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* 1 plansza .

* 1 biaty walec zarzqdey i 1 biaty dysk burmistrza
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* 30 monet o nominale jednego denara i 10 monet o nominale pieciu denaréw

* 30 walcow ‘robotnikéw” (po 6 niebieskich, czerwonych, zielonych, pomaranczowych i czarnych)
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¢ okoto 100 domow (po okoto 20 niebieskich, czerwonych, zielonych, pomaranczowych i czarnych)

* 35 dyskow-znacznikéw (po 7 niebieskich, czerwonych, zielonych, pomaranczowych i czarnych)

* okoto 140 kostek zasobow (po okoto 30 rézowych, fioletowych, brgzowych i szarych, 20 zottych)

* 40 sztonéw budynkow (6 neutralnych, 8 drewnianych, 9 kamiennych, 8 mieszkalnych, 9
prestizowych)

¢ ksiqzeczka z zasadami

Dawno, dawno temu... Cel gry Zioto
Jest rok 1289. By wzmocni¢ granice krdlestwa Francji krol ~ Gracze wchodzg w role majstréw na budowie. I]ﬁ&t
Filip Sprawiedliwy decyduje sie na budowe nowego  Poprzez prace przy konstrukeji krolewskiego zamku I

zamku. Jak dotgd Caylus bylo spokojng wioskg, ale ~ oraz miasta dookota niego zdobywajg oni punkty
zaczynajg sie tam gromadzi¢ robotnicy i rzemieslnicy  prestizu oraz krélewskq taske. Kiedy budowa zamku
ztaknieni zarobku i mozliwosci. Dookota wznoszqcej sie  zostanie zakoriczona, gracz, ktory zdobyt najwiece] -
konstrukgji zaczyna rosngé miasto. prestizu, wygrywa gre. Budynki:

Przygotowania do gry Drewniane

Uwaga: Te same zasady obowiqzujg przy grze w 3, 4 i 5 osob. Jezeli chcesz zagra¢ w dwie osoby, to zasady takiej il "
rozgrywki znajdziesz na koncu tej instrukgji. LICZr?Ik ;')Elnktow
Kolejnos¢ w turze
Tabela fask
Miejsca w zamku
Podsumowanie
Loch

Mury

Wieze

Budynki specjalne
Miejsce pasowania
Budynki neutralne
Budynki state

Pola podsumowan
Bonusy koricowe

* Plansze nalezy umiescic na $rodku stotu. Posortuj szare, brgzowe i niebieskie budynki wedtug koloru i umies¢ je odkryte
obok planszy. Obok nich umies¢ zielone sztony. Wymieszaj szes¢ rézowych sztondw i umiesc je losowo na pierwszych
szesciu polach drogi (11)

* Posortuj kostki zasobow i denary, po czym umiesc je obok planszy (bedzie to bank)

* Kazdy z graczy wybiera swoj kolor i bierze wszystkie drewniane elementy w tym kolorze. Kazdy z graczy umieszcza
jeden ze swoich znacznikéw obok ramki kolejnosci w turze (2), drugi na moscie, obok miejsca pasowania (10), a kolejne
cztery na czterech kwiatach lilii - fleur-de-lis - ktore symbolizujg krolewskq taske (3). Ostatni znacznik umieszcza sie
na liczniku prestizu na polu 0 (1).

* Jeden z graczy bierze znaczniki znajdujgce sie obok ramki kolejnosci (2) i ustawia je w ramce losowo, okreslajgc w ten
sposob kolejnos¢ graczy w pierwszej turze. Gracz, ktory znajduje sie na 1 miejscu, otrzymuje 5 denaréw. Gracze
na miejscach 2 i 3 otrzymujq po 6 denaréw. Gracze na miejscach 4 i 5 otrzymujq po 7 denaréw. Kazdy z graczy
otrzymuje z banku 1 kostke drewna i 2 kostki jedzenia. Denary i kostki surowcow nalezqce da graczy powinny by¢
widoczne dla innych graczy przez catq gre.

Pionki:

B o 8 ® 6

Zarzgdca Burmistrz Robotnik Znacznik Domek ]

e Pionki zarzqdcy i burmistrza ktadzie sie na ostatnim neutralnym znaczniku drogi (patrz diagram)



Zasady rozgrywki

Przebieg rozgrywki

Kazdy gracz jest majstrem na budowie i ma pod sobq 6 robotnikéw. Posiada takze troche surowcow oraz pewng sume
pieniedzy (denaréw). Robotnicy mogq zosta¢ umieszczeni albo w miescie albo w zamku:

* miasto:

Na poczqgtku rozgrywki Caylus jest raczej wioskg niz miastem. Poza budynkami specjalnymi (karczmg,
polem turniejowym, stajniq ...) znajduje sie tam kilka budynkéw zasobéw (farma, tartak, kamieniotom, ...),
rynek oraz warsztaty kilku ciesli, ktorzy potrafiq budowa¢ drewniane budynki. Gracze muszq rozbudowa¢
aktywnosc ekonomiczng, poniewaz do budowy zamku potrzebna bedzie masa surowcéw. Dlatego muszq
stworzy¢ lepsze centra produkeyjne, znalezé murarza, ktéry pomoze im postawi¢ kamienne budynki, a
moze nawet dotrze¢ do odlegtej kopalni ztota...

Niestety wszystkie te przedsiewziecia sq bardzo kosztowne, a majster musi uwazac¢ na swoje wydatkil
Majster musi tez ptacic robotnikowi za kazdym razem, gdy ten idzie do pracy. Co wiecej, jezeli majster wysle
swojego robotnika do pracy w budynku innego majstra, to ten drugi otrzyma prestiz za wykonang prace.
By wygrac¢ gre, musisz wykorzystac zasoby innych graczy, jednoczesnie uwazajgc, by nie oddaé im
pierwszenstwa w grze.

Powoli, ale w nieunikniony sposéb, wioska przeradza sie w miasto. Stare budynki produkeyjne stajq sie
zbedne, a na ich miejsce prawnik moze stworzy¢ budynki mieszkalne, ktére przynoszq Ci dodatkowe
dochody. Jezeli bedziesz miat na swoich ustugach architekta to moze on dla Ciebie stworzy¢ budynki tak
prestizowe jak pomnik czy nawet katedra. Niestety majstrzy nie stanowiq prawa w miescie i muszq
przestrzegac rozkazéw dwdch wystannikow krolewskich: zarzgdey i jego pomocnika, burmistrza.

Burmistrz to pracowity wystannik o wielkiej wtadzy. Zgodnie z jego pozycjq na drodze decyduje on, ktére
budynki zostang aktywowane i - w konsekwencji - ktérzy robotnicy bedq w stanie pracowac w tej turze. Na
szczescie burmistrz jest przekupny. Kilka denaréw pomoze mu dotrze¢ do konkretnego budynku, a nawet
pozwoli mu zawrocié na drodze, by robotnicy innych majstréw nie mogli pracowac.

Jezeli chodzi o zarzqdce to jest on zainteresowany tylko postepami przy budowie zamku. Posuwa sie on do
przodu po drodze, zmuszajgc majstréw do szybszego budowania...

¢ zamek:

Zamek sktada sie z trzech poziomow: lochow, muréw i wiez. Ruch zarzqdcy na drodze wyznacza postep
prac na zamku i zmiane z budowy jednej sekeji na drugg. Poprzez szybki (i dobry!) postep na budowie
majstrowie gromadzq prestiz. Jezeli do tego wykazujq sie sprytem, to otrzymajq takze krolewskq faske.

Na koncu gry gracze zliczajq punkt prestizu, ktore zdobyli podczas rozgrywki. Wygrywa majster z najwiekszq iloscig
punktow. Jego stuzba na ustugach krola bedzie swietlana!

Symbole

Ponizej znajduje sie wyjasnienie niektorych symboli uzywanych w grze:

‘ 2 kostki (te same lub rézne) jedzenia, drewna, kamieni i/lub materiatu (bez zfota)

[_“| 1 kostka dowolnego rodzaju (nawet ztota)

L

° 4 denary

o Zyskaj 3 punkty prestizu (punkty zwyciestwa)

A Wybierz krolewskq faske

Gra podzielona jest na tury. Kazda tura sktada sie z 7 faz.

Faza 1 - Zbieranie dochodu
Kazdy gracz otrzymuje 2 denary z banku. Dodatkowo kazdy
gracz otrzymuije:
* 1 denar za kazdy posiadany budynek mieszkalny (zielone tto),
* 1 denar jezeli wybudowat Biblioteke,
* 2 denary jezeli wybudowat Hotel.
Nie ma gérnego limitu osigganego przychodu.

Faza 2 — Rozmieszczanie robotnikow
Gracze decydujq sie na akcje zgodnie z kolejnoscig w turze.
Mogq wykona¢ nastepujace akcje:

a) spasowac,

b) umiescic robotnika w budynku specjalnym,
neutralnym lub statym,

¢) umiescic robotnika w budynku innego gracza,

d) umiesci¢ robotnika we wiasnym budynku,

e) umiescic robotnika w zamku.

Faza 2 trwa tak diugo, dopdki wszyscy gracze nie
spasujg. Umieszczenie robotnika w budynku prestizowym
(niebieskim), mieszkalnym (zielonym) lub na niezabudowanym
polu jest niedozwolone. Niedozwolone jest takze umieszczenie
robotnika na polu, na ktérym jest juz jakis robotnik, chyba ze
jest to karczma, zamek lub stajnia - patrz dalej.

Spasowanie nic nie kosztuje, ale umieszczenie robotnika
kosztuje kilka denaréw.

a) pasowanie

Kiedy gracz chce lub musi pasowaé (z powodu braku
robotnikéw lub pieniedzy), to przenosi swoj znacznik z mostu
na pierwsze wolne miejsce ramki pasowania (tj. na
najmniejszej niezajetej liczbie). Gracz, ktéry spasuje jako
pierwszy, otrzymuje z banku 1 denara.

Jezeli gracz spasowat, to nie moze juz w tej turze umieszczac
swoich robotnikéw na zadnych polach.

b) umieszczenie robotnika w budynku specjalnym,
neutralnym lub statym

Gracz oddaje do banku ilos¢ denarow réwng najmniejszemu
niezajetemu numerowi w ramce pasowania (pomiedzy 1 a 5
denarami, zgodnie z liczbq graczy, ktérzy juz spasowali).
Wtedy gracz ten umieszcza swojego robotnika w wybranym
budynku specjalnym, neutralnym lub statym.

Jezeli robotnik zostanie umieszczony w stajni, to kfadzie sie go
na najmniejszej wolnej cyfrze. W stajni mozna umiesci¢ do 3
robotnikéw, ale zaden gracz nie moze mie¢ tam wiecej niz
jednego swojego robotnika na raz.

Jezeli robotnik zostanie umieszczony w karczmie, to kfadzie sie
go na kétku po lewej. W konsekwencji ten robotnik moze
spedzi¢ troche czasu z innym robotnikiem, ktdry zostanie
umieszczony w kétku po prawej (jeden gracz moze mie¢ do
dwach robotnikéw w karczmie na raz).

Przyktad: W tej turze Niebieski postanawia spasowac.
Bierze swoj znacznik z mostu | umieszcza go
na pierwszym wolnym miejscu pasowania. Nikt
przed nim nie spasowat, wiec otrzymuje on 1 denar
z banku. Od teraz Zielony, Pomaranczowy i Czerwony
bedq musieli ptacic po 2 denary za umieszczenie
swoich robotnikow w budynkach innych graczy.
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Przyktad (cd): Zielony decyduje sie umiescic swojego
robotnika u handlarza (budynek staty). Jako ze
Niebieski juz spasowat (patrz poprzedni przykfad) to
Zielony musi zapfacic za tq akcje 2 denary.



a) umieszczenie robotnika w budynku innego gracza
Gracz oddaje do banku ilos¢ denarow réwng najmniejszemu
niezajetemu numerowi na miejscu pasowania (pomiedzy 1a 5
denarami, zgodnie z liczbg graczy, ktorzy juz spasowali).
Nastepnie gracz ten umieszcza swojego robotnika
w wybranym budynku innego gracza. Whasciciel tego
budynku natychmiast otrzymuje punkt prestizu.

b) umieszczenie robotnika we wiasnym budynku
Gracz oddaje do banku 1 denar. Nastepnie umieszcza
jednego ze swoich robotnikéw w wybranym budynku, ktérego
jest wiascicielem.

Uwaga: Umieszczenie robotnika we witasnym budynku nie
daje Ci punktu prestizu.

c) umieszczenie robotnika w zamku

Gracz oddaje do banku ilos¢ denaréw réwng najmniejszemu
niezajetemu numerowi na miejscu pasowania (pomiedzy 1a 5
denarami, zgodnie z liczbg graczy, ktorzy juz spasowali).
Nastepnie gracz ten umieszcza swojego robotnika
na pierwszym wolnym polu w zamku.

W zamku moze przebywac kilku robotnikéw, ale kazdy
z graczy moze tam umiescic tylko jednego.

Faza 3 - Aktywacja budynkéw specjalnych

Budynki specjalne aktywowane sq w podanej ponizej kolejnosci:

a) Brama

Jezeli robotnik zostat umieszczony w tym miejscu, to jego
majster moze go przenies¢ na dowolne wolne pole bez
dodatkowych kosztow. W ten sposdb robotnik moze zosta¢
umieszczony w innym budynku specjalnym, w zamku,
w karczmie lub w stajni (jezeli dany gracz nie ma tam zadnego
innego robotnika) lub w innym budynku. Jezeli gracz
zdecyduje sie umiesci¢ swojego robotnika w budynku innego
gracza, to ten drugi otrzymuje 1 punkt prestizu. Jezeli gracz
nie chce lub nie moze przenies¢ swojego robotnika gdzies
indziej, to bierze go z powrotem.

b) Faktoria

Gracz bierze z banku 3 denary, po czym bierze swojego
robotnika z powrotem.

c) Gildia kupcow

Gracz moze zdecydowaé czy chce przesung¢ burmistrza
do przodu lub tytu o 1, 2 lub 3 pola. Nastepnie bierze on
swojego robotnika z powrotem.

d) Pole turniejowe

Gracz moze oddac do banku 1 kostke materiatu i 1 denar by
otrzyma¢ krolewskq faske (patrz nizej). Nastepnie bierze on
swojego robotnika z powrotem.

e) Stajnia

Zmienia sie kolejnos¢ w turze: jezeli gracz umiescit swojego
robotnika na polu 1, to staje sie pierwszym graczem; drugie
kétko daje drugg pozycje, zas trzecie - pozycje 3. Pozycja
innych graczy zmienia sie zgodnie z kolejnoscig na ramce
kolejnosci. Nastepnie gracze otrzymujg swoich robotnikéw
Z powrotem.

Przyktad (cd): &erwo-ny umieszcza swojego robotnika na murarzu
Zielonego. Kosztuje go to 3 denary (poniewaz spasowato juz 2
graczy). Co wiecej - Zielony otrzymuje punkt prestizu.

Przyktad (cd): Zielony pasuje. Czerwony umieszeza robotnika na
swojej farmie, co kosztuje go 1 denara.

Przyktad (cd): Czerwony umieszcza robotnika w zamku,
zajmujgc  pierwsze mozliwe miejsce (za pionkiem
Niebieskiego). Jako ze Niebieski, Pomaranczowy i Zielony
juz spasowali, to musi on zaptacic 4 denary

.

Brama Faktoria

Stajnie

o

Przyktad (cd): Podczas tej tury Niebieski umiescit robotnika w
stajni na polu 1. Czerwony zajgt migjsce 2. Zmienia sie kolej-
nosSc w turze - dotychczas byfo to: Czerwony/Zielony/Pomaran-
czowy/Niebieski. Teraz Niebieski jest pierwszy, a Czerwony dru-
gi. Zielony zajmuje trzeciq pozycje, a Pomaranczowy jest ostat
ni. Od tego momentu zaczyna obowigzywac nowa kolejnosc.

f) Karczma
Jezeli gracz umiescit podczas tej tury swojego robotnika
w karczmie, to przesuwa go na kétko po prawej (gdzie robotnik
pozostanie przez kolejng ture). Robotnik, ktory poprzednio
znajdowat sie na tym kotku wraca do swojego majstra.
Jezeli gracz umiescit swojego robotnika w karczmie
w poprzedniej turze i jezeli ten robotnik nie zostat przesuniety
(tzn. nikt nie postawit swojego robotnika w karczmie w tej
turze) to gracz ten moze wzig¢ swojego robotnika z powrotem
albo zostawi¢ go w karczmie na kolejng ture. Jezeli gracz
zdecyduje sie go zostawic, to w kolejnej turze wcigz moze
korzystac z przywilejow dawanych przez karczme.
Gracz, ktorego robotnik zajmuje kétko po prawej, zawsze
ptaci 1 denara za potozenie na planszy swoich
robotnikéw - niezaleznie od tego, ilu graczy juz spasowato
(inni gracze wcigz otrzymujg 1 punkt prestizu za kazdego
robotnika, ktérego ten gracz umiesci w ich budynkach).
Faza 4 - Ruch burmistrza

Zgodnie z kolejnosciq pasowania z fazy 2 (czyli gracz, ktory
spasowat pierwszy, wypowiada sie pierwszy) gracze majq
okazje przesung¢ burmistrza. Ostateczna pozycja burmistrza
bedzie okreslac jakie budynki zostang w tej turze aktywowane.
Kazdy gracz moze przesung¢ burmistrza od 1 do 3 pdl
w przod lub w tyt ptacqc przy tym 1 denara za pole. Kazdy
gracz moze takze spasowac.
Burmistrz nie moze zosta¢ przesunigty na most ani na zaden
ze specjalnych budynkéw, ktore znajdujqg sie za mostem. Nie
moze tez is¢ dalej niz na ostatnie pole drogi. Ruch burmistrza
moze wywota¢ wsrod graczy dyskusje, ale osiggniecie
porozumienia poprzez wymiane denaréw czy zasobow jest
niedozwolone. Co wiecej - jezeli chodzi o ruch burmistrza,
gracze nie muszq robic tego, co powiedzieli, ze zrobiq.
Kiedy kazdy gracz sie wypowiedziat lub spasowat, gra
przechodzi do fazy 5.

Faza 5 — Aktywacja budynkéw
Budynki aktywowane sq w okreslonej kolejnosci (wzdtuz drogi)
od pierwszego miejsca za mostem do pola, na ktérym stoi
burmistrz (wigcznie z tym polem). Budynki poza polem,
na ktérym stoi burmistrz, nie zostajg aktywowane.
Gracze, ktorych robotnicy znajdujg sie w nieaktywnych
budynkach, zabierajq ich z powrotem bez zadnych efektow
(cho¢ punkty prestizu osiggniete przez wiascicieli budynkow
nie zostajg anulowane).
Gracz nie musi korzystac z efektu budynku, chyba ze jest to
budynek produkeyjny. Kiedy budynek zostaje aktywowany,
gracz, ktéry ma tam robotnika, zabiera go z powrotem
i aktywowany zostaje kolejny budynek.
a) budynki produkcyjne
Budynki tego typu pozwalajg graczowi na otrzymanie kostek
zasobdw z banku. Otrzymane w ten sposob kostki nalezqg do gracza.
Co wiecej, jezeli kamienny budynek produkeyjny (szare tto)
zostat aktywowany przez gracza, ktéry nie jest jego
wiascicielem to wtasciciel otrzymuje jedng kostke zasobow
(wybrang z tych, ktore produkuje budynek) z banku. Jezeli
budynek taki jest aktywowany przez jego wiasciciela, to
otrzymuje on normalng produkcje tego budynku, bez
dodatkowych kostek.

Przyktad: Podczas swojej tury Niebieski ma swojego
robotnika na prawym kotku w karczmie. Umieszczanie
robotnikow kosztuje go tylko 1 denara. Podczas fazy
umieszezania robotnikow Zielony umieszcza swojego
na lewym kotku karczmy. Kiedy karczma zostanie
aktywowana Niebieski zabiera swojego robotnika, a jego
miejsce zajmuje robotnik Zielonego. Zostanie on tam
dopoki ktos inny nie pofozy swojego robotnika
na karczmie lub jezeli nie zdecyduje sie go zabrac
z powrotem. Do tego czasu koszt umieszczania jego
robotnikéw spada do 1 denara.

Przyktad: Podczas tej tury Niebieski spasowat najpierw,
po nim zas pasowali Pomaranczowy, Czerwony i Zielony.
Zgodnie z kolejnoscig pasowania gracze majq teraz
szanse - ruszy¢  burmistrzem.  Niebieski ~ pasuje.
Pomaranczowy przesuwa burmistrza o 2 pola w tyt co
kosztuje go 2 denary. Pionki Czerwonego i Zielonego nie
mogq byc teraz aktywowane. Czerwony ptaci 2 denary by
przesung¢ burmistrza o 2 pola w przod, ale Zielony
decyduje sie na przesuniecie go o 1 pole w tyt. Budynek
Zielonego zostanie aktywowany, ale Czerwonego juz nie.
W ten sposob burmistrz skonczyt swoj ruch o 1 pole w tyt
od swojej pozycji poczqtkowey.

Drewniana farma: 2 kostki jedzenia LUB 1 kostka
materiafu.

Kamienna farma: 2 kostki jedzenia | 1 kostka materiafu.
Jezeli zostanie aktywowana nie przez wtasciciela to
wiasciciel otrzymuje 1 kostke jedzenia LUB 1 kostke
materiatu.



a) budynki konstrukcyjne

Budynki tego typu pozwalajg na wybudowanie nowych

budynkéw wzdtuz drogi:

* ciesla pozwala graczom tylko na budowanie drewnianych
budynkow rzemiesIniczych (zetony z brgzowym ttem)

* murarz pozwala graczom tylko na budowanie kamiennych
budynkéw rzemiesIniczych (zetony z szarym ttem)

e architekt pozwala graczom tylko na budowanie
prestizowych budynkéw (zetony z niebieskim ttem).

Dany budynek mozna zbudowa¢ tylko jezeli jego zeton jest
wolny. By wybudowa¢ budynek rzemieslniczy, gracz musi
zaptaci¢ jego koszt w kostkach zasobéw (cena podana jest
w gérnym lewym rogu zetonu) ze swoich zapasow. Nastepnie
wykupiony budynek umieszcza sie na pierwszym wolnym
(niezabudowanym) polu wzdtuz drogi, a jego wiasciciel
umieszcza na gérnym lewym rogu pola domek swojego koloru.
Gracz natychmiast otrzymuje punkty prestizu za zbudowanie
tego budynku (ich liczba znajduje sie w gornym prawym rogu
zetonu).
Zasady te dotyczq takze budynkow prestizowych, przy czym
muszq one zosta¢c wybudowane na miejscu budynku
mieszkalnego, ktorego dany gracz jest wiascicielem (patrz
Prawnik, ponizej). W takim wypadku zielony zeton zostaje
odrzucony, a jego miejsce zajmuje dany budynek prestizowy.
Wybudowanie takiego budynku daje jego wiascicielowi pewne
korzysci:

e statua, teatr, uniwersytet: majster natychmiast

otrzymuje 1 krolewskq taske
* pomnik: majster natychmiast otrzymuje 2 krolewskie
faski (patrz nizej)

b) prawnik

Prawnik pozwala graczom na przetransformowanie
neutralnego budynku (rézowe tto) lub jednego budynku
rzemieslniczego bedqgcego w ich posiadaniu w budynek
mieszkalny (zielone tto). By dokonac transformacji gracz musi
odda¢ do banku 1 kostke materiatu i 1 denara. Nastepnie
gracz ten wymienia stary budynek na budynek mieszkalny
i natychmiast otrzymuje 2 punkty prestizu. Gracz musi
potozy¢ jeden ze swoich domkow na Zetonie budynku
mieszkalnego. Od tego momentu, podczas fazy 1, budynek
taki bedzie dawat swojemu wiascicielowi dodatkowy denar
dochodu. Jezeli budynek mieszkalny zostanie zamieniony
na budynek prestizowy, to nie przynosi juz graczowi dochodu.
Uwaga: Kiedy budynek zostanie przetransformowany, jego
zeton zostaje odfozony obok planszy, a wiec budynek moze
zostac odbudowany. Budynki neutralne zostajq odrzucone
na stafe. Liczba budynkow mieszkalnych jest zasadniczo
nieograniczona. Jezeli wyczerpiq sie Zetony, po prostu stawiaj
swoj domek na pustych polach.

Prawnik nie moze przetransformowac¢ budynku prestizowego,
statego lub mieszkaniowego. Co wiecej, prawnik nie moze
przetransformowac sam siebie. Jezeli na polu, ktére ma
zostac przetransformowane znajduje sie robotnik, to gracz

Przyktad: Czerwony ma swojego robotnika na neutralnym
ciesli i chce wybudowac drewnianq farme. Placi 1 kostke
drewna i 1 kostke jedzenia i umieszcza farme na
pierwszym wolnym polu. Na zetonie farmy umieszcza
swoj domek by zaznaczy¢ do kogo on nalezy.
Natychmiast otrzymuje 2 punkty prestizu (jak pokazane
Jest w prawym gornym rogu Zetonu).

el B

Przyktad: ~ Zielony — umiescit  swojego  robotnika
na architekcie (jako ze | budynek ten nalezy
do Niebieskiego to otrzymuje on 1 punkt prestizu) i chce
wybudowac statue. Zielony ptaci 1 kostke ztota i 2 kostki
kamienia. Zdejmuje z planszy jeden ze swoich budynkow
mieszkalnych | ktadzie tam statue. -Natychmiast
otrzymuje 7 punktow prestizu i 1 krolewskq faske.

-

Przyktad: Zielony umiescit swojego robotnika na polu
prawnika (ktory nalezy do niego, wiec nie otrzymuje
punktu prestizu) i chce zbudowac budynek mieszkalny.
Pfaci 1 kostke materiatu i 1 denara. Zdejmuje z planszy
neutralny kamieniofom (maogt takze zdjqc ktorys ze swoich
budynkow) i zamienia go w budynek mieszkalny. Ktadzie
na tym zetonie swoj domek i natychmiast zyskuje 1 punkty
prestizu. W kazdej kolejnej turze Zielony bedzie
otrzymywat dodatkowego denara.

pfaci koszt transformacji natychmiast, ale akcja prawnika
zostaje przesunigta do momentu aktywacji budynku.

c) rynek

Rynek pozwala na sprzedanie 1 kostki bankowi w zamian
za denary (cena zalezy od rynku). Niemozliwa jest sprzedaz
kilku kostek na raz.

d) handlarz

Za kilka denaréw handlarz sprzeda Ci 1 lub wiecej kostek
z banku. Nie sprzedaje on ztota. U statego handlarza nie
mozesz kupi¢ wiecej niz 1 kostke na raz. Handlarz, ktory nie
jest staty (drewniany budynek), pozwala Ci kupic¢ 1 lub 2 kostki
Twojego wyboru.

e) kosciot
Kosciét pozwala na wymiane denaréw na punkty prestizu.

Gracz moze zapfaci¢ 2 denary i otrzymac 4 punkty prestizu
albo zaptaci¢ 4 denary i otrzymac 5 punktow.

Uwaga: Gracz, ktory wybuduje ten budynek otrzymuje 3
punkty prestizu oraz krélewskq taske (patrz nizej).

f) krawiec

Krawiec pozwala na wymiane kostek materiatu na punkty
prestizu. Gracz moze dac 2 kostki i otrzymac 4 punkty prestizu
albo da¢ 3 kostki i otrzymaé 6 punktow.

g) bankier

Bankier pozwala na wymiane denaréw na kostki zfota. Gracz
moze zapfaci¢ 2 denary i otrzyma¢ 1 kostke albo zaptaci¢ 5
denaréw i otrzymac 2 kostki.

h) alchemik

Alchemik pozwala na wymiane kostek zasobéw na kostki
ztota. Gracz moze da¢ alchemikowi 2 kostki (dowolne)
i otrzymac 1 kostke ztota albo dac 4 kostki zasobow (dowolne)
i otrzymac 2 kostki ztota.

Faza 6 — Budowa zamku

Faza ta dotyczy tylko graczy, ktdrzy umiescili swoich
robotnikow w zamku.

Zamek podzielony jest na 3 sekcje:

e Lochy (sktadajg sie z 6 czesci), ktére buduje sie
przed pierwszym podliczeniem

* Mury (sktadajg sie z 10 czesci), ktore buduje sie
przed drugim podliczeniem ¢

* Wieze (sktadajg sie z 14 czesci), ktére buduje sie
przed trzecim, ostatnim podliczeniem.

Gracze budujq zamek zgodnie z kolejnoscig, w jakiej ustawieni

sq robotnicy na ramce zamku (zaczynajac od miejsca 1).

Podczas swojej tury gracz decyduje, ile kompletow zasobéw

chee przeznaczy¢ na budowe. Komplet skfada sie z trzech

roznych kostek, z ktorych jedna musi by¢ kostkq jedzenia.

Kosciot

i
e,

Krawiec

Przykfad: Podczas tej tury i Czerwony i Zielony potozyli po
Jednym robotniku na zamku (ciggle buduje sie sekcje
Lochow). Czerwony, ktorego pionek znajduje sie na miejscu
1, rozpoczyna budowe. Daje jeden komplet surowcow
(jedzenie +kamien+ drewno) i umieszcza swoj domek na
wolnym miejscu sekgji Lochow. Otrzymuje on 5 punktow
prestizu. Teraz Zielony moze dac swoje komplety surowcow.



Kazdy komplet przekazany przez gracza na budowe zamku
daje mu przywilej postawienia’ jednego swojego domku
na sekeji, ktora jest obecnie w budowie (ruch zarzqdcy
wyznacza, ktéra sekeja jest aktualnie w budowie - jak opisano
ponizej). Jezeli w danej sekcji nie ma juz miejsca, to gracze
mogq rozpoczqc budowe kolejnej (jednak jezeli gracze budujq
Wieze - ktdre sq ostatniq sekcjg - mozliwe jest, ze nie bedzie
mozna juz wiecej oddawa¢ kompletow zasobow).

Budowa nowej sekcji moze zaczqc sie przed zakoriczeniem
budowy poprzedniej (niektore miejsca bedg wolne). W takim
przypadku miejsca te pozostang puste do konca gry.

Jezeli gracz umiescit swojego robotnika w zamku, ale nie jest w
stanie dac¢ kompletu zasobow (np. nie ma wystarczajqcej ilosci
kostek), to traci on 2 punkty prestizu (niemozliwe jest zejscie
ponizej 0). Taka kara nie dotyczy gracza, ktory w- trakcie
budowy Wiez nie moze odda¢ kompletu zasobow, poniewaz
nie ma juz miejsca (jezeli gracz ma przynajmniej jeden komplet
kostek, to zatrzymuje je, a jego prestiz nie ucierpi).

Gracze otrzymujg punkty prestizu za kazdym razem gdy

dobudujg co$ w zamku:

* za kazdy komplet dany na budowe Lochéw gracz otrzymuje
5 punktéw prestizu

* za kazdy komplet dany na budowe Muréw gracz otrzymuje
4 punkty prestizu

* za kazdy komplet dany na budowe Wiez gracz otrzymuje 3
punkty prestizu

Na koncu tury gracze sprawdzajg, kto wybudowat najwiecej
czesci danej sekeji w tej turze (czyli kto ma na danej sekcji
najwiecej swoich domkow). Gracz ten natychmiast otrzymuje
1 krolewskq taske (patrz nizej). Jezeli jest remis, to taske
otrzymuje ten, ktory szybciej przybyt do zamku
(zajmuje pole z mniejszq cyfrg).

Gracze biorg swoich robotnikéw z powrotem.

Faza 7 - Koniec tury
Zarzqdca porusza sie po drodze. Zawsze idzie do przodu
(oddalajqc sie od zamku). Moze poruszac sie takze po pustych
polach. Jego ruch regulowany jest przez pozycje burmistrza:
* Jezeli burmistrz znajduje sie przed zarzqdcg, to ten rusza
sie 0 2 pola do przodu,
* Jezeli burmistrz znajduje sie za zarzqdcq lub na tym samym
polu co zarzqdca, to ten rusza sie o 1 pole do przodu.

Kiedy zarzqdca juz sie ruszy, nalezy potozy¢ pionek
burmistrza na polu, na ktorym obecnie jest zarzgdca.
Nastepnie nalezy sprawdzié, czy nie trzeba zrobic
podsumowania - jezeli zarzqdca podczas swojego ruchu
osiqgnat lub przeszedt przez pole podsumowania lub jezeli
podczas tej tury zostata zakoriczona budowa jednej z sekgji
zamku (w jednej turze moze by¢ tylko jedno podsumowanie).

Potem zaczyna sie nowa tura.

LY B

Przyktad (cd): Zielony daje 2 komplety. Umieszcza 2 domki
na sekcjach, ale w Lochach zostato wolne tylko 1 miejsce,
wiec drugi domek wedruje na sekcje Murow. Zielony
otrzymuje 9 punktow prestizu (5 za Lochy i 4 za Mury).

W tej turze Zielony postawit najwiekszq ilosc domkow
na zamku, wigc otrzymuje krolewskq faske. Gdyby Zielony
dat tylko jeden komplet, to otrzymatby 5 punktow prestizu,
a Czerwony - ktory ma robotnika na mniejszej cyfrze
- otrzymatby krolewskq taske.

L il

Przyktad: Burmistrz znajduje sie kilka pol za zarzqdcq, ktory
przez to idzie o 1 pole do przodu. Nastepnie ktadzie sie
burmistrza na polu, na ktorym znajduje sie zarzqdca. Pole
podsumowania Lochéw nie zostafo jeszcze osiggniete, wiec
gracze mogq je podsumowac tylko wtedy, gdy zakonczyli juz
budowe Lochow (tak jak jest to pokazane w przyktadzie wyzej).

Przyktad: Burmistrz znajduje sie pole przed zarzqdcq, ktory
rusza sie o 2 miejsca. Nastepnie kfadzie sie burmistrza na tym
samym polu, ktore zajmuje zarzqdca. Zarzqdca osiggnat pole
podsumowania Lochow, wiec gracze zaczynajgc podliczac
swoje domki (chyba, ze podsumowanie Lochéw miato migjsce
w poprzednich turach, kiedy gracze skonczyli budowe tej sekcji.
W takim przypadku przechodzi sie po prostu do kolejnej tury).

Podsumowanie:

Kazdy z graczy, zgodnie z kolejnosciq w turze, zlicza swoje
domki, ktore znajdujg sie w podliczanej sekcji, a nastepnie
odwotuje sie do tablicy wynikéw. Jezeli ta sekcja zostata
zamknieta wezesniej i rozpoczeta sie juz budowa nowej, to nie
bierze sie pod uwage domkéw postawionych na nowej sekcji.

Lochy: P
Brak domku = -2 punkty prestizu i A é-:-:.;.ﬁl:f-:—;.-j;ﬁil

2 domki lub wiecej = 1 krélewska taska e *
®.
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Przyktad: Trzeba podsumowac sekcje Lochow. Kolejnosc
w turze to Czerwony, Niebieski, Pomaranczowy i Zielony. Kazdy
Ty z graczy liczy swoje domki na tej sekcji zamku. Czerwony ma 2
Wieze i otrzymuje 1 faske. Niebieski ma 3, wiec takze otrzymuje 1
Brak domku = -4 punkty prestizu faske. Pomarariczowy nie ma Zadnego, wiec traci 2 pun
P Y P! e 9 )
2 lub 3 domki = 1 krélewska faska prestizu (nie mogq one spasc ponizej zera). Zielony ma 1 dom,
o = r . wiec nic nie otrzymuje: (zielony domek w sekgji Murow nie
4 lub 5 domkow = 2 krélewskie taski

zostaje doliczony, bo jest w innej sekgji).
6 domkow lub wiecej = 3 krolewskie taski

Mury
Brak domku = -3 punkty prestizu
2 domki = 1 krélewska taska
3 lub 4 domki = 2 krolewskie taski
5 domkow lub wiecej = 3 krélewskie taski

Jezeli podsumowanie miato miejsce poniewaz zarzqdca
przekroczyt pule podsumowania danej sekgji, to nie mozna juz
budowac¢ w podsumowanej sekgji, chocby byly tam jeszcze
miejsca. Kiedy zostanie podsumowana sekcja Wiez, gra sie

konczy (patrz nizej).
Krolewska faska

Jest kilka drég do pozyskania krélewskiej taski:
* poprzez uzycie pola turniejowego,
* poprzez budowe konkretnych budynkéw (kosciota, statuy,...)
* poprzez zostanie najlepszy majstrem przy budowie zamku
* podczas podsumowania Lochow, Murow lub Wiez.
Krolewska taska reprezentowana jest przez tabelke z czterema
wierszami. Poszczegdlne wiersze to:

a) zwiekszenie ilosci punktow prestizu

b) zysk w denarach

c) zysk w kostkach zasobéw

d) budynek na wytgcznosc.

Kazdy wiersz podzielony jest na piec kolumn, ktérych moc kolejno -8 I..
wzrasta (od lewej do prawej). Dla kazdego wiersza pierwsze dwie |
kolumny dostepne sq od poczgtku gry. Kolumny 3 i 4 dostepne sq Tabela Krélewskich task

dopiero po podsumowaniu Lochdw (nawet jezeli gracze zaczeli juz
budowe kolejnej sekeji). Ostatnia, pigta kolumna dostepna jest po
podsumowaniu Muréw (nawet jezeli gracze zaczeli juz budowe
Wiez). Kilku graczy moze znajdowac sie na tym samym polu.

Kiedy gracz zyskuje krolewskq taske, to wybiera jeden z
wierszy i - jezeli to mozliwe - przesuwa swéj znacznik o jedno
pole w prawo. Nastepnie gracz ten moze uzy¢ jednego z
efektow, jakie zapewnia wybrany wiersz - pomiedzy
poziomem 1 a tym, na ktorym stoi obecnie jego znacznik.



Gracz moze awansowac na pole 2 danego wiersza i wybraé

efekt pola 1. Niemozliwe jest przesuniecie znacznika w jednym

wierszu, a wybranie efektu innego wiersza. Kiedy znacznik

osiggnie pole 5, to nie moze juz by¢ przesuwany, ale gracz weigz

moze wskazywac ten wiersz i korzystac z wybranego tam efektu.

Jezeli gracz uzyska kilka krolewskich task na raz (np.

po wybudowaniu pomnika) to taski te muszg zostaé

wydane w réznych wierszach. Niemozliwe jest zatem

uzyskanie wiecej niz 4 task w jednej fazie.

a) zwiekszenie ilosci punktéw prestizu

Gracz otrzymuje od 1 do 5 punktow prestizu, w zaleznosci

od kolumny, w ktorej jest znacznik (korzystanie z efektu nizszej

kolumny nie ma sensu).

b) zysk w denarach

Gracz otrzymuje od 3 do 7 denaréw, w zaleznosci od kolumny,

w ktdrej jest znacznik (korzystanie z efektu nizszej kolumny nie

ma sensu).

c) zysk w kostkach zasobow

* kolumna 1: gracz otrzymuije 1 kostke jedzenia,

* kolumna 2: gracz otrzymuije 1 kostke drewna lub 1 kostke kamienia,

* kolumna 3: gracz otrzymuje 1 kostke materiatu,

* kolumna 4: gracz moze wymienic 1 ze swoich kostek na 2 kostki
wybranego zasobu (bez zlota),

* kolumna 5: gracz otrzymuje 1 kostke zlota.

d) budynek na wylgcznosé

Wiersz ten pozwala Ci na bezposrednie uzycie efektow

konkretnych budynkéw. Budynek ten nie musi by¢ na planszy,

jezeli chcesz uzy¢ jego efektu z tego wiersza (np. mozesz uzy¢

efektu 3 kolumny nawet jezeli na planszy nie ma murarza).

Budynki dziatajg zgodnie z zasadami fazy 5

* kolumna 1: bez efektu

* kolumna 2 (ciesla): gracz moze wybudowac drewniany
budynek ptacqc 1 kostke drewna mniej

* kolumna 3 (murarz): gracz moze wybudowa¢ kamienny
budynek ptacac 1 kostke kamienia mniej

* kolumna 4 (prawnik): gracz moze przetransformowac jeden
ze swoich budynkéw lub budynek neutralny w budynek
mieszkalny ptacqc 1 denar mniej

* kolumna 5 (architekt): gracz moze wybudowa¢ budynek
prestizowy na jednym ze swoich budynkow mieszkalnych
(po normalnym koszcie).
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Przyktad: Podczas podsumowywania Lochow Pomarariczowy
otrzymat 1 krolewskq taske. Gracz ten wybrat wiersz 1 (punkty
prestizu), w ktorym awansowat o jedno pole w poprzedniej fa-
zie. Jednakze, jako ze Podziemia sq dopiero podsumowywane,
Pomaranczowy nie moze przesunqc znacznika. Zostawia go
na swoim migjscu i otrzymuje 2 punkty prestizu.
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Przyktad: Gracze budujq Wieze. Dostepne sq juz wszystkie
kolumny na tabeli task. Niebieski wtasnie wybudowat Kosciot i
otrzymat za to taske. Wybrat trzeci wiersz (kostki surowcow).
Przesuwa swoj znacznik z drugiego pola na trzecie i wybiera,
ze chce otrzymac kostke jedzenia, ktorg bierze z banku (jego
znacznik znajduje sie na polu 3, wige moze wybrac pomiedzy
polami 1,21 3).

Przyktad: Gracze budujg Mury. W tabeli fask dostepne sq juz 3
i 4 kolumna. Zielony wiasnie otrzymat faske za uzycie pola
turniejowego. Wybrat czwarty wiersz. Przesuwa swoj znacznik
z 2 pola na 3 i stwierdza, ze wybuduje park. Placi 1 kostke
Jedzenia (jako ze ptaci 1 kostke mnigj) i umieszcza Zeton parku
na pierwszy dostepnym polu na drodze. Umieszcza na tym
zetonie swoj domek i otrzymuje 3 punkty prestizu.

Koniec gry

Caylus na 2 osoby

Uproszczona taska

Zasady sq podobne, z tym, ze:

¢ Obaj gracze rozpoczynajq gre z 5 denarami.

* Kolejnos¢ w turze zmienia sie na poczatku kazdej tury.
Dany gracz najpierw jest pierwszy, w kolejnej turze drugi
itd. Oczywiscie stajnia nie jest wtedy uzywana.

* Kiedy jeden z graczy pasuje, to drugi musi zaptacic¢ 3
denary (zamiast 2) by skorzysta¢ z budynku, ktorego nie
jest wiascicielem. Umieszczenie robotnika we witasnym
budynku kesztuje 1 denara, jak w zwyktych zasadach.
Karczma wciqz dziata (gracz, ktérego pionek znajduje sie
po prawej stronie, zawsze ptaci tylko 1 denara).

Ta wersja przeznaczona jest dla poczgtkujgcych
graczy. Zasady korzystania z krélewskiej taski sq
fatwiejsze, ale powoduje to ostabienie mozliwosci
taktycznych gry.

Przy korzystaniu z krélewskich task nie uzywa sie
tabelki. Kiedy gracz otrzymuje krolewskq taske (czy to
przez pole turniejowe czy inne czynnosci), to
otrzymuje 3 punkty prestizu. Kiedy otrzymuje kilka
task w jednym momencie, to za kazdq otrzymuje 3
punkty prestizu.

Gra konczy sie po podsumowaniu sekeji Wiez (tj. po tym, jak zarzgdca osiggnie pole podsumowania sekcji Wiez lub kiedy

zostanie wybudowane wszystkie 14 czesci sekcji Wiez).
Do punktow uzyskanych podczas gry gracze dodaja:

* 3 punkty za kazdq posiadang kostke zlota,

* 1 punkt za kazde 3 posiadane kostki zasobow (bez zlota),

* 1 punkt za kazde 4 posiadane denary.

Gra z najwiekszq iloscig punktow prestizu wygrywa. Jezeli jest remis, to wygrywajq wszyscy gracze, ktorzy majq

najwyzszy wynik.

Podpowiedzi

Kazda rozgrywka moze rozwijac sie w rézne strony. W zaleznosci od decyzji graczy (Ktory budynek wybudowac jako pierwszy?
Czy bedzie na stole prawnik? Kiedy pojawi sie na planszy murarz?) gra moze rozwing¢ sie w roznych kierunkach. Podczas nie-
ktorych rozgrywek gracze bedq dysponowali ogromnymi zasobami, podczas innych nie. W niektorych rozgrywkach gracze sku-
piqg sie na budowie budynkéw prestizowych, a w innych nie. Niemniej jednak w kazdej rozgrywce mozna przechylic szale zwy-
ciestwa na swoja strone. Oto kilka wskazéwek, ktére pomogg Wam rozwing¢ skrzydta padczas pierwszych partii.
Kolejnosé: Poczqtkujacy gracze mogq mie¢ problemy z aktywowaniem budynkéw, np. by aktywowaé pole turniejowe
potrzebna jest kostka materiatu i 1 denar. Gracz moze otrzyma¢ denara z faktorii, poniewaz na drodze znajduije sie ona
przed polem turniejowym. Niemniej jednak gracz musi miec kostke materiatu juz na poczqtku tury, poniewaz przed po-
lem turniejowym nie ma zadnego budynku, ktéry by jq produkowat. Jezeli gracz umiescit swojego robotnika na farmie
lub u handlarza, liczqe na pozyskanie kostki, wtedy gorzko sie rozczaruje, bo dostanie jg za pozno.

Pasowanie: Im pozniej spasujesz tym wigkszy bedziesz miat wptyw na ruch burmistrza (oczywiscie jezeli masz dena-
ry). Burmistrz jest kluczowq postaciq, ktéra okresla, ktére budynki zostang aktywowane i jak szybko nadejdzie podlicze-
nie sekcji zamku. Gracz, ktdry szybko spasowat i ma swoich robotnikéw daleko na drodze, prawdopodobnie zostanie ofia-
rq innych graczy, ktorzy nie zawahajq sie i dziatajgc razem zawrdcg burmistrza z drogi. Z drugiej strony gracz, ktéry spa-
suje p6zno, wyda swoje denary na rozmieszczenie swoich robotnikéw i moze nie starczy¢ mu denaréw na tapowki.
Umieszczanie swoich robotnikéw w budynkach przeciwnikéw: Sprytnym posunieciem jest umieszczenie
swojego robotnika w czyims$ budynku, nawet jezeli jego wiasciciel otrzymuje punkt prestizu. Przeciez uzywanie budynkéw
przybliza Cie do celu, tj. wygranej.

Budynki specjalne: Aby wygrac gre trzeba uzywac efektéw budynkéw specjalnych bardzo sprytnie. Brama pozwala
Ci gra¢ na zwloke, a nastepnie spasowac i ukryc swoje intencje. Faktoria pozwala zdobyc¢ pienigdze kiedy ich najbardziej
potrzebujesz (tj. przed ruchem burmistrza). Dzigki gildii mozZesz przesunqc¢ burmistrza taniej. Pole turniejowe pozwala Ci
zdoby¢ krolewskq taske bez potrzeby budowania zamku. Pierwsze pole w stajni zapewnia, ze w nastepnej turze bedziesz
przed wszystkimi innymi. Karczma, zwtaszcza podczas gier na wielu graczy, pozwala Ci zaoszczedzi¢ troche denaréw lub
rozmiesci¢ wiecej robotnikow.

Krolewska taska: taski sg dobrym sposobem na ulepszenie Twojej strategii. Cztery wiersze tabelki sq bardzo przy-
datne. Uzytecznos¢ wiersza prestizu jest oczywista, zwtaszcza jezeli to wiasnie w niego inwestujesz swoje taski. Wiersz
denaréw pozawala na fatwe odbicie si¢ od finansowego dna, a takze pozwala na wykorzystanie poteznych efektéw nie-
ktorych budynkéw (bank, kosciét). Wiersz surowcéw pozwala Ci zdoby¢ potrzebng kostke surowcow wtedy, kiedy jest Ci
najbardziej potrzebna. Daje Ci on takze dostep do kostek ztota. Wiersz budynkéw zas pozwala graczowi koncentrujgce-
mu sity na budowie zamku mie¢ wptyw na rozwéj miasta, i to po mniejszym koszcie.

Prawnik: Musisz bardzo uwazaé na to, ktdre budynki cheesz przetransformowaé. Kazdy z graczy moze usungé neutral-
ny budynek i pozostawi¢ na planszy tylko swoj budynek tego typu lub nawet usunqé rynek by pozbawic¢ wszystkich gra-

czy zrédta dochodu.
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