanych
i zywnosci na plac budowy. Wzno$ budynki, rekrutuj wpty-
wowe postacie i jak najlepiej zarzadzaj swoimi robotnika-
mi, a niebawem zostaniesz najwybitniejszym budowniczym
W prowingcji.

CEL GRY

Przez 9 rund gracze rozbudowuja miasteczko Caylus i znajdu-
jacy sie w nim zamek, zdobywajac w ten sposéb punkty
prestizu. Gracz, ktéry na koniec rozgrywki bedzie mie¢ naj-
wiecej punktéw prestizu, zostanie zwyciezca.




+ plansza : Plansze nalezy umiesci¢ na $rodku stotu.

+ 90 znacznikéw zasobéw: Nalezy potasowa¢ 9 budynkéw podstawowych, a nastepnie losowo umie$ci¢:
* 1 budynek strong startowa ku gérze na 1. polu placu budowy 0) B

20 @ (jedzenie), 20 { (drewno), 20 (3 (kamier1), 15 . (materiab), 15 ) (zloto) ) , .
* pozostate 8 budynkéw strona startowq ku gdérze na polach drogi oznaczo-

+ 34 kafelki budynkéw: * : nych symbolem |_ @
9 dwustronnych budynkéw 18 dwustronnych budynkéw: Nalezy potasowa¢ 9 drewnianych budynkéw, a nastepnie losowo umiesci¢:
podstawowych: (9 drewnianych budynkéw z brazows flaga * 1 budynek strong startowa ku gérze na 2. polu placu budowy @;

i 9 kamiennych budynkéw z szara fla > :
% & G &2 * 1 budynek strona startowa ku gérze na polu drogi oznaczonym symbolem E’ @;

* pozostate 7 budynkéw strona budowy ku gérze obok planszy.

WAZNE! Zakiad murarski (oznaczony symbolemltvlj) nie moze znalezé
@ sie na drodze na poczatku gry (jesli tak sie stanie, nalezy wylosowacé ko-

strona strona S strona budowy lejny kafelek budynku i zastapi¢ nim budynek Zaktadu murarskiego).
startowa rezydencji startowa (z kosztem budowy)
(z 26ttq flagq) (z zielong flagq) (bez kosztu budowy)

Nalezy potasowaé 9 kamiennych budynkdéw, a nastepnie losowo umiescié:

i alisp it 5 « 1 budynek strona startowa ku gérze na 3. polu placu budowy @ :
(z niebieskq ﬂagq)

* 1 budynek strong startowg ku gérze na polu drogi oznaczonym symbolem | @,
* pozostate 7 budynkdéw strona budowy ku goérze obok planszy.

Wszystkie 7 monumentéw nalezy umieSci¢ strona z niebieska flaga
ku goérze obok planszy.

Burmistrza nalezy umiesci¢ przed polem drogi oznaczonym symbolem [(JJ @)

+ 12 : l; Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na polu ,,1” @
liow o Znaczniki zasobow i zetony punktéw prestizu (odkryte) nalezy umiesci¢ w poblizu
postaci

planszy. Te elementy tworzgq wspdlng pule @ -

2 Kazdy z graczy bierze wszystkie domy w wybranym kolorze, a nastepnie umiesz-

ow £

® 75 robotnikéw &. . cza 1 z nich pod Mostem gildii @ . Gracze biorg tez robotnikéw w tym sa-
(po 15:w kazdym kolorze: niebieskim, czerwonym, ZiclonyipSERYR SETEHD mym kolorze. Liczba robotnikéw zalezy od liczby graczy bioracych udziat

w grze:

¢ 50 doméw (&

(po 10 w kazdym kolorze: niebieskim, czerwonym, zielonym, zottym, czarnym)

* po 10 robotnikéw przy 2 albo 5 graczach;
* po 6 robotnikéw przy 3 albo 4 graczach.

¢ burmistrz * Gracze ktadg domy i odpowiednia liczbe robotnikéw przed sobg — te elementy

A tworza pule gracza. Pozostatych robotnikéw nalezy umiescié¢ w obozie @F)) .
+ znacznik rundy o apues 4 Y @

Nalezy w losowy sposéb wyloni¢ pierwszego gracza i wreczy¢ mu kafelek
pierwszego gracza. Kafelki postaci nalezy potasowaé, a nastepnie dobrac tyle,
ilu graczy bierze udziat w grze plus 3 (pozostate kafelki postaci nalezy odto-
zy¢ do pudetka — podczas tej rozgrywki nie beda wykorzystywane). Poczaw-
+ instrukcja . szy od ostatniego gracza i dalej w kierunku odwrotnym do kierunku ruchu

OGRANICZONA LICZBA ELEMENTOW

¢ Domy i robotnicy graczy wystepuja w grze w ograniczonej liczbie.
* Gdy gracz nie ma juz doméw w swoim kolorze, nie moze dalej budowac. - Na koniec kazdy z graczy bierzepo 2 &, 1 g i1 §.
* Kazdy pobrany robotnik powyzej 15. przepada.

Znaczniki zasobow i zetony punktow prestizu s meogramczone Gdy ich

zabraknie, nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikow.
=E =1 T P i TR

+ kafelek pierwszego gracza @

+ 120 zetonow punktow prestizu w réznych nominatach (PP)

wskazowek zegara, kazdy z graczy wybiera po 1 kafelku postaci i umieszcza
go przed soba. Pozostale 3 kafelki postaci nalezy umiesci¢ na planszy @

e T8I

Uwaga! Podczas rozgrywki robotnicy i znaczgniki zasobéw graczy muszq by¢ dla
wsgystkich widoczne. Natomiast zdobyte zetonty punktéw prestizu powinmy by¢ zakryte.

)
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MECANE_PRZYGOTOWAN}E DO PIERWSZEJ qugM
2 TR - - : _"-_.".'. = .=

Zalecane postacie do pierwszej rozgrywki

DOSTAWCA RANNY PTASZEK
3 graczy ; 5 graczy .;% - 4’
Takie same jak dla Takie same jak dla |, F. '
2 graczy plus: 4 graczy plus:
4 graczy Pierwsza rozgrywke radzimy przeprowa-
Takie same jak dla dzi¢ w gronie mniejszym niz 5 0s6b. Roz-

grywka 5-osobowa jest dtuzsza i moze by¢

3 graczy plus:
zbyt wymagajaca dla poczatkujacych.
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Gra toczy sie przez 9 rund. Kazda runda dzieli sie na 4 fazy:
1) Planowanie. Gracze rozmieszczaja swoich robotnikdw.
2) Aktywacja. Rozmieszczeni robotnicy aktywuja budynki.
3) Dostawy. Gracze wspomagaja rozbudowe zamku Caylus.
4) Zarzadzanie. Gracze wznosza rezydencje i monumenty oraz zdobywaja
nowych robotnikéw.

FAZA 1. PLANOWANIE

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazd-
wek zegara, kazdy z graczy wykonuje 1 z 3 akgji:

a) Umieszczenie 1 robotnika ze swojej puli (nie z obozu) w wybranym budynku.
Gracz umieszcza 1 robotnika w 1 z budynkéw znajdujacych sie przy drodze
(tj. budynkow stojacych przed Mostem gildii, budynkéw umieszczonych pod-
czas przygotowania do gry i tych wzniesionych w trakcie gry).

@ Gracz nie moze umiesci¢ robotnika:
e w budynku, w ktérym znajduje sie juz inny robotnik,
° Na monumencie,
* w rezydencji,
* w 1 z 3 budynkéw umieszczonych na placu budowy podczas
przygotowania do gry,
* na polu drogi, na ktérym nie wzniesiono jeszcze zadnego budynku.

Gdy gracz umieSci robotnika w budynku wzniesionym przez innego gra-
cza, wlasciciel tego budynku natychmiast otrzymuje 1 punkt prestizu. Jesli
gracz umiesci robotnika we wlasnym budynku, nie otrzymuje za niego punktu
prestizu.

b) Umieszczenie 1 robotnika ze swojej puli (nie z obozu) na placu budowy.
Gracz umieszcza 1 robotnika na 1. dostepnym polu placu budowy (liczac od
lewej do prawej). Na placu budowy moze znajdowac sie kilku robotnikéw, ale
tylko po 1 robotniku kazdego gracza.

e e o |
c) Pasowanie.
Jesli gracz chce spasowac (albo musi spasowad, poniewaz nie ma juz robotnikéw,
ktérych moégtby wystawic), umieszcza dom w swoim kolorze na 1. dostepnym polu
Mostu gildii (liczac od lewej do prawej). Gdy gracz spasuje, faza planowania sie dla
niego konczy i nie moze w tej rundzie wystawiac¢ kolejnych robotnikéw.

Pierwszy gracz, ktéry spasuje, bierze kafelek pierwszego gracza
| i umieszcza go przed soba. Ten gracz bedzie pierwszym graczem

= podczas nastepnej rundy. Od tego momentu do konca fazy plano-
m wania za kazdym razem, gdy ktérykolwiek gracz bedzie chciat
S umieSci¢ na planszy swojego robotnika, bedzie musial odlozy¢
1 dodatkowego robotnika do obozu.

Faza planowania dobiega konca, gdy wszyscy gracze spasuja.

Przyktad. Podczas swojej tury niebieski gracz pasuje. W Z\quzku 7z tym umieszcza
swo6j dom na 1. dostepnym polu Mostu gildii i zabiera kafelek pierwszego
gracza. Od teraz gracze czarny, zielony i czerwony musza odktadac po 1 dodat-
kowym robotniku do obozu za kazdym razem, gdy umieszczaja na planszy
nowego robotnika. Czarny rowniez pasuje, zielony umieszcza na planszy 1 ro-
botnika (i odktada 1 dodatkowego robotnika do obozu), czerwony réwniez pa-
suje. Tylko zielony gracz wciaz rozgrywa pierwsza faze — umieszcza na planszy
kolejnego robotnika (i odktada 1 dodatkowego robotnika do obozu), a potem
pasuje. Kolejnos¢ graczy na Moscie gildii to: niebieski, czarny, czerwony i zielony.

FAZA 2. AKTYWACJA

Budynki, w ktérych umieszczeni zostali robotnicy graczy, nalezy aktywowac
jeden po drugim, poczawszy od Bramy miejskiej (w lewym dolnym rogu plan-
szy), a nastepnie wzdtuz drogi az do burmistrza. Gracz, ktéry ma w aktywowa-
nym budynku robotnika, moze jednorazowo wykorzystac jego efekt. Nastepnie
odktada robotnika do obozu.

WAZNE! Robotnicy umieszczeni na planszy nigdy nie wracaja bezposred-
nio do puli graczy, ale zawsze sa odkladani do obozu.

EFEKTY BUDYNKOW

a) Jarmark

@ Gracz wydaje 1 &, aby natychmiast otrzyma¢ 1 krélewska
- laske (zob. ,Krélewska taska” str. 6).

b) Kancelaria prawna

= Gracz wydaje 1 . i umieszcza 1 ze swoich

. PC@ doméw nad znajdujacym sie na drodze

: budynkiem podstawowym (z zo6tta flaga).

Podczas fazy zarzadzania ten budynek zostanie zamienio-
ny w rezydencje (zob. ,Faza 4. Zarzadzanie” str. 7).

c) Zaklad ciesielski

Gracz wybiera 1 drewniany budynek sposréd kafelkdw lezacych

@ obok planszy, a nastepnie wydaje zasoby wskazane w lewym

gornym rogu i umieszcza go (strona budowy ku gérze) na

1. pustym polu drogi. Nastepnie bierze 1 ze swoich domoéw, stawia

go nad tym budynkiem, zaznaczajac w ten sposéb swoja wiasnosé,

i otrzymuje wskazane w prawym gérnym rogu kafelka punkty prestizu.

Uwaga! Gracz nie moze wykonac tej akeji, jeSli na drodze nie ma juz wolnych pél
lub nie ma swoich doméw w puli.

. Ten symbol w koszcie budowy oznacza, ze gracz moze wydaé dowolny ze
wskazanych znacznikéw zasobow, tj. 1 @, 18,1 (} albo 1 .




Przyktad. Robotnik czerwonego gracza zostat umieszczony w fazie plano-
wania na budynku Zaktadu ciesielskiego. Teraz gracz chciatby zbudowac
Farme, wiec wydaje 1 @’ i 1 & i umieszcza kafelek Farmy na 1. pustym
polu drogi. Nastepnie stawia nad Farma swdj dom, aby zaznaczy¢, ze
ten budynek nalezy do niego. Na koniec otrzymuje 2 punkty prestizu.

PRZESUWANIE BURMISTRZA (Myto i Most gildii)
Burmistrz porusza sie wzdtuz drogi i zatrzymuje pomiedzy budynkami i pusty-
mi polami. Kazdy ruch to 1 przeskoczone pole. Burmistrza zawsze umieszcza sie
na drodze, nigdy na pustym polu albo budynku. Burmistrz nie moze si¢ znalez¢
przed Mostem gildii. Pozycja burmistrza okresla, ktére budynki beda aktywowane
W pOZniejszym etapie tej fazy.

Jesli burmistrz dotrze na koniec drogi, mozna go 3
przemieszczac na kolejne pola z tym symbolem. ”

d) Myto

. Gracz przesuwa za darmo burmistrza o 0, 1 albo 2 pola do przo-
« »
. du albo do tytu.

e) Most gildii

Podczas aktywacji Mostu gildii gracze moga przesunaé bur-
k mistrza. Gracze robig to pojedynczo i jednokrotnie, w kolejnosci
«((Lj'%? » doméw na polu Mostu (kolejnosci spasowania). Kazdy
gracz moze przesuna¢ burmistrza o 1, 2 lub 3 pola do przodu
albo do tytu. Za kazde pole, o ktére przesunie burmistrza, gracz musi odtozy¢
1 robotnika ze swojej puli do obozu. Gracze moga, a nawet powinni glosno
omawia¢ swoje ruchy i negocjowac, jednak wyznaczona przez domy na polu
Mostu kolejnos¢ podejmowania decyzji pozostaje niezmienna. Gracze nie
moga przekazywac sobie elementéw gry, w zwiazku z czym jakiekolwiek usta-

lenia nie sq wiazace.

Przyktad. Podczas tej rundy niebieski gracz spasowatl jako pierwszy, potem
zrobili to czarny, czerwony i zielony. Kazdy z graczy, w tej wiasnie kolejnosci,
moze przesuna¢ burmistrza. Niebieski gracz nie chce wydawacé robotnikéw, wiec
nie przesuwa burmistrza. Czamny gracz odktada do obozu 2 robotnikéw
i przesuwa burmistrza o 2 pola do tylu @ To oznacza, ze robotnicy czerwonego
i zielonego gracza nie zostang aktywowani. W zwigzku z tym czerwony gracz
odktada do obozu 2 robotnikéw i przesuwa burmistrza o 2 pola do przodu @
Na koniec zielony gracz odktada do obozu 1 robotnika i przesuwa burmistrza
o 1 pole do tylu . Robotnik zielonego gracza zostanie aktywowany, ale ro-
botnik czerwonego gracza — nie.
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CIESIELSKL

Zob. ,Zaklad
ciesielski” str. 4.

KAMIENIOL.OM

' GILDIA
@

Wydaj 1 wybrany
znacznik zasobu:

Odiéz 1 robotnika do
obozu (oprécz robotnika

Wydaj 1 [} aby wziac
4 robotnikéw z obozu

z tego pola), aby wzigé @ o ‘\, (; albo ., do swojej puli.
1 wybrany znacznik aby wzia¢ 3 robotnikéw
zasobu:ﬁ , &, C, z obozu do swojej puli.
albo [jJ.

g) Budynki drewniane i kamienne
Efekty tych budynkéw opisano w sekcjach ,Budynki drewniane” i ,Budynki
kamienne” na stronach 101 11.

h) Budynki znajdujace sie przed burmistrzem
Te budynki nie sa aktywowane. Znajdujacych sie w nich robotnikéw nalezy
odlozy¢ do obozu.

T Przyklad. Czerwony gracz bierze 1 [, z6tty bierze 2 (5 Robotnicy czer-
~ wonego i zielonego gracza znajdujq sie przed burmistrzem, wiec nie
. moga aktywowa¢ budynkéw i sa odktadani do obozu.

FAZA 3. DOSTAWA NA PLAC BUDOWY

Te faze rozpatruja tylko ci gracze, ktérzy umiescili swojego robot-
nika na placu budowy. Gracze dostarczaja zasoby na plac budowy
w kolejnosci wynikajacej z ustawienia robotnikéw (od lewej do pra-

wej). Podczas swojej kolejki gracz decyduje, ile zestawéw chce do-
) starczy¢. Zestaw musi sie skladaé z 3 réznych znacznikéw zasobdw,
z ktérych 1 musi by¢ @ . Gracz otrzymuje po 5 punktéw prestizu za
kazdy dostarczony na plac budowy zestaw zasobdw.
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Gdy wszyscy dostarcza swoje zestawy, gracz, ktéry dostarczyt najwiecej zestawow
w tej fazie, natychmiast otrzymuje 1 krolewsky taske (zob. ,Krdlewska taska”
ponizej). W przypadku remisu krélewska taske otrzymuje ten z remisujacych gra-
czy, ktéry umiescit robotnika na polu z najnizszym numerem.

r— .

o < |

Przyktad. Gracze czerwony i zielony umiescili robotnikéw na placu budowy.
Czerwony robotnik znajduje sie na 1. miejscu i dostarcza 1 zestaw (otrzymuje
5 punktéw prestizu). Zielony robotnik dostarcza 2 zestawy (otrzymuje 10 punk-
tow prestizu). W tej rundzie to zielony gracz dostarczyt najwiecej zestawéw na
plac budowy, wiec otrzymuje 1 krélewska taske. Gdyby zielony dostarczyt tylko
1 zestaw (a nie 2), to czerwony otrzymalby krélewska taske (wezesniej umiescit
robotnika na placu budowy).

KROLEWSKA EASKA

Gdy gracz otrzymuje krélewska taske, musi natychmiast:
* zabra¢ innemu graczowi kafelek postaci

(_ALBO

* skorzystac z efektu 1 z 3 budynkéw umieszczonych na placu budowy pod-
czas przygotowania do gry. Nastepnie, jesli na planszy znajduje sie przynaj-
mniej 1 postaé, moze ja wziaé i umiesci¢ odkryta przed soba.

WAZNE!

Rundy 1-3. Gracz moze aktywowac¢ tylko efekt 1. budynku.
Rundy 4-6. Gracz moze aktywowac¢ tylko efekt 1. albo 2. budynku.
Rundy 7-9. Gracz moze aktywowac efekt 1., 2. albo 3. budynku.




FAZA 4. ZARZADZANIE

Gracze wykonujg ponizsze kroki w podanej kolejnosci.
4) Burmistrza umieszcza sie przed ostatnim wzniesionym budynkiem (dopdki
1) < Rezydencje. Wszystkie budynki podstawowe (z zoltymi flaga- przed kamiennym budynkiem umieszczonym na drodze na poczatku gry znajdujg
U U mi), nad ktérymi stojg domy graczy, nalezy obrdci¢ na strone sie puste pola, nalezy go ignorowac).
z rezydencja (z zielong flaga).

2) D > O Monumenty. Poczawszy od Mostu gildii, a potem wzdtuz drogi, Przyktady.
kazda rezydencja (z zielong flaga) moze zostac zastapiona monu- .
mentem (z niebieska flaga). Wyboru dokonuje wtasciciel rezy-

dengji. Jesli gracz zdecyduje sie wznies¢ monument, musi zaptaci¢ koszt wybra-
nego monumentu (widoczny w lewym gérnym rogu kafelka) i umiesci¢ jego
kafelek na kafelku rezydencji. Nastepnie gracz otrzymuje punkty prestizu wyni-
kajace z tego kafelka. Moze sie zdarzy¢, ze ten sam gracz zastagpi monumentami
wiecej niz 1 ze swoich rezydencji w trakcie 1 rundy.

Uwaga! Gracgz, ktory zbudowat Teatr;
otrzymuje nie tylko 12 punktéw prestizu,
ale réwniez 1 krolewskq taske.

3) Werbowanie. Kazdy z graczy bierze do swojej puli po 3 robotnikéw
_7 obozu (2 robotnikéw w grze 5-osobowej), a do tego:

‘ nl libe

* 1 robotnika za kazda posiadana rezydencje U ;

&

* 2 robotnikow, jesli zbudowat Ogréd; 1 @ , jesli zbudowat Spichlerz; 1 l, jesli

& ‘
zbudowat Fabryke. 2) Na koniec rundy burmistrz trafia pomiedzy Tartak i Kopalnie ztota. ;{
S 4
- i
Ta
-

-

3) Na koniec rundy burmistrz trafia pomiedzy Kopalnie ztota i Laboratorium alchemiczn§

Przyktad gry 4-osobowe;j.
Zielony gracz bierze 3 ro- ; | 2 7
T . o T LT 5) Znacznik rundy nalezy przesunac¢ o 1 pole do przodu, a potem rozpoczaé

5 robotnikéw (ma 2 rezy- nowg runde.

Sirobomilb-Gbo EEEEENE GG
5 robotnikéow (zbudowatl KONIEC GRY

Ogrdd), niebieski bierze

3 robotnikéw i 1 [ (zbu-
dowat Fabryke).

Gra konczy sie po rozegraniu 9. rundy. W tym momencie gracze ujawniaja
swoje punkty prestizu i dodajg do nich po 2 punkty prestizu za kazdy posia-
dany znacznik & . Gracz, ktéry ma najwiecej punktdw prestizu, wygrywa.
Remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.




FOSTACE

PRACOWNIK

o B v
L B - NOCNY 4

Na poczatku fazy planowania, przed tura pierwszego gracza, mozesz
umiesci¢ na planszy 1 robotnika. Aby to zrobi¢, musisz odlozy¢ 1 robot-
nika do obozu. Po umieszczeniu robotnika rozgrywka toczy sie zgodnie
z normalnymi zasadami fazy planowania (zob. ,Faza 1. Planowanie” str. 4),
zaczynajac od pierwszego gracza.

Nawet jesli ktorys z pozosta}ych graczy spasowat, Ty nadal mozesz wy-
stawia¢ swoich robotnikéw, nie ponoszac dodatkowego kosztu w posta-
ci odktadania dodatkowego robotnika do obozu.

Uwaga! Pracownik nocny nie anuluje dodatkowego kosztu Rannego ptaszka.

Uwaga! Jesli pierwszy gracz ma Rannego ptaszka, moze na poczqtku fazy plano-
wania wykona¢ 2 ruchy z rzedu (o ile odtozy 1 robotnika do obozu).

Z1.0ODZIEJ

Raz na runde mozesz umiesci¢ robotnika w budynku zajmowanym przez ro- Gdy umieszczasz robotnika w budynku innego gracza, ten gracz nie otrzy-
botnika innego gracza. Twdj robotnik aktywuje efekt budynku po tym, jak muje zadnych punktéw prestizu (nawet jesli ma Rzadce).

efekt rozpatrzy gracz, ktdry umiescit tam robotnika przed Toba.

-

'KOMORNIK

o’—= )

Gdy inny gracz umieszcza robotnika w Twoim budynku, otrzymujesz 2 punkty Gdy wszyscy gracze rozegrajq etap Mostu gildii podczas fazy aktywacji, mozesz
prestizu zamiast 1. za darmo przesuna¢ burmistrza o 1 pole do przodu albo do tytu.
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Gdy budujesz budynek drewniany, kamienny lub monument, otrzymujesz Mozesz dostarczaé zestawy zasobéw na plac budowy, nie umieszczajac tam robotnika, ale

1 dodatkowy punkt prestizu. robisz to po wszystkich innych graczach. Jesli masz robotnika na placu budowy, zdecyduj,
ile zestawow cheesz dostarczyé. Gdy pozostali gracze podejma swoje decyzje i dostarcza
zestawy, mozesz skorzysta¢ ze zdolnoéci Dostawcy, aby dostarczy¢ kolejne. Przy ustalaniu,
kto otrzyma krélewska laske, bierze sie pod uwage taczng liczbe dostarczonych przez Ciebie
zestawow i pozycje zajmowang przez Twojego robotnika na placu budowy.

Mozesz dostarcza¢ zestawy zasobéw na plac budowy, ignorujac wymagania Gdy dostarczasz zestawy zasobéw na plac budowy, otrzymujesz 1 dodat-
dotyczace znacznikéw zasobéw (mozesz np. dostarczy¢ 3 & albo 2 ﬁ' il C;, kowy punkt prestizu za kazdy dostarczony zestaw.
albo 2 @i1 &2 itp.).

Uwaga! Premie Kierownika budowy i Ztotnika sumujq sie.

PRACOWNIK e
NAJEMNY

hh-—-"

Raz na rund@, gdy dostarczysz na plac budowy zestaw zawierajacy przynaj- Podczas etapu werbowania w fazie zarzadzania wez 1 dodatkowego ro-
mniej 1 §, otrzymujesz 5 dodatkowych punktéw prestizu. botnika z obozu.

Uwaga! Premie Kierownika budowy i Ztotnika sumujq sie.
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Strona budowy.
Wez 3 robotnikéw
z obozu do swojej

puli.

Strona budowy.
Otrzymujesz
1 krélewska faske.

Wybierz 1 kamienny budynek sposrod kafelkéw lezacych obok planszy i wydaj zasoby
wskazane w lewym gérnym rogu. Nastepnie umie$é go (strong budowy ku gérze)
na 1. pustym polu drogi. Umie$¢ 1 ze swoich doméw nad tym budynkiem, aby zazna-
czy¢ swoja wlasno$¢. Na koniec weZ wskazane w prawym gérnym rogu kafelka PP.

Uwaga! Nie mozesz wykonac tej akcji, jesli na drodze nie ma juz wolnych pdl.

Strona startowa.

Wez 2 robotnikow

z obozu do swojej
puliil PP.

Iy (7 ey
1 _I"fil.'-'i
“‘i;-_- ___'J Strona startowa.
5 Wez 2 PP.
POSIADLOSC §
Strona budowy.

Strona budowy.
Wez 2 wskazane
znaczniki zasobow.

WezZ 1 wybrany
znacznik zasobu:

g.&. 06

albo .

Identyczna strona
startowa.

Wydaj 1§,
: aby wzigé 4 PP,
‘ ALBO
PRACOWNIA 2 ), aby wzia¢ 6 PP.
KRAWIECKA &
—— . Identyczna strona
== startowa.

Strona startowa.
Taki sam efekt jak
. na stronie budowy,
ale podczas budowy
nie pacisz ) (nadal
placisz pozostatymi
‘ wskazanymi
zasobami).

Strona startowa.
Wez wskazany
znacznik zasobu
ilPP.




FPamk =k “how

(budowane prez Zaklad murarski ﬂ )

Strona budowy. Wez 3 wskazane
znaczniki zasobéw. Dodatkowo, jesli
budynek zostanie aktywowany przez
gracza innego niz jego wtasciciel,
wiasciciel otrzymuje wskazana w dol-
nym prawym rogu kafelka premie.

Uwaga! Punkty prestizu, ktdre otrzymasz, gdy inny
gracz umiesci robotnika w Twoim budynku, zacho-
wujesz bez wzgledu na to, czy budynek zostanie po-
tem aktywowany, czy tez nie. Jednak premig w po-
staci zasobu otrzymasz jedynie wtedy, gdy budynek
zostanie aktywowarny - bez wzgledu na to, czy gracz,
ktory umiescit w nim swojego robotnika, wezmie
whasne znaczniki zasobow, czy tez nie.

J‘. Wez 1 f}l.

KOPALNIA

Identyczna strona

Z1L.OTA. startowa.
Wydaj 1€,
18,18 abo

1, aby wzia¢
5 robotnikow
z obozu
do swojej puli.

h ) : -

~ GILDIA

Identyczna strona
] = g startowa.

Strona startowa.
Wez 2 wskazane
znaczniki zasobow.

Przykltad. W fazie planowania
czerwony gracz umiescit robot-
nika na Farmie, wiec jej whasci-
ciel (niebieski gracz) otrzymat
1 PP. Jesli budynek zostanie
aktywowany w fazie aktywacji,
czerwony gracz wezmie 2 ﬁ
i 1§, a niebieski - 1 &7. Gdyby
niebieski gracz sam aktywowat
swoja Farme, wzigtby tylko

2& i1l

Zdolnos¢ Czeladnika.
Wiasciciel budynku produkcyjnego (Kamieniotomu,
Tartaku lub Farmy) bierze jako premie tylko 1 znacz-
nik zasobu, nawet jesli w jego budynku znajdujq sie
robotnicy 2 graczy. Wiasciciel nie otrzymuje premii,
jesli 1 z tych 2 robotnikéw jest jego wlasny.

e = AN ghe T
Odl6z 1 robotnika A d Wydaj 1 €,
ze swojej puli & . 18,1 @ albo
do obozu, ' # 1§, aby wziaé
aby wzia¢ 1 =, ‘ E- 18,
ALBO - . ALBO
3 robotnikow; LABORATORIUM S Rrreais zasoby,
aby wziac¢ 2 . ALCHEMICZNE aby wzia¢ 2 § .
o o 3
F J " ,ﬂ Identyczna strona Identyczna strona
i A E! startowa. startowa.
Odtéz 2 robotnikéw
ze swojej puli Wydaj 1 &,
do obozu, - (PR aby wziaé 5 PP,
aby wziaé 4 PP, il S < ALBO
ALBO _ - 2§
4 robotnikdéw; PRACOWNIA aby wzig¢ 9 PP.
aby wzia¢ 6 PP.

Identyczna strona
startowa.

JUBILERSKA

Identyczna strona
startowa.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
Kazdy gracz bierze po 2 &, 1 @’ 78] (:

I MIODYFIKACJE ZALEZNE OD LICZBY GRACZY

Liczba 2 3 4 5
graczy
Postacie 5 % 7 8
W grze >
Poczatkowi 10 6 & 10
robotnicy
Werb i
i) 3 3 3 2

D>  FAZA 1. PLANOWANIE

a) Umies$¢ 1 robotnika w niezajetym budynku (jesli to nie Twéj budynek, jego
wtasciciel otrzymuje 1 PP).

b) Umies¢ 1 robotnika na placu budowy.

¢) Spasuj. Pierwszy gracz, ktory spasuje, bierze kafelek pierwszego gracza.
Od tej pory umieszczanie robotnikéw kosztuje o 1 robotnika wiece;j.

Ranny ptaszek odklada Nocny pracownik Czeladnik umieszcza
1 robotnika do obozu, zeby umie- nie placi dodatkowego robotnika w budynku zajetym
sci¢ robotnika jako pierwszy: kosztu po spasowaniu. juz przez innego gracza.

Jesli Ztodziej umiesci robotnika Rzadca otrzymuje 2 PP,
w budynku innego gracza, gdy inny gracz umiesci
ten gracz nie otrzymuje PP. robotnika w jego budynku.

FAZA 2. AKTYWACJA

Aktywuj budynki az do burmistrza.

Most gildii: gracze w kolejnosci pasowania odktadaja robotnikéw do obozu,
zeby przesuwac burmistrza.

Komornik przesuwa burmistrza

Architekt otrzymuje +1 PP za budowe
na koniec aktywacji Mostu gildii.

drewnianego lub kamiennego budynku.

FAZA 3. DOSTAWA NA PLAC BUDOWY
Zdecyduj, ile zestawOw zasobow dostarczysz na plac budowy
(zestaw to 3 rozne znaczniki zasobéw, w tym koniecznie ﬁ ).

e —

Dostawca dostarcza zestawy
do zamku bez umieszczania
robotnika na placu budowy:.

Szambelan dostarcza zestawy, ktére
sktadaja sie z 3 dowolnych znacznikéw
zasobow (zestawy nie musza zawierac @ i
a zasoby moga sie powtarzac).

i p—

e

Kierownik budowy otrzymuje +1 PP ZYotnik otrzymuje +5 PP za dostarczenie
za kazdy dostarczony zestaw.

i zestawu z przynajmniej 1
| (raz na runde).
1

D  FAZA 4. ZARZADZANIE

'\- @ +1 jedzenie
o9 OV @
] . +2 robotnikéw
| @
; ) Odwré¢ na strone Buduj monumenty. @ +1 materiat
31!‘ z rezydencja.

Q

Pracownik najemny werbuje

Architekt otrzymuje +1 PP
1 dodatkowego robotnika.

!
L za budowe monumentu.
I

S  KROLEWSKA EASKA

|
|

Zabierz postaé innemu graczowi.
ALBO

Skorzystaj z efektu budynku na placu budowy (w zaleznosci od rundy)
i zabierz 1 postac z planszy (jesli jest dostgpna).

e

§

1

AUTOR: WILLIAM ATTIA ¢ ILUSTRACJE: ANDREW BOSLEY

OBSLUGA KLIENTA
Gra zostala wyprodukowana z najwyisza dbaloscia
0 jakos$¢. Jesli jednak znajdziesz jakies wady fizyczne,
napisz do nas na adres wydawnictwo@rebel.pl.

rebel

Thumaczenie: Marcin Wetnicki
Redakgja: zespot Rebel
Producent:

JD Editions — SPACE Cowboys, 47 rue de 'Est, 92100
Boulogne-Billancourt, Francja © 2019 SPACE Cowboys.
Wszystkie prawa zastrzezone. Wiecej informacji na temat
gry Caylus 13031 SPACE Cowboys znajdziesz na stronie
www.spacecowboys.fr, a takze na Facebooku i Twitterze.

)



