
Praca kowala jest prosta. Jako Olaf Grzmo-
tołamacz pracujesz z ogniem i metalem. 
Masz cztery gorące piece. Twoim zadaniem 
jest wykucie broni i zbroi, aby wyposażyć 

poszukiwaczy przygód do bitwy. Uczciwy, 
wydajny i pracowity, z łatwością unikniesz 
zepsucia — o ile wytrzymasz żar buchający 
z twojej kuźni!



ELEMENTY
• ta instrukcja
•	 1	figurka	Kowala
•	 1	plansza	sklepu	Kowala
•	 1	plansza	personelu	Kowala
•	 12	kości
	 ▶	8	kolorowych	kości	stopów
			 ▶	4	czarne	kości	węgla
•	 1	trójwymiarowa	kartonowa	półka
•	 	20	towarów	Kowala
	 ▶	12	małych	(po	3	w	4	kolorach)
	 ▶	8	dużych	(po	2	w	4	kolorach)	
•	 	20	plastikowych	podstawek

PRZYGOTOWANIE
1. Umieść	przed	sobą	planszę	sklepu,	planszę	personelu	 
i	półkę	Kowala.
2. Umieść	czarną	kość	węgla	na	wyznaczonym	polu	 
pod	każdym	z	czterech	pieców	i	obróć	je	tak,	aby	 
pokazywały	wskazaną	liczbę	oczek.
3.	Weź	po	1	kości	stopu	w	każdym	z	4	kolorów	i	umieść	 
każdą	z	nich	w	piecu	do	wytapiania,	na	polu	z	symbolem	
wsparcia	gildii	w	odpowiadającym	jej	kolorze.	Liczba	 
oczek	na	ściankach	kości	nie	ma	znaczenia.
4.	Rzuć	4	pozostałymi	kośćmi	stopów	(po	1	w	każdym	
kolorze)	i	umieść	je	w	swojej	puli,	w	pobliżu	planszy	
sklepu.
5.	Połóż	zbroje	(małe	towary)	i	bronie	(duże	towary)	 
w	pobliżu.
6.	Umieść	figurkę	Kowala	na	polu	akcji	aktywacji	
personelu.

AKCJE KOWALA
Załadowanie pieca (1 godzina)
Dodaj	kości	stopów	do	jednego	z	twoich	czterech	pieców.	
W	pierwszym	i	drugim	piecu	można	produkować	bronie	(duże	towary),	 
a	w	trzecim	i	czwartym	zbroje	(małe	towary).

Umieść	kości	stopów	z	twojej	puli	na	każdym	pustym	polu	wybranego	pieca.

W	dużym	piecu	(produkującym	broń)	w	ramach	1	akcji	umieszczasz	2	kości	stopów.

W	małym	piecu	(produkującym	zbroje)	w	ramach	1	akcji	umieszczasz	1	kość	stopu.

To	pierwszy	krok	do	wyprodukowania	towarów.	Aby	zakończyć	ten	proces,	należy	wykonać	 
akcję	kucia.	Kość	znajdująca	się	najwyżej	w	danym	piecu	wskazuje,	jakiego	koloru	towar	 
zostanie	w	nim	wykuty.
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Załadowanie pieca  
do wytapiania (1 godzina)
Umieść	dowolną	kość	stopu	w	piecu  
do wytapiania.	Kolor	ani	liczba	oczek	 

na	kości	nie	mają	znaczenia.
To	pierwszy	krok	do	zdobycia	nowej	kości	stopu	 
oraz	wsparcia	jednej	z	gildii.	Aby	zakończyć	ten	 
proces,	należy	wykonać	akcję	kucia.

Kucie (2 godziny)
Ta	akcja	pozwala	ci	wykuć 
jednocześnie	broń,	zbroje	 

i	nową	kość	stopu.	Możesz	kuć	w	każdym	z	czterech	
pieców,	jeśli	są	załadowane.	Wykonując	jedną	 
akcję	kucia,	możesz:	
•	Wykuć	towar	w	załadowanym	piecu.
•	Zdobyć	nową	kość	stopu	z	pieca	do	wytapiania.
•	Usunąć	kości	stopów	z	załadowanego	pieca.

Wykuwanie towarów w załadowanych piecach:
1. Zsumuj	łączną	liczbę	oczek	na	wszystkich	 
kościach	w	danym	piecu,	łącznie	z	oczkami	 
na	kości	węgla.	Ta	wartość	reprezentuje	panującą	 
w	piecu	temperaturę.
2. Sprawdź	temperaturę	w	piecu	i	kolor	górnej	kości	 
stopu	w	tabeli	znajdującej	się	nad	piecem.	

•	Jeśli	temperatura	spełnia	górny	 
warunek,	otrzymujesz	towar	 
w	odpowiednim	kolorze.

•	Jeśli	temperatura	spełnia	dolny	
warunek,	otrzymujesz	towar	 
w	odpowiednim	kolorze	oraz	 
dobierasz	1	kartę	zepsucia.	

•	Jeśli	temperatura	nie	spełnia	 
żadnego	z	warunków,	nie	 
otrzymujesz	towaru.	Możesz	
zostawić	kości	stopów	w	piecu	
albo	odłożyć	je	na	bok.		

3. Odłóż	na	bok	wszystkie	kości	stopów	zużyte	 
do	wyprodukowania	towaru.		

Uwaga:	W	ramach	jednej	akcji	kucia	możesz	
wyprodukować	towary	w	kilku	załadowanych	piecach,	
wykonując	kroki	1–3	dla	każdego	pieca	osobno.				

Wykucie	zbroi	(mały	towar)	wymaga	1	kości	stopu	
i	niskiej	temperatury.	Wykucie	broni	(duży	towar)	
wymaga	2	kości	stopów	i	wysokiej	temperatury.

3.3.

Uwaga:	Kości	
Kowala	(zarówno	
te	znajdujące	się	na	
planszy,	jak	i	poza	
nią)	nie	mogą	być	
przerzucane	ani	nie	
wolno	zmieniać	ich	
liczby	oczek,	chyba	
że	wykonasz	akcję,	
która	wyraźnie	na	to	
pozwala.
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Zdobywanie nowej kości stopu z załadowanego pieca do wytapiania:
•	 Odłóż	na	bok	kość	stopu,	która	była	załadowana	do	pieca	do	wytapiania.
•	 Odłóż	na	bok	1	dowolną	kość	stopu	spośród	pozostałych	kości	w	piecu	 

do	wytapiania.	Odkryty	w	ten	sposób	symbol	wsparcia	gildii	w	fazie	 
handlu	będzie	od	tej	pory	stale	aktywny.

Kończenie akcji kucia:
Aby	zakończyć	akcję	kucia,	rzuć	wszystkimi	odłożonymi	na	bok	kośćmi	 
stopów	i	umieść	je	w	swojej	puli.	Robiąc	to,	możesz	rzucić	także	dowolnymi	
kośćmi,	które	znajdowały	się	już	wcześniej	w	twojej	puli.	  

Uwaga: Nie	
ma	znaczenia,	jaki	

kolor	i	liczbę	oczek
	

mają	załadowana	

kość	stopu	i	nowo
	

wybrana	kość	stop
u.	

Możesz	użyć	dowo
lnej	

kości	stopu,	aby	

odblokować	dowo
lną	

kość	stopu	z	pieca
	 

do	wytapiania.

Załaduj	2	kości	stopów	z	twojej	puli	do	tego	dużego	pieca.	Kucie:	1	broń	(duży	towar).

Załaduj	1	kość	stopu	z	twojej	puli	do	tego	małego	pieca.	Kucie:	1	zbroja	(mały	towar).

Załaduj	1	kość	stopu	z	twojej	puli	do	pieca	do	wytapiania.	
Kucie:	Zdobywasz	1	nową	kość	stopu,	odkrywając	tym	samym	 

symbol	wsparcia	gildii	w	fazie	handlu.

Kuj	w	każdym	załadowanym	piecu.	Na	koniec	rzuć	wszystkimi	odłożonymi	 
na	bok	i	nowo	zdobytymi	kośćmi	stopów	i	dodaj	je	do	swojej	puli.	 

Możesz	również	rzucić	każdą	inną	kością	z	twojej	puli.

Jeśli	twoja	temperatura	spełnia	górny	warunek	pieca,	 
możesz	wykuć	towar	(nie	dobierasz	karty	zepsucia).	

Jeśli	twoja	temperatura	spełnia	dolny	warunek	pieca,	 
nadal	możesz	wykuć	towar,	ale	musisz	dobrać	1	kartę	zepsucia.	

Palacz: Zmień	liczbę	oczek	na	jednej	lub	kilku	
kościach	węgla	w	górę	lub	w	dół	o	łącznie	3	oczka	
(rozdzielone	w	dowolny	sposób).	

Metalurg: Całkowicie	załaduj	puste	pola	 
w	1	piecu	kością	(lub	kośćmi)	z	twojej	puli.	

Czeladnik: Wykonaj	akcję	kucia	w	maksymalnie	 
2	załadowanych	piecach.

Obstawa: Wybierz	i	odrzuć	1	kartę	zepsucia	 
z	twojej	puli.

Zatrudnij / zastąp 
mieszkańca (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkańca z	placu	miejskiego	 
i	użyj	jego	zdolności.	Następnie	wsuń	kartę	 
pod	swoją	planszę	personelu,	aby	przypisać	 
ją	do	jednej	ze	zdolności	personelu.	Większość	
mieszkańców	posiada	symbole	gildii,	które	
dadzą	ci	złoto	podczas	końcowej	punktacji.

Aktywowanie personelu  
(2 godziny)

Możesz	aktywować	każdą	zdolność  
personelu,	do	której	został	przypisany	
mieszkaniec	(w	dowolnej	kolejności).	


