Gra dla 2—4 graczy w wieku 6-106 lat

ELEMENTY GRY

32 karty
(po 8 dla kazdego gracza)

PRZYGOTOWANIE GRY

Autor gry: Grzegorz Nawara
llustracje: Maciej Szymanowicz
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8 kafelkow zeton
miecza

@ Potasuj kafelki i utdz je na stole \‘iiii
w stos obrazkami do dotu. Jeden LA

kafelek z wierzchu stosu odt6z
do pudetka, nie patrzac,
co sie na nim znajduje.

@ Podziel karty wedtug koloru
rewersu. Kazdy gracz bierze
do reki zestaw oSmiu kart
w wybranym kolorze. Gracze
trzymaja karty w taki sposob,
by inni nie widzieli, co sie
na nich znajduje.

@® Dajzeton miecza
najmtodszemu graczowi.

(2 Osiem kart w reku gracza
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CEL GRY

Gracze otrzymuja punkty za zdobyte w trakcie gry zamki. Zwyciezca zostaje
gracz, ktory uzyska najwiecej punktow.

OPIS ELEMENTOW

Kafelki zamkow

(®) (1)— punkty nakoniec gry

symbol rodzaju zamku

Sa trzy rodzaje zamkow: drewniane,
ceglane i kamienne. W kazdym

z rodzajow wystepuja dwa zamki,
maty i duzy, dajgce 1 lub 2 punkty
na koniec gry.

Kafelki rekrutacji

Rekrutacja pozwala
ﬁ odzyskac jedna,

wczesniej wykorzystang,
karte armii.

Zeton miecza

s Miecz pomaga w zdobywaniu
zamkow. Na poczatku gry ma
go najmfodszy gracz.

W trakcie rozgrywki miecz
przejmuje gracz, ktory ma
najmniej punktow.

Karty armii

Sita rycerza po lewej to:

6—jezeli zdobywa
zamek kamienny

3—jezelizdobywa
zamek ceglany

2—jezelizdobywa
zamek drewniany

Armia stuzy do zdobywania
zamkow. Na kazdej karcie pokazana
jest jej sita w zaleznosci od tego,
jaki zamek jest zdobywany.

Karty pasterzy

Pasterz jest kartg
pusta, ktora zawsze
\ wraca do reki gracza.
: Gracz wyktada karte
m pasterza, jezeli chce
zablefowac (zachowa¢
swoje bardziej wartosciowe karty
na pozniej).

Oboz (stos wykorzystanych kart)

Wykorzystane karty
armii gracze odktadaja
na stos obok siebie,
zwany dalej obozem.
Karty w obozie leza
obrazkami do dotu
(przeciwnicy nie widzg, co sie

na nich znajduje). Kart w obozie
nie mozna wykorzystywac do
zdobywania zamkow. Jedna karte
z obozu mozna odzyskac¢, gdy
zostanie odkryty zeton rekrutacji.




PRZEBIEG GRY

Gra trwa 7 rund. Kazda runda przebiega w nastepujacy sposob:

Nalezy wzig¢ jeden kafelek z wierzchu stosu i potozy¢ go obrazkiem do géry
na srodku stotu. W zaleznosci od tego, co znajduje sie na kafelku, gracze
wykonujg odpowiednie dziatania:

e Jezelina kafelku jest zamek, nastepuje zdobywanie zamku.
e Jezelina kafelku jest bebenek, nastepuje rekrutacja.
Po wykonaniu danego dziatania nalezy rozegrac kolejna runde,
biorgc nastepny kafelek ze stosu.

Zdobywanie zamku

@ -2 Kazdygraczwyktada przed sobg dwie wybrane karty z reki na stot.
Karty nalezy wyktadac obrazkami do dotu.

Nastepnie kazdy odkrywa swoje wytozone karty i wykonywane
sg dziatania w ponizszej kolejnosci:
1. Wszystkie karty z pasterzami wracaja do rak ich wtascicieli.
. Wszystkie takie same karty (powtdrzone) nalezy odtozy¢ do obozow graczy.
3. Gracz, ktory ma przed soba najsilniejsza karte, zdobywa zamek i ktadzie
go przed sobg obrazkiem do gory. Jezeli na stole nie ma zadnej karty
(wszystkie zostaty odrzucone, bo sie powtarzaty), zamek zdobywa gracz,
ktory posiada zeton miecza.
4. Wszystkie wytozone karty (te ktore zostaty jeszcze na stole) odktadane
sg do obozow graczy.
5. Gracz, ktory ma najmniej punktow, bierze zeton miecza i ktadzie go
przed sobg. Jezeli kilku graczy ma taka sama najmniejsza liczbe punktow,
miecz trafia do mtodszego z tych graczy.

N

Rekrutacja

Gracze wybierajg jedna karte ze swojego obozu i doktadaja j3
ﬁ do kart trzymanych w reku. Jezeli gracz nie ma kart w obozie —
rekrutacja nie przynosi mu zadnych korzysci.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po rozegraniu siodmej rundy. Gracze podliczaja punkty
pokazane na zdobytych przez siebie zamkach. Wygrywa gracz, ktory zdobyt
najwiecej punktow. W razie remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej kart

w reku. Gdy nadal jest remis, wygrywa najmtodszy gracz.

DEUZSZY WARIANT GRY

Rozgrywka sktada sie z tylu partii, ilu jest graczy. Po kazdej partii gracze
zapisujg zdobyte punkty. Wygrywa gracz, ktory po rozegraniu wszystkich
partii zdobyt w sumie najwiecej punktow.
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PRZYKLADY ZDOBYWANIA ZAMKU

Do zdobycia jest duzy ceglany
zamek. Gracze odkryli swoje
wytozone karty. Wszystkie karty

z pasterzami wracajq z powrotem
do rgk. Karty z rycerzem na koniu sie
powtorzyty, wiec gracze odktadajg
Jje do swoich obozéw. Na stole
zostaty dwie karty: smok Hani

i piechur Antka. Zamek zdobywa
Hania, bo jej smok jest silniejszy

w zdobywaniu ceglanego zamku.

Julka

Do zdobycia jest maty drewniany
zamek. Gracze odkryli swoje
wytozone karty. Wszystkie karty

z pasterzami wracajq z powrotem
do rgk. Karty z tucznikiem i chtopem
sie powtorzyty — gracze odktadajg
Jje do swoich obozéw. Na stole nie
ma zadnej karty — zamek zdobywa
wiec Antek, bo posiada miecz.
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