Gra autorstwa

Stefan Feld & Michael Rieneck
dla 2-4 graczy powyzej 14 roku Zycie

Zawartos$c gry

* 1 Plansza

o 2 Ramy terenu - 1x gora / 1x dot

* 24 plytek terenu

5x 3x wieza w gorach,
gora, las, jezioro lesie, jeziorze

* 55 kart misji

* 4 Startowe plytki

* 36 Tarcz - po 6 na ksigstwo

* 36 Flag - po 6 na ksigstwo

* 36 Materialy budowlane - 6 na ksigstwo

e 24 Zdrajcow - po 4 na ksiestwo

* 11 Jabtek

* 1 Gral i 1 Excalibur

o 1 Merlin i 4 kosci Merlina - biale

* 1 znacznik rund

* 1 znacznk pierwszego gracza

* Instrukcja

Materialy dla kazdego gracza (w czterech kolorach : niebieski, zolty, czerwony i zielony):

* 1 plansza zamku

¢ 7T dworow

* 3 laski merlina

* 1 rycerz

* 4 zetony pomocnikéw

Przed pierwszq grq starannie przymocuj naklejki
pomocnikow do odpowiednich zetonow.

Dama dworu, Giermek, Budowniczy, Nosiciel flagi

* 3 kosci

* 7 znacznikow wplywow

* 1 znacznik puntakgji
* i znacznik 100 punktow

Zawarto$¢ modutu

¢ 4 dodatkowe plansze - 1 na gracza

e 16 pieczeci - po 4 na gracza




Przygotowanie gry

1) Umies¢ plansze na érodku

2) Ustaw znacznik rund na pierwszym polu toru rund.

3) Merlin zaczyna na polu rondla Smoczego Ksiestwa
(czarne ksiestwo).

4) Wez Graala i Excalibura i umiesé je na przydzielonych L’

im miejscach. .°
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5) Posortuj flagi, materialy budowlane i - o

tarcze i poloz je do odpowiednich ksiestw. R

6) Potoz jabtka na odpowiedniej
przestrzeni na planszy.

7 Potasuj karty misji i poloz talie na KSIESTWO

planszy. Odkryj trzy wierzchnie karty
i poloz je odkryte obok planszy. ... ....
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Zasoby gracza

A) Kazdy gracz wybiera jeden z koloréw
i bierze nastepujace materialy.
1 plansze zamku, 1 rycerza, 4 pomocnikéw,
6 znacznikow wpltywow, 3 laski Merlina,
7 dworéw, 1 znacznik punktacji, 1 znacznik
punktowy : 100 punktéw, 3 kosci.
Kazdy gracz otrzymuje takze 1 kostke jabtka
i 1 kostke Merlina.
Wszyscy gracze umieszczajg znacznik punktacji na polu
"0/100" na torze punktacji i uktadaja swoje dwory obok
okolic. Pozostate elementy sa przypisane do planszy
zamku kazdego gracza, jak pokazano na
ilustracji. Na razie kazdy z graczy powinien
trzymac swojego rycerza obok swojej
planszy zamku i umie$ci¢ znacznik

100-punktow obok planszy.



--------- 8) Wymieszaj kafelki zdrajcéw i umies¢ je zakryte
""" we wskazanych miejscach na planszy w trzech
R oddzielnych stosach .

OKOLICA

9) Okolica: Obok planszy gry skonstruuj okolice
- zamknieta powierzchnig kafelkow terenu
otoczong dwoma ramami terenu - w
nastepujacy sposob: Wymieszaj wszystkie
plytki terenu . Nastepnie losowo rozmieszczaj
kafelki terenu w rzedach po szesciu odkrytych
kafelkow, utozonych w dwoch ramkach
terenu. Uwaga: w grze 2- lub 3-osobowej,
przed zmieszaniem kafelkow terenu, usun po
1 kafelku gor, lasu i jeziora, zardwno z wieza,
jak i bez niej, i umies¢ te ptytki z powrotem w
polu gry.

) Losowo wybierz poczatkowego
gracza, ktory nastepnie daj mu
znacznik pierwszego gracza.

B) Potasuj poczatkowe kafelki i rozdaj po 1 kazdemu z graczy. Nastepnie
WSZyscy gracze umieszczaja swojego rycerza na wyznaczonym polu ronda
akeji ksigstwa. Kazdy gracz bierze flage, tarcze i material budowlany z
przedstawionego ksigstwa z planszy i umieszca go na swojej wlasnej planszy
zamku. Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikéw wplywu na
przedstawionym ksiestwie. Zwrdo¢ poczatkowe kafelki do pudetka.

C) Teraz kazdy gracz bierze 3 zdrajcow z planszy, dofaczajac ich do
odpowiednich im miejsc na planszy zamku gracza. Zdrajcy z identycznymi
tarczami s3 umieszczani jeden na drugim. Kazdy gracz dobiera 4 karty misji
z talii.

D) Ostatecznie wszyscy gracze rzucajg 4 kostkami i umieszczajg je na swojej
planszy zamku. W przypadku, gdy gracz wyrzuci tréjke lub czworaczke, musi
ponownie rzuci¢ wszystkie kosci, jesli jest to konieczne rzuca kilka razy, az
wynik nie bedzie zawierat trypletu ani kwadratu.

Koncepgcja i cel gry

Krdl Artur szuka godnego nastepcy tronu.
Wraz z Merlinem poszukuje najlepszego
kandydata sposrod rycerzy Okrgglego
Stotu. Kazdy gracz przyjmuje role Rycerza
Okraglego Stotu i stara sig zdobyc
przychylnos¢ krola Artura.

Korzystajgc z kosci, gracze przenoszg

Merlina lub wlasnego rycerza na rondlu
akcji. Pole na ktorym @
koticzg ruch, okresla

ich mozliwegakcje.

Kazdy gracz kontroluje
ruch wlasnego rycerza,

podczas gdy Merlin moze by¢ przenoszony
przez wszystkich graczy. W trakcie gry
odbywajq sig trzy punktacje. Gracze
muszq odeprzec zdrajcow i zdobyc punkty
zwyciestwa za budowg

dworéw w okolicy oraz

umieszczac swoich

pomocnikéw na planszy.
Dodatkowo gracze mogg
wypetniaé misje, aby
zdobyc kolejne punkty
zwyciestwa w trakcie gry.
Po szesciu rundach gracz,
ktory najbardziej
efektywnie wykorzystat

swoje kosci do poruszania sig po rondlu
akcji, a tym samym zdobywajgc najwiecej
punktow zwyciestwa, stanie sig nastepcg
kréla Artura.

‘..




Przebieg gry

Gra Merlin rozgrywana jest w 6 rundach gry. Kazda runda rozpoczyna si¢ od pierwszego gracza, ktéry wykonuje swoja
ture, a nastgpnie pozostali gracze w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Podczas swojej tury aktywny gracz
wybiera jedng ze swoich kosci i przesuwa swojego rycerza lub Merlina na rondlu akgji o réwng liczbie oczek pokazanych
na kosci, a nastepnie wykonuje akcje z pola, na ktorym zakonczy! ruch. Nastepnie nastepny gracz wykonuje swojg ture.
Runda gry konczy sie po tym, jak kazdy z graczy wykonat 4 tury, wykorzystujac wszystkie swoje kosci. Punktacja ma
miejsce po drugiej, czwartej i szostej rundzie. Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa podczas tych punktacji. Gra konczy
sie po ostatecznej punktacji na koniec szostej rundy gry.

(Szczegoly rundy gry:

Aktywny gracz wybiera jedng kostke z planszy zamku i umieszcza ja na srodku planszy bez zmiany liczby oczek. W
zaleznosci od wybranej kosci postepuje w nastepujacy sposob:

Jedna z osobistych Biata kostka Merlina

kostek gracza m Gracz przesuwa Merlin na f %
Gracz przesuwa rycerza na rondlu o tyle pol ile pokazuje
rondlu akgji o takg sama ko$¢ Merlina, - zgodnie z
liczbe miejsc jak ilos¢ oczek ruchem wskazowek zegara

na swojej kosci, zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

lub przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara.

Uwaga: Liczba pionkow na pojedynczym polu akcji nie jest ograniczona.

Jablka /\

Aktywny gracz moze wydac jabtko ze swojej planszy zamku, aby zmienic
warto$¢ wybranej kosci na dowolng strone, 1-6. Przesuwa o odpowiednig liczbe
pionek i zwraca jabtko do ogdlnej puli na planszy.

Nastepnie gracz wykonuje akcje z pola w ktorej zakonczyt si¢ jego ruch.
Laska Merlina

Jesli gracz przesunat Merlina, moze wydac jeden z zetonéw laski Merlina,
usuwajac go z planszy zamku i zwracajac go do pudetka gry. Jesli to zrobia,
mogg natychmiast powtdrzy¢ akcje w terj turze. 2 X

Dodatkowo, gracz moze ukoticzy¢ jedng z kart misji na ture.

Po tym jak aktywny gracz zakoriczy swojq akcje (lub straci jg),jego kolej koriczy si¢, a nastgpny gracz wykonuje swojq ture. Runda
koriczy sig, gdy Zaden gracz nie posiada juz kosci. Uwaga: Gracz nie moze pomingc swojej tury; musi wybrac jedng kos¢, umiescic
jg na srodku planszy i przenies¢ odpowiednig figurke. Mogq jednak nie wykonywac akcji.

Dzialania akeji rondela:

Pola Ksiestw: (x6)

Gracz wybiera jednego ze swoich pomocnikéw (Dama dworu, Rycerz, Budowniczy,
Nosiciel flagi) ze swojej planszy zamkéw lub z ktérejkolwiek z pozostatych 5 ksigstw i
umieszcza go na odpowiednim polu w ksiestwie w ktorym zakonczyt swéj ruch. Jesli to
miejsce jest zajmowane przez pomocnika innego gracza, ten pomocnik jest zwracany do

zamku jego wiasciciela. }
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W zaleznosci od tego, ktory z pomocnikéw zostal wybrany przez gracza, teraz ona lub on "wykonuje swoj obowigzek":

Budowiczy: Gracz bierze jeden material budowlanego z
ksiestwa, jesli jest dostepny i umieszca go na swojej planszy
zamku. Uwaga: Do budowy dworow w okolicy potrzebne sg
materialy budowlane.

\_J

Nosiciel flagi: gracz bierze jedna flage z tego ksiestwa, jesli jest
dostepna i dotacza ja do swojej planszy zamku. Flagi moga by¢
uzywane do wykonywania roznych dodatkowych akeji
specjalnych podczas tury gracza. Szczegélowe wyjasnienie
tych akgji specjalnych znajdziesz na ostatniej stronie tej
instrukgji.

N>

Uwaga: Flagi zastepujg pewne podstawowe zasady gry,
zapewniajgc graczowi okreslone zalety.

Giermek: Gracz bierze jedna tarcze z tego ksigstwa, jesli jest
dostepna i umieszca ja na swojej planszy zamku.
Uwaga: Tarcze sa potrzebne, aby odeprze¢ zdrajcow.

-

Dama dworu: gracz bierze jeden ze swoich zetonow wplywéw ze
swojej planszy zamku, jesli jest dostepny i umieszcza ja na tym ksiestwie.
Jest on dodawany do istniejacych tam licznikow; jesli takie sa.

N——

Uwaga: Liczniki wplywow dajg graczom wiecej opcji
podczas wykonywania okreslonych akcji i mogg dawa¢
punkty zwyciestwa podczas gry.

Pola punktow zwyciestwa: (x4)

Tarcza, flaga, material budowalny: Gracz otrzymuje
jeden punkt zwyciestwa za kazda tarcze, flage lub
materialu budowlany na swojej planszy zamku, w
zaleznosci od miejsca.

Licznik wptywéw: Gracz otrzymuje jeden punkt
zwycigstwa za kazdy z licznikow wptywow, ktory zostat
umieszczony w ksiestwach.

Pola wplywow: (x4)

Flaga, material budowlany, tarcza: W zaleznosci od
miejsca, gracz bierze jedna tarcze, jedng flage lub jeden
material budowlany z dowolnego ksiestwa , gdzie ma
przynajmniej jeden licznik wptywdéw i umieszcza go na
swojej planszy zamku.

S

Pomocnik: Gracz wybiera ksigstwo, w ktérym ma
przynajmniej jeden licznik wpltywow i wysyla jednego ze
swoich pomocnikéw aby wykonat swoj obowiazek w
tym ksiestwie. Pomocnik moze pochodzi¢ ze planszy
zamku gracza lub z pozostalych 5 ksiestw. (patrz wyzej).

_/



Excalibur: (x1)

Excalibur: Gracz bierze Excalibura z planszy lub od
gracza, ktory aktualnie go trzyma i umieszcza go obok
swojej planszy zamku. Nastepnie gracz wybiera jednego
ze zdrajcow dofgczonych do swojej planszy zamkow i
kladzie go na stos odrzuconych zdrajcow.

-

Uwaga: Excalibur moze by¢ warty dodatkowe punktow
zwyciestwa dla posiadacza podczas punktacji.

Graal: (x2)

Graal: Gracz bierze Graal z planszy lub od gracza, ktory
aktualnie go trzymai umieszcza go obok swojej planszy
zamku. Nastepnie gracz bierze jedno jablko z planszy i
kladzie je na swojej planszy zamku

N—

Uwaga: Graal moZe by¢ warty dodatkowe punktow
zwyciestwa dla posiadacza podczas punktacji.

Zmien lokalizacje pomocnika: (x1)

Gracz wybiera jednego ze swoich pomocnikow z dowolnego ksiestwa i przenosi tego pomocnika do nastgpnego
ksiestwa zgodnym lub przeciwnym kierunku do ruchu wskazéwek zegara. Wtedy ten pomocnik wykonuje swoj

obowiazek (patrz strona 5).

\

Przyktad:

Czerwony gracz przesuwa
swojego budowniczego w
kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwek zegara
na purpurowe ksiestwo.
Tam wykonuje akcje
budowniczego, biorgc
fioletowy materiat
budowlany.

Wyjgtek: Jesli wszyscy pomocnicy gracza znajdujq si¢ obecnie na planszy zamku, gracz moze wybrac jednego i wystac go do

wybranego przez siebie ksigstwa, gdzie wykona swoj obowigzek.

Pola wymiany: (x2)

Gracz wybiera jedna tarcze, flage lub material budowlany
ze swojej planszy zamku i zwraca go do odpowiedniego
ksigstwa. Nastepnie biorze jedng tarcze, flage lub
materialu budowlany z dowolnego ksiestwa,
umieszczajgc go na swojej planszy zamku.

N>

Przyktad: Gracz uzywa pola wymiany do wymiany niebieskiego
materiatu budowlanego z planszy zamku za pomaraticzowq flagg z
planszy.

Pola Misji: (x2)

Gracz moze odrzuci¢ do dwdch kart misji na stos kart
odrzuconych, a nastepnie dobrac¢ taka sama liczbe kart
z talii kart lub z odkrytych. Gdy jedna z odkrytych kart
zostanie zabrana, uzupelnij ja natychmiast. Jesli stos
dobierania jest wyczerpany, potasuj stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowy stos.

Stos kart
odrzuconvch

S~




Zbuduj dwor: (x3)

Gracz moze zbudowac jeden dwor w okolicy. Dwor moze by¢ zbudowany na dowolnym terenie, ktory nie jest
juz zajety przez inny dwor, pod warunkiem, ze gracz ma wymagane materialy budowlane w zamku.

Wymagany material budowlany:

Rysujac prosta lini¢ z dowolnego pola terenu we
wszystkich 6 kierunkach, przynajmniej jedna z tych linii
konczy si¢ na ramie i wskazuje material budowlany.
Jeden z tych materialow jest wymagany do zbudowania
dworu na tym terenie. W wiekszosci przypadkéw gracz
bedzie mial do wyboru kilka materiatow.

o or
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Przyklad: Gracz moze zbudowaé dwor na czerwonym
podswietlonym polu terenu, uzywajgc szarego, pomarariczowego
lub niebieskiego materiatu budowlanego.

Gracz zwraca jeden z wymaganych materialow do
ksiestwa, z ktérego pochodzi i umieszcza jeden ze swoich
dworéw na tym polu terenu. Jeli na kafelku znajduje si¢
wieza, gracz moze dodatkowo zdoby¢ jedng tarcze lub
jedna flage z dowolnego ksiestwa,lub moze umiesci¢
jeden ze swoich znacznikéw wplywu w dowolnym
ksiestwie. Gracz moze zbudowac nie wigcej niz 7 dwordw
w okolicy. Dwory zbudowane daja punkty zwycigstwa

podczas punktowania.

1]

Przyktad: zielony gracz placi szary material budowlany i buduje
dwor na kafelku terenu wody, ktory przedstawia wieze. Po
zbudowaniu wiezy, wybiera z planszy czarng tarcze i umieszcza jg
na swojej planszy zamku.

Karty Misji

Aktywny gracz moze rozpatrzy¢ do jednej ze swoich kart misji w dowolnym momencie swojej tury. Kazda karta misji
przedstawia wymagania w lewej gornej czesci karty. Jesli gracz spelnia wszystkie wymagania karty, otrzymuje punkty
zwyciestwa, jak pokazano na tarczy w prawym gérnym rogu karty i kfadzie karte na stosie kart odrzuconych. Szczegétowy

opis znajduje si¢ na ostatniej stronie tej instrukcji.

WYMAGANIA

Wazne: Gracz musi po prostu posiadaé
tarcze, flagi, materialy budowlane lub
znaczniki wplywow, ktore sq potrzebne
do spelnienia wymaga karty misji,
nie muszq powiekszac tych
komponentow.

Przyklad: Zolty gracz ma wszystkie
wymagania niezbedne do rozpatrzenia
3-punktowej karty misji. Oglasza, ze
wykonuje misje, kladzie karte na stosie
kart odrzuconych i przesuwa swij
znacznik punktacji o 3 pola do przodu.

Po tym, jak gracz wykonat jedna z kart misji, dobiera nowa na koricu swojej tury. Moze wzia¢ karte z kart odkrytych lub ze
stosu kart. Gdy jedna z odkrytych kart zostanie zabrana, uzupetnij ja natychmiast. Jesli stos dobierania jest wyczerpany,

potasuj stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowy stos.



(Koniec rundy:

Po tym, jak wszyscy gracze wykonali cztery tury, runda dobiega konca. W tym momencie wszystkie kosci powinny
znajdowac sie na $rodku planszy. Liczba rozegranych rund gry okresla, co dzieje si¢ dalej. Po...

pierwszej rundzie (Przygotowanie kolejnej rundy)
drugiej rundzie i @rzygotowanie kolejnej rundy )
trzeciej rundzie: (* Przygotowanie kolejnej rundy)
czwartej rundzie: i (Przygotowanie kolejnej rundy)
piatej rundzie: @rzygotowanie kolejnej rundy )

szostej rundzie i Koniec gry

(Przygotowanie do kolejnej rundy :

Kazdy gracz zabiera 3 kosci osobiste i 1 kos¢ Merlina, a nastepnie Pierwszy gracz przekazuje  Przesun znacznik rund na

rzuca nimi. Jesli gracz wyrzuci 3 lub 4 takie same wyniki, musi znacznik pierwszego nastepne pole na torze

ponownie rzuci¢ wszystkimi kos¢mi, jesli to konieczne rzuca, az nie gracza graczowi po swojej  rund.

bedzie wigcej niz 2 takie same wyniki . Po rzuceniu gracze lewej stronie, ktory bedzie

umieszczaja swoje kostki na swoich planszach, uwazajac, aby nie pierwszym graczem w

zmieni¢ wyniku koéci. f nastepnej rundzie. m
S

N

J ()
(Punktowanie:

Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa w zaleznosci od ich wyniku w 4 kategoriach opisanych ponizej. Zaznaczaja swoje punkty
zwyciestwa na torze punktow zwyciestwa znacznikiem punktéw zwycigstwa. Znacznik ladujacy na polu zajmowanym przez inny
znacznik, umieszcza sie na wierzchu tego znacznika. Jesli znacznik punktow zwyciestwa gracza przechodzi przez pole "100" na torze
punktow zwyciestwa, to ten gracz bierze znacznik 100 punktéw i umieszcza go obok swojej planszy zamku. Pod koniec gry ten gracz
doda 100 punktéw do swojego wyniku.

Pierwsza kategoria: Zdrajcy

a) Po pierwsze, gracze muszg odeprze¢ zdrajcow lezacych przed nimi. Zdrajca zostaje odparty przez zwrot odpowiedniej
tarczy (jak pokazano na zdrajcy) z planszy zamku gracza do odpowiedniego ksiestwa. Zdrajca zostaje odrzucony.
Gracz traci 3 punkty zwyciestwa za kazdego zdrajcg, ktorego nie moze odeprze¢. Zdrajcy sa nastepnie odrzucani.

Excalibur: Jesli graczowi udalo si¢ odeprze¢ wszystkich zdrajcow i aktualnie
posiada Excalibur, otrzymuje 3 dodatkowe punkty zwyciestwa.

Przyklad: Zotty gracz moze pokonaé tylko dwoch zdrajcow
swoimi tarczami. Niebieski zdrajca pozostaje, wiec musi
przesungé swoj znacznik punktacji o 3 pola do tylu.

x J « Uwaga: Jesli gracz musi odeprzec kilku zdrajcow o tej samej
tarczy, musi wydac jednq tarcze na kazdego z tych zdrajcow.

b) Nastepnie kazdy gracz losuje 3 nowych zdrajcéw ze stoséw. Zdrajcy sa umieszczani nad plansze zamku kazdego gracza.
Jesli stosy zdrajcow sg wyczerpane, wymieszaj stos odrzuconych zdrajcéw i utworz trzy nowe stosy.
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Druga Kategoria: Okolice

Okolica jest podzielona na terytoria. Terytorium to grupa jednego lub wigcej plytek terenu tego samego rodzaju, ktore sg
polaczone. Dla kazdego terytorium punkty zwycigstwa przyznawane s3 graczowi, ktory ma najwiecej dwordw (wiecej niz
jakikolwiek inny gracz). Liczba punktéw zwyciestwa przyznawanych za kazde terytorium jest rowna liczbie plytek. W
przypadku remisu dwordw, punkty sa dzielone réwno pomiedzy remisujacych graczy (zaokraglajac w dot). Nikt nie
zdobywa punktéw za terytorium, ktére nie ma dwordw.

Przyktad: Niebieski i zielony
gracz otrzymujq petne
—_ punkty zwyciestwa za swoje
//’- -\\\ terytoria, poniewaz tylko oni
e— zbudowali w nich dwér. 2 PZ
( e I\ dla niebieskiego gracza i
\\ \\ // \\ 1 PZ dla zielonego gracza.
\_:_\ ——at \_:_\ Czerwony i 26lty gracz
\\ \b\ zbudowali 1 dwor na terenie
duzego lasu, wiec podzielg sie
—_=\ r~——=\ ) * punktymi zwyciestwa. Obaj
// otrzymujq 2 PZ.
-t ——s (5 + 2 = 2 zaokrgglone w dot)

Trzecia Kategoria: Wplywy

W kazdym z szedciu ksigstw punkty zwyciestwa przyznawane sg graczom, ktorzy maja najwieksze wplywy. Zaczynajac od
Smoczego Ksiestwa (czarny) i kontynuujac w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, punkty zwyciestwa
przyznawane s3 za wplywy w kazdym ksigstwie, jeden po drugim. Punkty przyznawane za sume wszystkich znacznikow
wplywow w ksiestwie. Jesli jeden gracz posiada najwiecej znacznikow wplywow w ksiestwie niz jakikolwiek inny gracz, to ten
gracz otrzymuje wszystkie punkty zwyciestwa. Jesli dwoch lub wigcej graczy ma taka sama ilos¢ znacznikow, suma punktow
jest dzielona przez liczbg remisujacych graczy (zaokraglona w dét), przy czym kazdy z graczy otrzymuje wynikowa liczbe
punktéw. Po rozpatrzeniue ksigstwa, wszyscy gracze, ktorzy posiadajg wiecej niz 1 znacznik wptywéw w tym ksiestwie,
zwraca wszystkie swoje znaczniki oprdcz jednego z nich: oznacza to, ze w ksigstwie moze pozosta¢ maksymalnie 1 znacznik

kazdego gracza.
Przyktad: Przyktad:

Z6Hty, niebieski i Czerwony gracz ma
czerwony gracz majq wieksnajwigcej
jeden wplyw w wplywow niz zielony i
czarnym ksigstwie. niebieski gracz.
Kazda z nich zyskuje Dlatego zdobywe
1PZ.(3+3=1) wszystkie punkty =

6 PZ.

Czwarta Kategoria: Pomocnicy

Graal: Gracz bedacy w posiadaniu Graala moze uzy¢ gow

Kazdy gracz otrzymuje 1 PZ za kazdego swojego jednym z ksiestw, ktore jest punktowane i ma ta remis z

pomocnika znajdujacego si¢ w ksiestwie. Pomocnicy na innymi graczami, aby zerwa¢ remis. Umieszcza on Graala w

planszach zamku nie dajg punktéw zwyciestwa. tym ksiestwie i bierze wszystkie punkty, pozostali gracze nic
nie otrzymuja. Po punktowaniu wszystkich 6 ksiestw gracz
zabiera graala.

Przyklad: Zolty gracz
umieszcza swietego Graala
w pomaraticzowym
ksigstwie, a wigc wygrywa
remis. Teraz zyskuje 4
zamiast 2 punktow

Przyktad: zielony = 4 PZ| Niebieski = 3 PZ | Czerwony = 3 PZ | Zétty = 1 PZ zwycigstwa.

To konczy punktacje.



Koniec gry

Gra konczy sie po szostej rundzie. Gracze otrzymujg teraz dodatkowe punkty zwycigstwa za nastepujace elementy:

Jablak: Laska Merlina: Materialy:
Kazde jabtko jest Kazda laska Merlina jest wart 2 Za dowolne 3 niewykorzystane materialy (tarcze, flagi
warte 1 punktu punkty zwyciestwa. i/ lub materiaty budowlane) na planszy zamku, gracz
Zwycigstwa. otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

Przyktad: Z6lty gracz otrzymuje 1 punkt zwycigstwa za pozostate 5
materiatow. (2 flagi, 2 materialy budowlane i 1 tarcze)

Gracz z najwiekszq liczbg punktow zwyciestwa wygrywa gre! W przypadku remisu, remisujgcy gracze dzielg

zwycigstwem. Akcje specjalne z flag i opisy kart misji mozna znalez¢ na ostatniej stronie tej instrukcji.

Modutl: Laska Krola

Podczas rozpatrywania karty misji, gracze majg teraz mozliwo$c¢ albo zdoby¢ punkty zwycigstwa za karte, albo odrzuci¢
ja, aby zdoby¢ nowa, trwalg umiejetnos¢. Gracz moze zdoby¢ do 4 umiejetnosci w ten sposob.

Zmiany podczas przygotowania gry:

Dodatkowo, kazdy gracz bierze jedng dodatkowg plansze plus 4
pieczecie swojego koloru gracza. Dodatkowg plansze umieszca
si¢ ponizej planszy zamku kazdego gracza, a pieczgcie s3
trzymane obok dodatkowej planszy.

/miany w grze:

Za kazdym razem, gdy gracz rozpatruje karte misji, ma dwie opcje:

Zdobywa PZ: LUB  Gracz uczy si¢ umiejetnosci, w zaleznosci od karty:

Gracz jak zwykle Pomocnik w lewym dolnym rogu karty wskazuje kolumng dodatkowej planszy, z ktorej gracz
otrzymuje liczbe punktow moze przyja¢ umiejetnosc, a liczba punktow zwyciestwa karty okresla rzad. Karta warta 1
zwyciestwa pokazane na punkt pozwala tylko na umiejetosci z gornego rzedu. Karta o wartoéci 2 punktow pozwala
karcie. graczowi wybra¢ umiejetno$¢ najwyzszego rzedu lub drugiego rzedu, a przy karcie o wartosci 3

punktéw gracz moze wybra¢ jedna z umiejetosci tej kolumny.

@,
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Po wybraniu zdolnosci gracz umieszcza na niej jedng ze swoich

pieczeci. Oznacza to, Ze umiejetnosc jest aktywowna przez reszte gry. \
Gdy gracz aktywowal 4 umiejetnosci na dodatkowej planszy, nie

moze aktywowac juz wigcej. Przenoszenie pieczeci, ktore zostaly juz

umieszczone, jest niedozwolone.

Umiejetnosci w szczegolach:

+1 punkt zwyciestwa (x4)

Wdrozenie do dowolnego ksigstwa (x4)

Za kazdym razem, gdy gracz rozpatruje karte misji z tego
pomocnika, otrzymuje jeden dodatkowy punkt zwycigstwa,
bez wzgledu na to, czy zdobedzie punkty zwycigstwa z karty
lub zdobedzie nowa umiejetnosc.

Przyklad: Gracz
realizuje karte misji i
otrzymuje 3 PZ. 2 PZ z
kartyi 1 PZ, poniewaz
zdobyt pierwszg

R umiejetnosé
O budowniczego.

Przenoszac swojego rycerza lub Merlina do jednej z 6 ksiestw i
wybierajac pomocnika, gracz moze wysta¢ tego pomocnika do
dowolnego wybranego przez siebie ksiestwa. Jednakze, jesli
pomocnik zostal juz umieszczony w ksigstwie, nie mozna go
ponownie umiesci¢ w tym samym ksiestwie, uzywajac tej zdolnosci.

Umiejetnisci w trzecim rzedzie sq state imoga by¢ uzywane nie wiecej niz 3 razy w trakcie gry (raz za punktacje). Aby wskazac, ze
taka umiejetnos¢ zostala uzyta, gracz odwraca piecze¢. Ta umiejetnos¢ nie moze zosta¢ wykorzystana ponownie, dopoki nie nastapi
kolejna punktacja. Po kazdej punktacji pieczecie s3 odwracane, co oznacza, ze mozna ponownie uzy¢ tej zdolnosci.

Budowniczy: Zbuduj dwa dwory

Giermek: odeprzyj zdrajce

Przenoszac swojego rycerza lub Merlina na pole, ktore
pozwala na budowe dworu, gracz moze wykonac te akcje dwa
razy.

Wazne: gracz nie moze uzywac laski Merlina z tq umiejetnosciq.

Punkty zwyciestwa za dowolne elementy

Gracz moze odeprze¢ jednego zdrajce ze swojej planszy
zamku, bez koniecznosci posiadania (i wydawania) tarczy .
Zdrajca zostaje umieszczony na stosie kart odrzuconych.
Dodatkowo gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

A

Dama dworu: Dwie akcje

Przenoszac swojego rycerza lub Merlina na pole punktéw
zwyciestwa, gracz moze zdoby¢ dowolne wybrane przez
siebie elementy - znaczniki wptywow, tarcze, flagi lub
imateriaty budowlane, bez wzgledu na to, ktéra z tych ikon
jest pokazana na tym polu. Dodatkowo
gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkt
Zwyciestwa.

lub lub lub

1

Przenoszac swojego rycerza lub Merlina na pole wptywow,
gracz moze uzy¢ tej zdolnosci. Jeden po drugim gracz wybiera 2
ksiestwa, w ktorych ma co najmniej 1 znacznik wplywu i
umieszcza tam jednego ze swoich pomocnikéw, wykonujac
swoje obowiazki. Gracz moze wybrac to samo ksiestwo dwa
razy.

A 2

Wazne: gracz nie moze uzywac laski Merlina z tq umiejetnosciq.



(Akgje specjalne z flag )

Flagi mogg by¢ uzywane w réznych momentach do wykonywania akcji specjalnych. Podczas gdy kazda flaga zezwala na 1 akcje specjalna,
gracz moze uzyc tyle flag, ile zechce i ile jest w stanie podczas swojej tury. Po uzyciu flaga zwraca si¢ do ksigstwa pochodzenia.

Odeprzyj zdrajcéw \ \

Gracz moze odeprzec¢ wszystkich zdrajcow ze swojej planszy zamku,
pokazujacych jeden rodzaj tarczy, bez koniecznosci posiadania (i wydawania)
odpowiedniej tarczy (tarcz). Gracz moze odeprze¢ tylko jednego lub kilku
zdrajcow z tg flaga. Zdrajcow wklada sie na stos kart odrzuconych.

Misje
Gracz moze rozpatrzy¢ 2 karty misji podczas swojej tury. Jesli tak, zyskuja dwa dodatkowe punkty
zwyciestwa. Gracz dobiera dwie nowe karty misji na koncu swojej tury.

Powrot

<

Gracz moze przesunac swojego rycerza na rondelu akeji w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Odwrd¢ jedng kos¢
Gracz moze odwrécic jedna z kostek do gory nogami, zanim poruszy m—
figurke.

Inna akcja

Po tym, jak gracz przesunie figurke, moze wykonac akcje z dowolnego
innego pola zajmowanego przez rycerza innego gracza, zamiast akcji z
pola, w ktérym znajduje si¢ jego rycerz. ’

Szklane odbicie

Po tym, jak gracz poruszy rycerza, moze umiesci¢ rycerza na

przeciwleglym polu rondla akgji i wykona¢ akcje tego pola. Rycerz >/"
pozostaje na tem polu i zostanie przeniesiony z tego pola w jednej z *
nadchodzacych tur.

(Wymagania kart misji )

Konkretne flagi, materialy budowlane, tarcze: Dowolne rodzaje flaga, tarcz, materiatow budowlanyvh:

= = /111

Znacznik wptywow w okreslonyn Znacznik wptywow w dowolnym ksiestwie: Konkretny pomocnik w
ksigstwie: konkretnym ksigstwie:

Dwaj dowolni pomocnicy w Dwéch konkretnych pomocnikéw w kazdym z ksigstw:
konkretnym ksigstwie:
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