Kazde z was pokieruje wtasng bandg niezdarnych, roztrzepanych orkdw, ktore probujg
wspigc sie po zamkowych murach. Trzeba przy tym jednak uwazac: z gory spadaja gtazy,
konstrukcje sq bardzo chybotliwe, a same orki co chwile Iadujg na gtowie!

Tylko najsprytniejszym orkom uda sie wspigc po zwyciestwo!

5 kart gtazéw

1 stojak z zamkowym
murem

1 zeton
pierwszego gracza

5 kart medyka
(po 1 nakolor)

w . 1
50 orkow

30 klockéw oblezenia 1gtaz
(specjalny klocek) (po 10 na kolor)

(po 5 w kazdym z 6 rodzajow)




Dreygotowaniefgry

Wywin dolng czes¢ stojaka z murem (prog) .na zewnatrz" tak,
aby wsungc tekturowe zaczepy w odpowiednie szczeliny.

Tak ztozony stojak mozesz potem przechowywac w pudetku
gry bez koniecznoscirozktadania.
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1. Umies¢ dolng czeé¢ pudetka na $rodku stotu, a nastepnie
zaczep stojak zmurem o jeden z dtuzszych bokow pudetka,
nasuwajgc najego
krawedz zagiecia
ze specjalnymi
wycieciami. Nastepnie
usztywnij zagiecia
stojaka poziomym
uchwytem. Stojak z
murem powinien byc
wygodnie dostepny
dlawszystkich.

2. Umiesc gtaz oraz wszystkie klocki oblezenia obok
g Y/
pudetka, jako 0gdlng pule.

3. Zetony bohateréw rowniez umiesé w ogdinej puli.

8. Kazdy z graczy wybiera swoj kolor i bierze odpowiednig
karte medyka, ktorg ktadzie przed sobg, oraz 1 karte
gtazu, ktérg trzyma na rece. Kazdy bierze réwniez
odpowiednig liczbe orkéw w swoim kolorze, zalezng
od liczby graczy w rozgrywce: 10 orkow przy 2 graczach,
9 przy 3 graczach, 8 przy 4 graczachi 7 przy 5 graczach.
Niewykorzystane elementy nalezy zwrocic do pudetka.

s. Daj zeton pierwszego gracza osobie, ktora jako
ostatnia wspinata sie na zamkowy mur.

B. Potasuj wszystkie karty oblezenia, tworzac z nich
zakrytg talie, i umiesc jg na srodku stotu. Nastepnie
kazdy gracz dobiera z tej talii po 2 karty. Na poczatku gry
kazdy z graczy powinien mie¢ zatem po 3 karty na rece:
2 karty oblezenia oraz 1 karte gtazu.

Rozgrjwka

Zaczynajac od posiadacza zetonu pierwszego gracza,
WSZzyscy rozgrywajg swoje tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem wskazowek zegara.

W swojej turze musisz zagrac karte z rekiiuzy¢
wskazanego na niej klocka. Jedna z kart pozwala
skorzystac z klocka oblezenia ALBO z gtazu (str. 3).

Na koncu swojej tury dobierasz 1 nowa karte z talii. Kiedy
talia sie wyczerpie, przetasuj odrzucone karty, by utworzyc
z nich nowa.




UZYCIE KLOCKEA OBLEZENIA

Z klocka oblezenia korzystasz w nastepujgcy sposob:

1.Wez z puli klocek oblezenia, ktory pasuje ksztattem do
tego widocznego na wiasnie zagranej karcie. Jezeli taki
klocek nie jest juz dostepny, wez z puli dowolny.

2. Umies¢ klocek na stojaku z murem, kiadac go na
progu lub na dowolnych innych elementach (klockach
oblezenia lub orkach), ktore juz sie tam znajduja.

3. Po umieszczeniu klocka umie$é 1 ze swoich orkéw
tak, aby stykat sie z nim od gory, od dotu lub od boku.
Nie mozesz umiesci¢ swojego orka z dala od wtasnie
wstawionego klocka.

&, Odrzué karte, ktérg zagrates na stos kart odrzuconych.

W trakcie umieszczania swoich klockéw/orkow (lub zaraz po)
niektore elementy moga przesuwac sie na stojaku, a co za
tymidzie — catkiem z niego spasc. W takim przypadku:

« Jezeli to wtasnie umieszczany klocek oblezenia spadt,
nie mozesz juz w tej turze dotozy¢ swojego orka.

« Wszystkie zrzucone klocki oblezenia zwrd¢ do puli ogolne;.
« Wszystkie twoje zrzucone orki zwrd¢ do wiasnej puli.

« Wszystkie zrzucone orkiinnych graczy umiesc na swojej
karcie medyka. Gracze ciotrzymujg po 1 zetonie bohatera
za kazdego swojego zrzuconego orka.

Jezelijakies elementy sie rozsypig, ale nie pospadajg

ze stojaka, pozostaw je na swoim miejscu.

Uwaga: Wszystkie elementy (klocki i orki) umieszczajna
stojaku z murem ostroznie. Uwazaj, aby nie potracic przy
tym stojaka, pudetka, ani stotu. Nie probuj tez wywotywac
.lawiny" na site, przez zbyt mocne dociskanie elementow.
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Kiedy zdecydujesz sie uzyc gtazu (np. dzieki zagraniu karty
gtazu lub karty oblezenia, ktéra na to pozwala), korzystasz
Z niego w nastepujacy sposob:

1.Wez gtaz z ogdinej puli.

2 .Upusé go ze szczytu stojaka. Mozesz wybrac skad
doktadnie ma sie on stoczyc (np. z prawej lub lewej strony),
ale zawsze musisz go spusci¢ z samego szczytu.

Uwaga: Gfaz ma spadac swobodnie, dlatego nie rzucaj nim,

tylko wypusc spomiedzy palcow!

» Umies¢ wszystkie zrzucone przez to orkiinnych graczy

na karcie, ktorg wtasnie zagrates. Na koncu gry
zdobedziesz po 1 punkcie za kazdego z nich.

« Wszystkie twoje zrzucone orki zwrde do wrasnej puli.

» Wszystkie zrzucone klocki oblezenia zwro¢ do puli ogolne).

Uwaga: Nie umieszczasz zadnych klockdw ani orkéw w turze,
w ktdrej korzystasz z gtazu.

Przykiad: Lila (zielona) zagrywa pokazang powyzej karte

i postanawia uzyc wskazanego na niej klocka oblezenia,
umieszczajgc go na stojaku z murem. Nastepnie umieszcza
swojego orka tak, by stykat sie zwtasnie dotozonym klockiem.
Niestety wywotuje to matg lawine —jej ork wypada spod muru,
awraz z nim ze stojaka spadajg rowniez (niebieski) ork Julki
oraz swiezo dotozony klocek oblezenia. Lila umieszcza orka
Julkina swojej karcie medyka, za co Julka dostaje 1 zeton
bohatera. Wtasnego orka Lila odktada do swojej puli.

Przyktad: t ukasz (czerwony) zagrywa swoja karte gtazu, wiec
nie doktada zadnych klockow ani orkdw. Zamiast tego bierze

z puli gtaz i wybiera, z ktdrego miejsca na szczycie stojaka

go spusci. Upadajacy gtaz rozsypuje catg mase elementow.
tukasz zwraca zrzucone ze stojaka klocki oblezenia do
ogolnej puli, a swojego zrzuconego orka do wtasnej puli.

Z kolei zrzucone orki Julki i Lili ktadzie na zagranej karcie gtazu.



Foniecigny

Kiedy ktorys z graczy umiesci na stojaku z murem ostatniego
ze swoich orkéw, dograjcie biezgca runde do konca (wszyscy
do gracza siedzacego po prawej od pierwszego gracza
rozgrywajg ostatnia ture), a nastepnie gra sie konczy.

Jezelijednak w ogolnej puli skonczg sie klocki oblezenia,
gra konczy sie od razu.

Podliczcie punktacje koncowa w nastepujgcy sposoéb:

- Kazdy ork gracza, ktéry pozostat przy murze, zapewnia
mu punkty w zaleznosci od swojej pozycji na stojaku
(od 1 za najnizszy rzad do 5 na samym szczycie).
Wystarczy ze ork nawet minimalnie przekracza granice
kolejnego rzedu, by zapewniat juz wiecej punktow.
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« 2 punkty za kazdy swoj zdobyty zeton bohatera.

+ 1 punkt za kazdego orka przeciwnika na swoich kartach
zagranych, by zrzuci¢ gtaz.

« -1 punkt za kazdego orka przeciwnika na swojej karcie
medyka.

Gracz z najwieksza liczbg punktow wygrywal
Ewentualny remis wygrywa ten z remisujgcych graczy,
ktorego ork znajduje sie najwyzej na stojaku z murem.

Na koricu gry tukasz (czerwony) ma 13 punktdw:

« 2 punkty za 2 swoje orkiw rzedzie o wartosci 1 punktu.

« 4 punkty za 2 swoje orki w rzedzie o wartosci 2 punktdw.

» 3 punkty za 1 swojego orka w rzedzie o wartosci 3 punktow.
4 punkty za 2 posiadane zetony bohaterow.

« 3 punkty za 3 orki innych graczy, ktore stracit swoimi gtazami.
« -3 punkty za 3 orki innych graczy na swojej karcie medyka.
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