Stary krél szuka godnego dziedzica, ktéry obejmie po nim rzqdy. Zeby wylonié¢ najlepszego nastepce,
krél zorganizowatl zawody. Ten ksiqze, ktéry w trzy lata zdola zbudowaé najwyiszy i najwiekszy zamek,
zostanie nowym whadcq. Na koniec kazdego roku krél bedzie odbywaé podrdz po zamkach, by ocenié
postepy swoich syndw. Po trzeciej podrézy oglosi zwyciezce. Gracze wcielajq sie w role ksiqzqt, ktdrzy

wysykajg swoich rycerzy do budowy zamkdéw. Kto okaze sie najlepszym budowniczym i wygra gre?

karty pomocy

| plansza ' 4 karty msfrzowskie
92 segmenty zamku . g
28 rycerzy, [ krol : ﬂ segmenty zamku

40 kart akcji
) karty pomocy
3 karty faz
8 kart mistrzowskich
(do wariantu mistrzowskiego)
4 jetony 100/200
punktéw

rycerze
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CEL GRY

W trakcie gry gracze wznoszq zamki i umieszczajg w nich
swoich rycerzy. Na koniec kazdej fazy gracze
zdobywajq punkty za zajete zamki.

Wygra gracz, ktéry po trzeciej punktacji bedzie mieé
najwiecej punktéw.

PRZYGOTOWANIE GRY

Rozl6z plansze na frodku stolu.

Kazdy gracz otfrzymuje:

@ 7/ rycerzy w wybranym kolorze. Kazdy gracz stawia
[ swojego rycerza na polu ,,0” na torze punktacji.
Pozostalych rycerzy umieszcza przed sobg na stole;

@ (O kart akcji w swoim kolorze, ktére tasuje
i umieszcza w zakrytym stosie przed sobg.

Umiei¢ karte faz (odpowiedniq dla liczby graczy) na
stole, a pozostale karty faz odléz do pudelka.

Umies¢ segmenty zamku obok planszy. Stanowiq one
ogdlne zasoby. Umiei¢ 8 pojedynczych segmentéw na
polach planszy z rysunkiem zamku. Sg to poczqtki

8 zamkéw, ktére w trakcie gry bedq rozbudowywane.

Zaczyna najmlodszy gracz. Umieszcza | swojego rycerza
na niezajetym zamku. Kolejni gracze w kolejnojci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
ustawiajq swoich rycerzy. Dodatkowo ostatni gracz
umieszcza kréla na dowolnym niezajetym jeszcze
zamku. W trakcie trwania pierwszej fazy bedzie to
zamek krélewski.
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PRZEBIEG GRY

Gra rozgrywana jest w czasie 3 faz, ktére odpowiadajg
kolejnym latom budowy.

Na poczqtku kazdej fazy kazdy gracz otrzymuje
segmenty zamku wskazane na karcie faz (patrz nizej).

Na koncu kazdej fazy nastepuje punktacja. Pierwsza
faza trwa 4 rundy, druga i trzecia - po 3 rundy.

W kazdej rundzie kazdy gracz wykonuje swojq | ture.
Gra kohczy sie po rozegraniu trzeciej fazy.

E

Przygotowanie segmentéw zamku

Kazdy gracz bierze wskazanq przez karte faz liczbe
segmentdw i uklada je przed sobg w wiezach, tak jak
pokazano na karcie. Wieze te stanowiq zasoby graczy
na dang faze.

W grze 2-osobowej kazda faza sklada sie
zawsze z 4 rund.

j

Przyklad dla gry 4-osobowej:

I. Faza I: Kazdy gracz otrzymuje
4 wieze skladajqce sie
z 2 segmentow.

2. Faza 2: Kazdy gracz otrzymuje
3 wieze skiadajgce sie
z 2 segmentow.

3. Faza 3: Kazdy gracz otrzymuje
3 wieze skiadajgce sie

z 2 segmentow.

Rozpoczecie gry

Gracze rozgrywajq swoje tury w kolejnoici zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna
najmiodszy gracz.

W swojej turze gracz ma do dyspozycji 5§ punktéw akcji
(PA). Kolejnoi¢ wykonywania akcji jest dowolna. Jedng
akcje mozna wykona¢ kilka razy. Na przyklad gracz
moze przemieici¢ rycerza, zbudowaé segment zamku,
a nastepnie znowu przemieici¢ rycerza i tak dalej.
Akcje do wyboru:

umieszczenie rycerza,
przemieszczenie rycerza,
umieszczenie segmentu zamku,
dobranie karty akcji,

zagranie karty akgcji,

zdobycie punktu zwyciestwa.

Akcje

Umieszczenie rycerza (2 PA za kaidego
rycerza)

Gracz umieszcza nowego rycerza na wolnym polu
planszy (niezajetym przez innego rycerza). Rycerza
mozna umiesci¢ bezposrednio na planszy albo na
wolnym segmencie zamku.

Umieszczenie rycerza podlega ponizszym regulom

€ Gracz moze umieicié rycerza tylko na polu
sqsiadujgcym bokiem ze swoim rycerzem
znajdujgcym sie juz na planszy (nie na ukos). To
oznacza, ze sq maksymalnie 4 pola dookola rycerza,
na ktérych moze zostaé ustawiony nowy rycerz.

]
x4 x
x.

€ Nowego rycerza mozna umiesci¢ na tym samym
poziomie co sgsiadujqcy rycerz albo nizszym.

|
g

29




'S
\
|
|
|
\

“5

Co oznacza poziom rycerza?

Poziom, na ktérym znajduje sie rycerz, ma znaczenie
podczas punktacji.

Poziom rycerza jest rozpatrywany w nastepujqcy sposéb:
jezeli rycerz znajduje sie bezpoirednio na planszy (nie na
segmencie), to jest na poziomie O. Jezeli znajduje sie na
wiezy z jednego segmentu, fo jest na poziomie |. Jezeli
na wiezy z 2 segmentdw, to jest na poziomie 2 i tak dale;.

poziom 2

poziom O
Przemieszczenie rycerza (I PA za pole)
Gracz moze przemieici¢ dowolnq liczbe rycerzy

o dowolng liczbe pél w ramach limitu punktéw akcji.
Ruch rycerza podlega ponizszym reqguiom:

poziom |

@ rycerz porusza sie w liniach poziomych lub pionowych,
ale nie na ukos,

@ rycerz moze weji¢ maksymalnie o | poziom wyzej
(przyklad A), ale moze zeji¢ o dowolng liczbe

pozioméw (przyktad B) | PA
| PA
| PA E
przyklad A przyklad B

@ Rycerz nie moze weji¢ na pole zajete przez innego
rycerza lub kréla ani przejs¢ przez takie pole
(przyklad C).

Uwaga! Segmenty zamku majq bramy (na kazdej

z 4 stron), przez ktore rycerze mogq przechodzié. Rycerz
moze weji¢ do zamku przez jedng brame, a wyjsé¢

z niego dowolng inng w jego obrebie. Kosztuje to | PA.
W czasie ruchu przez zamek rycerz nie moze wchodzi¢
na wyisze poziomy, ale moze schodzi¢ nizej.

Rycerz moze przeji¢ przez kilka zamkéw jeden po
drugim, placgc odpowiedniq liczbe PA.

Uwaga! Karty akcji mogq zmieniaé te zasady.

[ PA | PA

Umieszczenie segmentu zamku
(I PA za segment)

W swojej turze gracz mozne uzyé¢ segmentdw tylko

z | swojej wiezy. Moze jednak dowolnie wybraé, z ktérej
wiezy skorzysta. Gracz nie musi wykorzystaé wszystkich
segmentdw z wiezy. Niewykorzystane segmenty moze
dowolnie rozlozyé na pozostale wieze. Nie mozna jed-
nak w ten sposdéb tworzyé wiez wyzszych niz 3 segmenty.
Jezeli graczowi pozostang jakies segmenty, ktérych nie
moze rozdzieli¢, to odklada je do ogdlnych zasobdéw
(nie mozna za ich pomocq stworzyé nowej wiezy).

Jezeli gracz postanowi w ogdle nie umieszczaé
segmentdw na planszy, to i tak musi zlikwidowaé
(rozdzieli¢ lub odrzucié) | swojq wieze. Wieze pokazujq,
ile jeszcze tur pozostalo graczowi w tej fazie.

przyklad C

Jezeli graczowi zostanqg jakie$ niewykorzystane segmenty
po punktacji, to moze je zatrzymaé i na poczqtku
kolejnej fazy rozdzieli¢ pomiedzy nowe wieze.
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Zasady umieszczania segmentéw na planszy

€ W jednej turze mozna rozbudowaé dowolnq liczbe
zamkow.

€ Segmenty mozna dokladaé wylgcznie do istniejqgcych
juz zamkéw: albo na poziomie zerowym,
powiekszajgc podstawe zamku, albo na pustych
segmentach, podnoszgc jego wysokosé.

€ Wysokos¢ zamku nie moze byé wyisza niz jego
podstawa. Na przyklad jesli podstawa zamku zajmuje
3 pola, to jego dopuszczalna wysokosé ograniczona
jest do 3 segmentdw.

@ Powiekszajgc podstawe, nie wolno polgczyé ze
sobg zamkéw! Zamki mogg co najwyzej stykaé
sie naroznikami.

Przykiad: czarny | )
zamek pokazany raifita 2l
obok ma podstawe S T T
zajmujgcq 5 pél. Nie :
moze by¢ juz bardziej
rozbudowany, bo |
stykatby sie bokiem G Mot
Z innym zamkiem. ; 1

T

Dobranie karty akcji (I PA za karte)

Gracz dobiera 3 karty ze swojego stosu kart akcji

i wybiera | z nich. Pozostale umieszcza na spodzie albo
na wierzchu stosu. Moze umieicié¢ jedng karte na
spodzie, a drugq na wierzchu stosu albo obie w tym
samym miejscu (w dowolnej kolejnoici). Jezeli gracz
chce dobra¢ drugq karte, powtarza procedure opisang
wyzej. W jednej turze gracz moze dobraé¢ maksymalnie

) karty akcji, placqc za kazdq | PA. Dobrane karty
mogq byé wykorzystane dopiero w kolejnej turze. Nie
ma ograniczenia liczby kart na rece.

Zagranie karty akcji (O PA)

Gracz wyklada karte z reki i wykonuje opisane na niej
dzialanie. Zagranie karty nie kosztuje punktu akcji, ale
mozna zagra¢ tylko | karte na ture. Wykorzystana karta
jest odkladana do pudekka.

Opis kart akcji znajduje sie na oddzielnym arkuszu.

Zdobycie punktu zwyciestwa (I PA za
kaizdy punkt)

Jezeli graczowi pozostaly PA i nie ma co z nimi zrobi¢,

moze je wykorzystaé na zdobycie punktdw zwyciestwa.
Za kazdy | PA gracz przemieszcza swojego rycerza na
torze punktacji o | pole.

Uwaga! Na jednym polu punktacji moze znajdowacé
sie tylko | rycerz. Gdy rycerz trafi na zajete pole,
gracz przesuwa go dalej na pierwsze wolne pole.

Punktacja

Na koniec kazdej fazy gracze zdobywajq punkty
za wszystkie zamki, w ktérych majq przynajmnie;
| swojego rycerza.

Jezeli gracz ma w zamku kilku rycerzy, to i tak
punktuje tylko za jednego - znajdujgcego sie na
najwyzszym poziomie.

Gracze podliczajq swoje punkty w kolejnoici zgodnej
z ruchem wskazdéwek zegara, zaczynajgc od gracza
rozpoczynajqgcego.

M
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Obliczenie punktéw za zamek:

Gracz mnozy poziom swojego rycerza przez liczbe pél
podstawy zamku.

Przyklad: podstawa
Rycerz Ani jest na poziomie 3. [
Podstawa zamku zajmuje 5 pol. | _*U ELW
Ania zdobywa 15 punktéw za ten e [t |
zamek (3 x 5 = 15). Nawet gdyby L_U"ﬁ; E_ E_Iiw;

Ania miala jeszcze jednego
rycerza na poziomie | albo 2,
nie zdobylaby za niego
dodatkowych punktéw.

Gdy w danym zamku sq rycerze réznych graczy, to
kazdy z nich zdobywa punkty. Rycerze innych graczy nie
majq zadnego wplywu na punktacje przeciwnikéw.
Przypominamy, ze na | polu na torze punktacji moze
znajdowac sie tylko | rycerz.

Krélewska premia

Po tym, jak kazdy gracz zdoby} punkty za zamki (wigczajqc
w to zamek krélewski), przyznawana jest krélewska
premia. Kazdy gracz, ktéry ma rycerza na odpowied-
nim poziomie (patrz nizej), zdobywa krélewskq premie.
Moze to by¢ rycerz, ktéry juz punktowal podczas nor-
malnej punktacji.

Nawet gdy gracz ma kilku rycerzy na odpowiednim
poziomie, to i tak zdobywa punkty tylko za jednego.

Krélewski bonus réini sie w zaleznosci od fazy:

€ Faza I: 5 punktéw za rycerza na |. poziomie zamku
krélewskiego.

@ Faza 2: |10 punktdw za rycerza na 2. poziomie zamku
krélewskiego.

@ Faza 3: |5 punktdw za rycerza na 3. poziomie zamku
krélewskiego.

Podczas podliczenia bonusu krélewskiego nie ma
znaczenia, na ktérym poziomie znajduje sie krol.

Przykiad I:

Na koniec pierwszej fazy Malgosia ma 2 rycerzy w zamku
krélewskim. Niefortunnie zaden z nich nie jest na I. poziomie
i dlatego Malgosia zdobywa jedynie punkty za zamek

(4 x 4 =16), ale bez krélewskiej premii. Gdyby to byla
druga faza, Malgosia zdobylaby takze premie krélewskg
wartq 10 punktéw, czyli lgcznie 26 punktéw.
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Przykiad 2:

Na koniec 2. fazy Ania zdobywa 8 punktéw za rycerza
znajdujgcego sie 2. poziomie (2 x 4 = 8). Ania ma
jeszcze drugiego rycerza na nizszym poziomie, ale nie
zdobywa za niego punktéw. Ania zdobywa dodatkowo
10 punktéw krélewskiej premii, bo jej rycerz znajduje
sie na 2. poziomie.

Ruch kréla

Po podliczeniu punktéw gracz z najmniejszq ich liczbg
moie (ale nie musi) przemieici¢ kréla do innego zamku.
Krél moze by¢ umieszczony na dowolnym poziomie, na
niezajetym segmencie zamku.

Nastepnie rozpoczyna sie kolejna faza. Gracze biorg nowe
segmenty zamkéw, tak jak pokazano na karcie fazy. Gracz
z najmniejszq liczbq punktéw decyduje, kto teraz bedzie
graczem rozpoczynajqcym.

KONIEC GRY
Gra koficzy sie po 3. punktacji. Zwycieza gracz
z najwiekszq liczbqg punktow.

Uwaga! Gdy rycerz minie pole ,,0” na torze punktacji,
to jego posiadacz bierze zeton [00/200 punktéw

i kladzie go przed sobg wartoiciq ,,|[00” do gbry.

Jezeli &éw rycerz minie pole ,,0” po raz drugi, to jego
posiadacz obraca zeton na strone z wartoiciq ,,200”
do géry. Jedyng funkcjg tego zetonu jest przypominanie
o zdobytych punktach.

WARIANT Z LOSOWYMI KARTAMI
Wszyscy gracze majqg jednqg wspélng talie kart akcji.
Potasuj wszystkie 40 kart akcji i uldz je w zakryty stos obok
planszy. Kolory kart nie majq znaczenia. Wykorzystujgc PA
na dobieranie kart, gracze biorq je ze wspdlnej talii.

Wszystkie pozostale zasady pozostajg bez zmian.

WARIANT MISTRZOWSKI

Polecamy ten wariant doswiadczonym graczom, ktérzy
opanowali juz podstawowe zasady. Ponizej opisano
tylko zmiany, pozostale zasady sq takie same jak

w podstawowej grze.

Poczqtkowe rozmieszczenie zamkoéw

Gracze sami ustalajq startowe pozycje zamkéw (zamiast
tych wyznaczonych na planszy). Najmlodszy gracz
umieszcza | segment z zasobdw ogédlnych na pustym polu
planszy. Nastepnie to samo robiq kolejni gracze w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az wszystkie
8 startowych zamkéw zostanie rozmieszczonych. Nowo
umieszczony zamek musi zachowaé odstep od

pozostalych — co najmniej 2 puste pola w linii poziomej

lub pionowej i przynajmniej | pole na ukos.

Przykiad:

L [ 1 I ] I ! |
x = na tych polach ra|

g a . s iz - — - - .
nie mozna umiescic ==
kolejnego zamku. = ko 3
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Karty akcji
Kazdy gracz zaczyna z 10 kartami w swoim kolorze na
rece. W tym wariancie nie ma wiec akcji dobierania kart.

Karty mistrzowskie

Potasuj 8 kart mistrzowskich, umies¢ | odkrytq obok
planszy, a pozostate odtéz do pudelka (nie bedq
potrzebne w tej partii). Dzialanie odkrytej karty dotyczy
wszystkich graczy.

Niektére karty pozwalajg zdobyé punkty na kohcu
kazdej z faz, inne tylko na kohcu gry.

Kazdy gracz, ktéry spelni warunek opisany na karcie,
zdobywa dodatkowe punkty. Oczywiicie gracze nie
muszq dqzy¢ do spetnienia warunku na karcie, mogq
go zignorowad, jezeli chcq. Przy rozpatrywaniu punktéw
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za karte mistrzowskg nie ma znaczenia, na ktérym
poziomie lub na ilu zamkach sq rycerze gracza (chyba
e karta méwi inaczej). Opis kart mistrzowskich znajduje
sie na oddzielnym arkuszu. llustracje na kartach
mistrzowskich sq wylqcznie przykladowe.

Kolejnos¢ graczy

Kazdqg runde rozpoczyna gracz z najwiekszqg liczbg
punktéw. Nastepnie kolejni gracze wykonujg swoje tury
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Na poczgtku gry zaden z graczy nie ma __
jeszcze punktdw, wiec zaczyna najmiodszy gracz. Jak

tylko gracze zdobedq punkty, nalezy zmienié¢ gracza
rozpoczynajqcego. Przypominamy, ze gracze mogg ‘
wydaé | PA na zdobycie punktu i w ten sposéb majg

wplyw na kolejnosé w grze. }

—

Producent:

Hutter Trade GmbH + Co KG
Bgm.-Landmann-Platz 1-5
89312 Giinzburg

NIEMCY

Dystrybucja w Polsce:
EGMONT Polska Sp. z 0.0.

ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa
www.egmont.pl
www.krainaplanszéwek.pl

& friends

Ha&H:



