Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa poprzez umiejetne
kierowanie grupa robotnikéw przy wznoszeniu nowych budowli w krélestwie.

42 karty Robotnikow
@ Koszt (w Monetach) wystania Robotnika do pracy
@ Produkowane Kamienie
@ Produkowane Drewno
@ Produkowana Wiedza

@ Produkowane Dachéwki

Robotnika

@Informacja: liczba Monet oraz Materiatéw na karcie

40 Monet
g ” W grze wystepuje 25
:‘@ 5 < | || srebrych i 15 zlotych Monet.
Jedna srebrna Moneta jest
@ warta,1 Monete’, jedna ztota
Moneta jest warta ,5 Monet".
Na koniec gry kazde 10
Monet przynosi graczowi 1
punkt zwycigstwa.
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42 karty Budynkéw (w tym 8 Maszyn)

@ llos¢ monet, jakie gracz zarobi po ukonczeniu

Budynku

@ Punkty zwyciestwa, jakie gracz otrzyma po
ukoriczeniu Budynku

| @ Wymagana ilos¢ Kamieni
@ Wymagana ilo$¢ Drewna

@ Wymagana ilos¢ Wiedzy
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| @ Wymagana ilo$¢ Dachowek
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" PRZYGCOTOWANIE *

Potasujcie karty Budynkéw i potdzcie z boku na stole w formie stosu strong ,w
budowie” ku gérze. Obok stosu wytdzcie w rzedzie piec¢ wierzchnich kart.

Oddzielcie karty Uczniéw od reszty kart Robotnikéw. Losowo rozdajcie kazdemu
z graczy po 1 Uczniu. Jesli nie wszyscy Uczniowie zostang wykorzystani, reszte
wtasujcie do stosu kart Robotnikow.

Potézcie stos Robotnikéw obok stosu Budynkéw. Odkryjcie pie¢ wierzchnich kart
i utézcie w rzedzie ponizej rzedu Budynkéw.

4 Potdzcie Monety posrodku stotu tworzac bank.

Kazdy gracz otrzymuje 10 Monet (1 ztota i 5 srebrnych Monet).

Losowo wybierzcie Pierwszego gracza. Otrzymuje on karte Pierwszego gracza,
ktora ktadzie przed soba.
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Rozgrywka toczy sie przez szereg rund, poczawszy od Pierwszego gracza i dalej w
kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje 3
akgcje. Gracz moze ponadto doptacic, aby wykonac dowolna liczbe dodatkowych akgji.
Kazda dodatkowa akcja kosztuje 5 Monet.

Gracz moze wykorzystac swoje akcje do nastepujacych dziatan:

Rozpoczecie budowyl

Najecie Robotnikaﬂ

Wystanie Robotnika do pracyl‘

Wziecie Monet

ROZPOCZECIE BUDOWY

Rozpoczecie budowy kosztuje 1 akcje.

Gracz wybiera jedna z pieciu wytozonych kart Budynkoéw i ktadzie przed soba.
Natychmiast uzupetnia rzad nowa kartg ze stosu Budynkéw. Gracz moze posiadac
dowolna liczbe Budynkéw ,w budowie”.

Gracz moze powtdrzyc to dziatanie w swojej turze tyle razy, ile chce, o ile posiada akcje.
Przyktad: Gracz zdecydowat sie rozpoczac budowe Kaplicy. Bierze karte Kaplicy i
umieszcza przed sobg strong, w budowre’ku gorze.

NAJECIE ROBOTNIKA
Najecie Robotnika kosztuje 1 akcje.

Gracz bierze jedng z pieciu wytozonych kart Robotnikéw i ktadzie przed soba.
Natychmiast uzupetnia rzad nowa kartg ze stosu Robotnikéw. Gracz moze posiadac
dowolna liczbe Robotnikéw.

Gracz moze powtdrzyc to dziatanie tyle razy, ile chce, o ile posiada akcje.

Przyktad: Do ukoriczenia AKaplicy potrzeba wiece/ Robotnikow. Gracz najmuje
Rzemiesinika, ktoreqgo kiadzie przed soba, obok innych swoich Robotnikow:




WYSLANIE ROBOTNIKA DO PRACY

Wystanie Robotnika do pracy posiada zréznicowany koszt (zobacz: nastepna strona).
Gracz umieszcza jednego ze swoich Robotnikéw obok jednego ze swoich Budynkéw
W budowie” w taki sposob, aby Materiaty produkowane przez Robotnika lezaty
bezposrednio obok wymaganych Materiatéw na karcie Budynku. Gdy gracz umieszcza
Robotnika, musi uisci¢ do banku optate w Monetach wskazang w prawym gérnym rogu
karty Robotnika. Robotnik nie moze zosta¢ odsuniety od pracy, ani przesuniety do pracy
gdzie indziej, dopoki Budynek nie zostanie ukoriczony.

Za kazdym razem, gdy gracz wysyta nowego Robotnika do pracy przy Budynku,
umieszcza jego karte w taki sposob, aby produkowane przez niego Materiaty znalazty
sie w jednej linii z tymi samymi Materiatami produkowanymi przez innych Robotnikéw.
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Koszt akcji Robotnika:

® jesli gracz wysyta w swojej turze tylko jednego Robotnika do pracy przy danym
Budynku, zuzywa tylko 1 akcje (bez wzgledu na liczbe Robotnikéw, ktérzy juz
pracuja przy tym samym Budynku);

® jesli w Ze/ same/turze gracz wysyta arugiego Robotnika do pracy przy &yrm samym
Budynku, koszt wynosi kolejne 2 akcje (czyli w sumie trzy);

® jesli w ze/ sameyturze gracz wysyta frzeciego Robotnika do pracy przy #ym samym
Budynku, koszt wynosi kolejne 3 akcje (czyli w sumie szesc!);

® j tak dalej.
Jesli gracz wysle kolejnego Robotnika do innego Budynku, koszt wynosi tylko jedna akcje.

WZIECIE MONET

Wziecie Monet posiada zré6znicowany koszt akgji.

Gracz moze wydac swoje akcje na wziecie Monet z banku:
® za jedng akcje moze wzig¢ 1 Monete,

® za dwie akcje moze wzig¢ 3 Monety,

® za trzy akcje moze wzig¢ 6 Monet.

Pamietajcie: na koniec gry kazde 10 Monet jest warte 1 punkt zwyciestwa.

UKONCZENIE BUDYNKU

Ukonczenie Budynku nie jest akcja.
Gdy gracz wysyta Robotnika do pracy i suma Materiatéw produkowanych przez ws-
zystkich Robotnikéw zatrudnionych przy wznoszeniu Budynku jest réwna lub wigksza
od kosztu jego wznoszenia, to Budynek zostaje ukoriczony.
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Powrét Robotnikéw: Robotnicy pracujacy przy ukoriczonym Budynku powracajg do
puli gracza (gracz umieszcza ich przed soba, obok innych wolnych Robotnikéw).

Otrzymanie zapfaty: Gracz otrzymuje z banku liczbe Monet wskazang na karcie |

Budynku, a nastepnie obraca karte na druga strone i kladzie obok innych swoich
ukonczonych Budynkéw (to utatwi podliczanie punktéw zwyciestwa).

Po wysitaniu Rzemiesinika do pracy przy wznoszeniu Kaplicy (za 4 Monety) gracz ukoriczyt jef
budowe. Zauwazcie, Ze Kaplica wymagata 3 Kamieni, 2 Drewna, 2 Wieazy i 3 Dachowek. Dodanie
Rzemiesinika do ekijpy zapewnifo brakujaca 7 Wieaze /3 Dachowki, co pomogfo ukoriczyc Kaplice.
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Gracz otrzymuje z banku 18 Monet widnie/acych na karcie Kaplicy; po czym odwraca karte / kladzie
obok innych swoich ukoriczonych Buadynkow zapewniajgc soble 5 punktow zwyciestwa. Na koniec
pracujacy przy budowre Kaplicy Robotnicy wracafg do puli gracza.
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Maszyny to specjalny rodzaj Budynku. Gdy gracz ukoriczy budowe Maszyny, dziata
ona jak Robotnik niewymagajacy zaptaty za prace (koszt wystania Maszyny do
pracy wynosi 0). Maszyne buduje sie tak samo jak zwykty Budynek i tak samo po
ukonczeniu budowy przynosi ona punkty zwyciestwa. Ale zamiast odtozenia jej obok
innych ukonczonych Budynkoéw, gracz odwraca jej karte i ktadzie w puli obok swoich
wolnych Robotnikéw.

Jesli ktdrys$ z graczy, na koniec swojej tury, posiada 17 punktéw zwyciestwa ( liczac
tylko Budynki i Maszyny, z wytaczeniem Monet), gra dobiega konca. Gracze, ktorzy w
biezacej rundzie nie rozegrali jeszcze swojej tury, rozgrywaja swoja ostatnig ture (tak,
aby wszyscy wykonali réwng liczbe tur, przy czym jako ostatni rozgrywa swoja ture
gracz siedzacy na prawo od Pierwszego gracza).

Jesli to Pierwszy gracz zdobedzie 17 punktéw wraz z koricem swojej tury, wszyscy
pozostali gracze rozgrywaja swoje ostatnie tury. Lecz gdy bedzie to ostatni gracz to
wraz z koricem jego tury konczy sie kolejka, a zarazem cata rozgrywka dobiega korica.

Kazdy gracz podlicza teraz swoje punkty zwyciestwa za ukoriczone Budynki i Maszyny.
Dodatkowo, otrzymuje 1 punkt za kazde 10 Monet, ktére posiada. Gracz z najwieksza
liczba punktéw zostaje ogtoszony Najwiekszym Budowniczym Krélestwa i zostaje
zwyciezca!
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