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W grze Majestat: Krélewska Korona wcielasz sie w role poczatkujgcej krélowej badz kréla, ktéry
stara sie zaprosi¢ do swojego krélestwa wiele waznych postaci. Wraz z nimi jeste$§ w stanie odnie$¢
sukces i zdoby¢ bogactwo. To, ktéra postaé przyniesie najwiecej korzysci oraz zlota, jest warte
przemys$lenial Tylko gracz, ktéry zgromadzi w skarbu najwigkszg ilo$¢ ztota, zdobedzie Krélewska
Korone i wygra rozgrywke w Majestat!
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Podzielili$my instrukcje na kilka czesci. Nie zniechecaj sie duza liczba stron. Dzigki przejrzystym
zasadom i duzej iloéci obrazkéw pierwsza gre rozpoczniesz juz za kilka minut.

Strony 2 3: oraz wyja$niajg, jak rozpoczaé rozgrywke.
Strony 4 i 5: Sekcja pokazuje, co mozesz zrobi¢ w swojej kolejce.

Strona 6: kazdej lokacji sa szczegétowo wyja$nione.

Strona 7: Wyja$niona jest po rozegraniu ostatniej rundy.

Strona 8: Krétkie RN UYONEN 18 oraz RIvO VSRR I{uA .
LRI OIS0 zawiera doktadne wyjasnienie dziatania kazdej lokacji.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Karty lokacji majg w lewym dolnym rogu numer i % : U16z karty lokacji przed
oraz litere. W grze wystepuje 8 réznych lokacji, - ; sobg, strong A zwrdcong
a kazda z nich ma strone A i B. do géry. Umies$¢ karte lokacji
z numerem 1 po lewej
stronie, a kolejne rosngco na
prawo od niej.

Kazdy gracz otrzymuje po jednej karcie lokacji z
kazdego rodzaju.

n Potasuj karty postaci z czerwonym rewersem i umies¢ je zakryte na $rodku stotu.

Nastepnie potasuj karty postaci z zielonym rewersem. Zgodnie z tabela znajdujaca
sie po prawej stronie odrzu¢ z zielonej talii odpowiednia liczbe kart. Odrzucone karty
od16z do pudetka, nie bedg uzywane w tej grze. Pozostate karty z zielonej tali umie$¢
na kartach z talii czerwone;j.

Wy1dz 6 wierzchnich kart z talii postaci i umie$¢ je obok talii, jak pokazano na rysunku.




Y

Wez tyle kart poddanych ilu jest
graczy (upewnij sie, ze wéréd

nich jest karta z rycerzem), potasuj
je irozdaj po jednej kazdemu z
graczy. Te karty umieszczane sg
nad kartami lokacji. Nastepnie
kazdy gracz umieszcza 5 pionkéw na swojej
karcie poddanych.

Gracz, ktéry posiada karte poddanych z rycerzem zostaje

pierwszym graczem.

@ Twoi poddani sa repre-
zentowani przez pionki.
Reszte pionkéw nalezy
odlozy¢ w tatwo dostepne
miejsce jako rezerwe.

W grze Majestat twoje bogactwo jest
liczone przy pomocy zetonéw:

16 monet zbragzu 20 monet ze sre-

o nominale 1 bra o nominale 2

6 monet z cen-
nego kruszca o
nominale 50

jako rezerwe.

talii.

talii.

24 monety ze zto-

ta o nominale 10

22X et LD A

4 klejnoty (sztylet, puchar, pier-
$cien oraz tiara) o warto$ci 100

Umie$¢ te zetony w tatwo dostepnym miejscu

W grze 4-osobowej odrzué 7 kart z zielonej

W grze 3-osobowej odrzué 19 kart z zielonej

W grze 2-osobowej odrzué 27 kart z zielonej
talii. Praktycznie oznacza to, ze mozesz wyto-

VA" 7y¢ 6 kart postaci z zielonej talii, a pozostate

karty z tej talii umie$ci¢ w pudetku.

PRZEBIEG GRY

W grze Majestat: Krélewska Koro-
na kontrolujesz wlasne krélestwo,
sktadajace sie z o$miu réznych kart
lokagji. Ty i twoi rywale walczycie o
lojalno$¢ podwtadnych, ktérzy pomo-

ga ci zwyciezyc.

Gracz, ktéry posiada karte podda-
nych z rycerzem zostaje pierwszym
graczem.

Podczas swojej tury musisz zabraé
jedna z wylozonych kart postaci i
umiesci¢ ja pod pasujaca kartg loka-
cji. W ten sposdb dana lokacja zostaje
aktywowana, co moze spowodowac,
ze zyskasz monety albo pionki,
zaatakujesz pozostatych graczy lub
spowodujesz, ze inni gracze otrzy-
maja monety. Po wykonaniu akcji

z lokacji nastepuje tura kolejnego
gracza (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara), ktéry réwniez zabiera jedng
z wytozonych kart postaci i aktywuje
odpowiadajaca jej lokacje.

Kiedy zdobywasz monety podczas
aktywacji lokacji weZ odpowiednia
liczbe monet z rezerwy. Jesli tra-

cisz monety, odt4z je spowrotem do
rezerwy. W dowolnym momencie gry
mozesz wymieni¢ posiadane monety
na monety z rezerwy o takiej samej
tacznej wartosci.

Gra koniczy sie w momencie, kiedy
kazdy z graczy bedzie miat doktadnie
12 kart postaci w swoim krélestwie.
Nastepuje wtedy koficowa punktacja,
a najbogatszy gracz wygrywa gre!




TWOJA TURA

Dobranie karty

W swojej turze musisz dobra¢ jedng z wytozonych kart postaci. Karta znajdujaca sie najdalej od talii kart
postaci (oznaczona na rysunku numerem 1) jest pierwszg kartg w kolejce, natomiast karta znajdujgca sie
najblizej talii kart postaci (0znaczona na rysunku numerem 6) jest ostatnig kartg w kolejce.

Dobranie pierwszej karty z
kolejki jest darmowe, jezeli
jednak chcesz dobra¢ dalsza
karte, musisz potozy¢ pionek
na kazdej karcie poprzedzajacej @8
te wybrang przez ciebie.

Nie mozesz dobra¢ karty, jezeli nie masz na tyle pionkéw, zeby polozyé je na wszystkich poprzedzaja-
cych kartach. Po dobraniu karty postaci przesuni pozostate karty w lewo, w kierunku pierwszej karty w
kolejce. Nastepnie dot6z wierzchnig karte z talii postaci, aby uzupetnié¢ kolejke. Przy przesuwaniu kart
pamietaj, ze pionki znajdujace sie na nich sa przesuwane razem z nimi.

Chcesz dobraé Szlachcianke, wigc musisz potozy¢ Potozone pionki zostajg
pionek na Czarownicy oraz na Mlynarce i dopiero ~ na kartach. nymi na niej pionkami, otrzymu-
wtedy zabraé Szlachcianke. jesz zaréwno karte, jak i pionki.

Zdobycie pionkéw

Pionki mozesz zdoby¢, zabierajac karte, na ktérej sa juz poto-
zone pionki lub rozpatrujac umiejetno$¢ niektérych lokacji.
Kiedy zdobywasz pionki, umieszczasz je na swojej karcie pod-
danych. Jezeli po zapelnieniu wszystkich wolnych miejsc na
karcie podwtadnych pozostaly ci pionki, umie$¢ je obok karty
podwtadnych, zostang tam az do kofica twojej tury.

Umieszczenie postaci

Po zabraniu karty postaci z kolejki, umies¢ jg
przy odpowiadajacej jej lokacji. Kazda karta
postaci posiada symbol w prawym gérnym
rogu. Pokazuje on, do ktérej lokacji przypo-
rzadkowana jest dana posta¢ oraz jest uzywa-
ny jako odno$nik do umiejetnosci niektérych
lokagji.

Po umieszczeniu karty postaci w odpowiada-
jacej jej lokacji, aktywujesz te lokacje oraz jej
umiejetnosé.

Lokacje nie maja limitu kart postaci, ktére mozna przy nich umiescic.
g J
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W taki sposéb nalezy utozy¢ karty lokacji oraz karty postaci:

Mtynarka Piwowar Czarownica Gospodarz  Szlachcianka

Podwdjne karty postaci ,@b[?\’ | w
Cze$¢ kart postaci jest podwdjna - widnieja na nich dwie postacie, kazda na potéwce b | q ‘
karty. Kiedy dobierzesz taka karte, musisz wybra¢, ktéra postacia chcesz zagrad, “ / %‘ﬂ
a nastepnie umiesci¢ ja przy odpowiedniej lokacji tak, zeby wizerunek zagranej po- et
staci znajdowat sie na gérze karty.

Umiejetnosci lokacji

Po umieszczeniu karty postaci przy odpowiadajacej jej lokacji aktywuje si¢ umiejetnos¢ danej lokacji.
Umiejetnosc¢ lokacji zazwyczaj dostarcza monety i/lub pionki, zaleznie od tego jakie postaci znajduja sie
obecnie w twoim krélestwie. Niektére lokacje maja specjalne umiejetno$ci zapisane na karcie (na drew-
nianym znaku) - sg one wyttumaczone na kolejnej stronie. Doktadne wyjasnienie umiejetnoéci kazdej
lokacji znajduje sie na karcie podsumowania zasad.

W trzeciej rundzie
ktadziesz Czarownice.

; ¥,
& EY  Aktywuje sie umiejet-
nos¢ lokacji ze znaku

~Wylecz wierzchniq karte” (o niej wiecej na kolejnych

Kladziesz Mtynarke i

OB O A kolejng Mlynarke i otrzymujesz 4 stronach), a nastepnie, poniewaz posiadasz 2 Mtynarki
monety (po 2 za kazdg mlynarke). oraz Czarownicg, otrzymujesz 6 monet.

W nastepnej rundzie ktadziesz

Koniec tury

Po rozpatrzeniu umiejetnosci lokacji twoja tura sie
koriczy. Jezeli obok twojej karty poddanych znajduja

sie pionki, zwré¢ je do rezerwy i za kazdy zwrdcony Na koricu tury
pionek otrzymaj 1 monete. obok twojej karty
poddanych lezq dwa

pionki. Odléz je do
rezerwy, za co dost-
aniesz 2 monety.




UMIEJETNOSCI

Cztery karty lokacji posiadajg specjalng umiejetno$¢ opisang na drewnianym znaku. Podczas aktywacji
jednej z takich lokacji jej umiejetnosci sg rozpatrywane od géry do dotu (oznacza to, ze najpierw zosta-
nie uzyta specjalna umiejetno$é, a dopiero pézniej kolejne).

1. Obrona m
Jezeli posiadasz Straz w Straznicy, mozesz bronic sie przed atakiem ze strony innych
graczy.

2. Atak

Kiedy umiescisz Rycerza w Koszarach, natychmiast atakujesz kazdego gracza z osob- m
na. Jezeli przeciwnik posiada takg sama lub wiekszg liczbe Strazy niz ty Rycerzy, twdj

atak sie nie powiddl i nic sie nie dzieje. Jezeli jednak przeciwnik posiada mniejszg liczbe Strazy niz ty
Rycerzy, twéj atak sie udat. Przeciwnik musi przenie$¢ karte postaci ze swojego krélestwa, ktéra znajdu-
je sie najbardziej po lewej stronie do Szpitala. Ta karta postaci jest umieszczana przy Szpitalu, rewersem
ku gérze, na innych kartach, ktére juz sie tam znajduja.

Podczas ataku tylko jedna karta postaci moze by¢ przeniesiona do Szpitala. Umiejetnosci lokacji nie
uwzgledniajg postaci znajdujacych sie w Szpitalu.
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Broniacysggraceposiada dwich  Broniqy ig graczposiadacwich  Lou GO, MERGS SRS bIES
S aatakvy(‘;cy‘g racz jed- Stratnikéw, a atakujqcy gracz 'esi liﬁzona rZy roz] atp an.iu u}:nie' tfws’ci odn{)szJ ch
nego Rycerza. Atak sig nie udat. trzech Rycerzy. Atak sig udat. J przy rozpatryw: )¢ acy

si¢ do mtynarzy.

3. Wylecz wierzchnig karte

Kiedy umie$cisz czarownice w Chatce czarownicy, przenosisz wierzchnig karte postaci
znajdujgca sie przy Szpitalu do odpowiadajacej jej lokacji. Nie powoduje to aktywacji tej
lokacji. Jezeli wyleczytes$ podzielong karte postaci, mozesz wybra¢, ktéra posta¢ ma wréci¢ do twojego
krélestwa. Poniewaz leczenie jest rozpatrywane jako pierwsze, wyleczona posta¢ moze by¢ wliczana przy
rozpatrywaniu pozostatych umiejetno$ci Chatki czarownicy.

eiledic
oberste Karte

Umiesciles Czarownice PP o S Masz teraz dwie
wjej chatce. Leczysz ?W*eg Mlynarki oraz dwie
wierzchniq karte, ktérg RANCY (D Czarownice, co daje
jest Mtynarka. Przenosisz B 3 ci tgcznie 8 monet.
ja ze Szpitala na Mlyn
(nie aktywuje to umiejet-
nosci Mlynu).

4. Koniec gry
Umiejetno$¢ Szpitala brana jest pod uwage wytacznie podczas punktacji koricowej. m

Nie tracisz zadych monet, gdy umieszczasz posta¢ w Szpitalu.




PUNKTACJA KONCOWA

Kiedy wszyscy gracze beda mie¢ doktadnie 12 postaci w swoim kré-
lestwie, gra dobiega korica i zaczyna sie punktacja koficowa. Kazdy z
graczy wykonuje ponizsze kroki:

1. Szpital
Za kazda posta¢ w swoim Szpitalu tracisz 1 monete. Nastepnie g

Tracisz 2 monety
za dwie postacie

od1éz karty postaci ze szpitala do pudetka, nie sg one juz czescia
twojego krélestwa. L ]

2. R6znorodnos¢
Policz ile z twoich lokacji posiada przy sobie przynajmniej jedng karte
postaci. Zdobywasz liczbe monet réwna liczbie tych lokacji podniesionej do kwadratu.

Kazda karta lokacji posiada peten zestaw symboli w prawym dolnym
rogu, stuzacy jako przypomnienie o tym kroku. m

i =0 W’! c:ﬂ:e‘ ]%5-‘5 ‘lm‘éiﬁam ugi l.p_é.,: G

Posiadasz tqcznie 12 postaci, ale sq one roztozone jedynie pomiedzy Posiadasz 12 postaci, tym razem roztozonych pomigdzy szes¢ réz-
czterema lokacjami. Zdobywasz (4x4=) 16 monet. nych lokacji. Zdobywasz (6x6=) 36 monet.

3. Wigkszos$¢ w lokacji

W prawym dolnym rogu kazdej
karty lokacji narysowana jest
moneta, pokazujaca warto$¢
danej lokacji.

Warto$¢ Bro-
waru wynosi
11. Posiadasz
najwiecej Pi-
wowardéw, wiec
zdobywasz 11
monet.

Warto$¢ Miyna
wynosi 10. Po-
siadasz najwie-
cej Miynarzy,
wiec zdobywasz
10 monet.

Kazdy gracz liczy ile Mlyna-

rek ma pod swoim mlynem.
Gracz, ktéry ma ich najwiecej ze
wszystkich, zdobywa monety w A W)
liczbie réwnej monety w prawym

dolnym rogu Mlyna. Powtdrzcie &g

ten proces dla kazdej lokacji,

z wyjatkiem Szpitala. W przy-

padku remisu kazdy remisujacy

zdobywa monety w liczbie réwnej warto$ci danej lokacji.

Zdobadz korone

Wszyscy gracze poréwnuja liczbe swoich mo-
net i gracz, ktéry posiada ich najwiecej, zosta- &
je zwyciezca. W przypadku remisu, remisujacy C‘a
gracze sprawdzajg, kto ma wiecej pionkéw na f\,_; Y
swojej karcie poddanych, aby wytonié zwy- ﬁ’ . J&”
ciezce. Jezeli gracze wciaz remisuja, dzielg sie ],{
zwyciestwem, L /PR




PODSUMOWANIE

1. Wez jedng z wytozonych kart postaci i umies¢ ja pod pasujaca lokacja w swoim krélestwie.
2. Rozpatrz umiejetno$¢ lokacji, uwzgledniajac wszelkie specjalne umiejetnosci.
3. Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, dookota stotu.

4. Gracze powtarzajg kroki 1, 2 oraz 3 do momentu, w ktérym kazdy bedzie miat doktadnie 12 postaci
w swoim krélestwie.

5. PrzeprowadZcie punktacje koricowa. Gracz z najwieksza liczbg monet wygrywa!

& J

STRONA B I WIECE]

Strona B

Kiedy zagrasz juz z kartami lokacji na stronie A, jeste$ gotéw na wyprébowanie
strony B. Aby to zrobi¢ w trakcie przygotowywania gry odwré¢ karty lokacji, aby
strona B byla odstonieta. Po stronie B lokacje sg bardziej ryzykowne, ale oferuja
wieksze nagrody, wiec musisz ostroznie podejmowa¢ decyzje. Podobnie jak przy
grze na stronie A, upewnijcie sie, ze kazdy z graczy ma karty odwrécone na te
sama strone.

Wymieszanie stron AiB

Jest mozliwe, aby zagra¢ z czescia lokacji na stronie A i cze$cig na stronie B.
Grajac w ten sposob wszyscy gracze musza mieé identyczne krélestwa.

Dostosowanie talii postaci

Dla jeszcze wigkszej réznorodnosci mozesz potaczyé karty postaci. Aby to zrobi¢ podczas kroku 4. przy-
gotowania gry potasuj razem karty zielone i czerwone. Nie odktadaj zadnej zielonej karty.

. J
Podzigkowania Twoércy
0d autora gry: Autor gry: Marc André

Zaprojektowany w 2014 roku Majestat: Krélewska Korona przeszedt Opracowanie gry: Zespét Hans im Gliick
przez dtugi proces produkcyjny i chcialbym podzigkowaé kazdemu Ilustracje: Anne Heidsieck

kto pomagal mi w tym okresie. Specjalne podzickowania kieruje ~ Sktad: Andreas Resch

dla Sébastiena Pauchon, za jego dobra rade o pozbyciu sie planszy
z pierwotnej wersji gry, dla Gaetana Beaujannot za jego bezustanne

wsparcie az do samego konica produkgji oraz dla catego zespotu Edy ga polska:
Hans im Gliick za ich cigzka prace i wiare w moja gre. Tlumaczenie: Piotr Cebulak, Pawel Dabrowski
0d Hans im Gliick: Sktad: Piotr Cebulak

Najglebsze uktony dla Gaetana Beaujannot (z Forgenext) i Marca  Redakcja: Jacek Lendzioszek
André za powierzenie nam ich wspaniatej gry. To byta niezwykta Korekta: Zespdt Bard
przyjemno$¢ pracowaé z nimi i nie mozemy doczekac sig kolej-

nej okazji do tego! Chcemy réwniez podziekowaé naszym pilnym

testerom, promotorom, korektorom i partnerom, ktérzy pracowali

z nami przy tym projekcie. Bez waszych opinii (tych przemy§lanych

i tych spontanicznych) ta gra nigdy nie znalazta by sie w miejscu w

jakim jest dzisiaj.
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