ARy

Pomle;dzy dwoma

ZAMKAMI

Szalonego Krola Ludwﬂ(a

Projekt: Ben Rosset i Matthew O’Malley
Oprawa graficzna: Agnieszka Dgbrowiecka, Laura Bevon i Barttomiej Kordowski

3-7 graczy (z wariantem dla 2 graczy) - 45-60 minut - Wiek: 10+

Krél zada nowego zamku!

Jestes swiatowej klasy mistrzem budownictwa, ktérego Szalony Krél Ludwik poprosit o zbudowanie
swoich zamkéw. Zdaniem Kroéla, tak wazne projekty potrzebuja zaangazowania wiecej niz jednej osoby,
zatem kazda inwestycje wykonasz wspélnie z drugim architektem!

Czy twoje zdolnosci planowania i wspéipracy wystarcza, by wznies$¢ najbardziej imponujace zamki na
$wiecie?

Pomiedzy Dwoma Zamkami Szalonego Kréla Ludwika to gra kafelkowa, w ktérej kazdy kafelek to
komnata zamku. Bedziesz wspélpracowac z graczem po lewej, by zaprojektowaé jeden zamek, a z graczem
po prawej, by zaprojektowaé drugi. W kazdej turze wybierzesz dwa kafelki z r¢ki, odslonisz je, a nastgpnie
wspoélnie z partnerami dolozysz po jednym do kazdego z twoich dwéch zamkéw.

Na koniec gry za kazdy z zamkoéw otrzymasz punkty. Twéj wlasny wynik stanowi¢ bedzie nizszy

z wynikéw z dwéch zamkéw, ktére powstaly z twoja pomocg - a gre wygra gracz z najwyzszym wynikiem.
Zeby wygra¢, musisz podzieli¢ swéj talent i uwage pomi¢dzy dwa zamki!

ELEMENTY GRY

147 kafelk6w komnat zwyklych 48 kafelkow 7 kafelkéw
(po 21 jadalnych, mieszkalnych, komnat specjalnych sal tronowych
gospodarczych, zewngtrznych, (fontanny, gtéwne hole, wieze) (zaliczanych do komnat specjalnych)
sypialnych, korytarzy i podziemnych)

7 kart pomocy 28 krolewskich 20 kart 7 figurek zamkéw  Tabele punktowe
gracza stug bonusowych
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PRZYGOTOWANIE GRY

UsiadZcie przy stole, zachowujac miedzy sobg jednakowe odstepy.
Zamki beda budowane pomiedzy graczami.

UWAGA: Jesli jest to wasza druga gra z rzedu, przemieszajcie zajmowane
miejsca (siadajac w kolejnosci wieku, miesigca i dnia urodzin, dtugosci
wloséw, itp.).

1.

Przetasujcie 7 kafelkéw sal tronowych i polézcie po jednym
pomiedzy kazdg parg graczy (tam, gdzie budowane beda zamki).
Pol6zcie drewniang figurke zamku (znajdujg si¢ wewnatrz tacy
z kafelkami) na stole, ponizej kazdej z sal tronowych. Pozostale
kafelki sal tronowych i figurki zamkéw mozecie odlozy¢ do

pudetka - nie wezma one udziatu w dalszej rozgrywce.

. Rozdajcie kazdemu graczowi kart¢ pomocy. Pozostale karty pomocy gracza réwniez mozecie odlozy¢.

. Polézcie matg tace z dwustronnymi komnatami specjalnymi (fontanny, wieze i hole gtéwne) oraz krélewskimi

stugami (Malarz, Straznik, Zongler ogniem i Laziebny) na srodku stotu. WAINE: Nie mieszajcie tych kafelkéw
z resztg kafelkéw komnat zwyklych.

. Polézcie duzg tace z zakrytymi zwyktymi kafelkami na srodku stotu, tak jak na ilustracji. Taca jest zaprojektowana

na doktadnie 9 kafelkéw w kazdej przegrodzie. Jesli nie potasowaliscie kafelkéw na koniec poprzedniej gry,
bedziecie musieli potasowac je na stole przed umieszczeniem na tacy.

. Potasujcie karty bonusowe i ulézcie je zakryte na malej tacy.

11/06/2018 11:39‘ ‘



PRZEBIEG GRY: ZASADY 0GOLNE ‘

Gre rozgrywa si¢ w 2 rundach. Na poczatku kazdej rundy losujesz 9 kafelkéw. W kazdej turze w tajemnicy wybierasz
2 kafelki i ktadziesz je zakryte przed soba, po czym przekazujesz reszte swoich kafelkéw nastgpnemu graczowi.

By zakoniczy¢ swoja ture, odstaniasz swoje 2 wybrane kafelki i — po dyskusji z partnerami — umieszczasz po
jednym w kazdym z twoich dwéch zamkéw.

Wybrane kafelki i ich umiejscowienie w zamku decyduja, ile punktéw przyniosa one na koniec gry.

BUDOWA ZAMKOW

Kazdy zamek widzimy z boku. Twoja sala tronowa
znajduje si¢ na parterze. Od sali tronowej zamek moze
by¢ poszerzany w gére, dét i na boki. Umieszczenie
kafelka nad sala tronowg (np. Drewutni, jak pokazano
obok) rozpoczyna kolejne pigtro zamku i sprawia, ze
jest on wyzszy. Kafelek potozony obok sali tronowej (np.
Komnata win, jak pokazano obok) znajduje si¢ na tym
samym pi¢trze zamku, co sala tronowa, a to sprawia, ze
zamek jest szerszy.

Komnaty krola nie moga zostac tu umieszczone (na pierwszym
UWAGA 1: Wiszystkie kafelki polozone ponad parterem pigtrze zamku), poki nie bedzie pod nimi komnaty wspierajace;.
muszg by¢ wsparte na kafelku pod spodem, tak jak na
przyktadzie po prawej. Kafelki na parterze lub pod
ziemig muszg przylega¢ do innych kafelkéw, ale nie
muszg by¢ wsparte.

UWAGA 2: Nie ma ograniczen dla wysokosci i szerokosci
zamkéw, jesli tylko ukladane sa one zgodnie ze
wszystkimi zasadami.

UWAGA 3: Wiszystkie kafelki zamku muszg by¢ zwrécone
w t¢ sama strong, by twdj partner takze mogt

odczyta¢ nazwe kafelka. Wszystkie kafelki musza by¢ .
umieszczane obok przynajmniej jednego innego kafelka -
zamku (muszg stykac si¢ brzegiem). Oznacza to, ze z
pierwszych dwéch kafelkéw umieszczonych w twoim
zamku przynajmniej jeden musi przylega¢ do twojej sali

ol
'

e
——

IR Nowe kafelki musza stykac sig brzegiem z przynajmniej jednym juz
UWAGA 4: Kafelki komnat jadalnych, mieszkalnych, potozonym kafelkiem. Ty i twdj partner mozecie w kazdej rundzie
gospodarczych, zewnetrznych i sypialnych moga wybrac kolejnosc, w ktdrej zostana potozone wasze dwa kafelki.
znajdowac si¢ tylko na parterze (poziomie sali
tronowej) lub nad nim. Kafelki korytarzy moga zosta¢ L o msf:.i%.
umieszczone na kazdym poziomie zamku, takze pod @ #-0h V%WEM
ziemig, a komnaty podziemne mozna umieszczaé ~ &
wylacznie pod ziemia. Przypomina o tym karta pomocy B)E-0E T
gracza. % 457 5"‘@
PO B _ , ‘
RE> . LI® Strzatki w czerwonym kétku c
pokazuja, gdzie mozna /’ S
umiesci¢ dany typ komnaty.

2
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PRZEBIEG GRY: SZCZEGOLOWE ZASADY

Gracze wykonuja ponizsze ruchy jednoczesnie.

RUNDA PIERWSZA

Wylosuj 9 kafelkéw komnat zwyklych z tacy i trzymaj je
w dloni zakryte przed pozostatymi graczami. Nastepnie
w kolejnosci wykonaj ponizsze dziatania:

1. WYBIERZ: W tajemnicy i bez porozumiewania si¢ z reszta
graczy wybierz do zagrania 2 sposréd kafelkéw
w swojej dloni. W16z pozostate kafelki zakryte pod
figurke zamku po twojej lewej stronie. To pokazuje
reszcie graczy, ze twoje kafelki zostaly juz wybrane.
Kiedy juz dokonasz wyboru, nie mozesz go zmienic.

2. 0DSLON: Kiedy wszyscy gracze wybiorg juz swoje kafelki,

jednoczesnie je odstaniaja.

3. UMIESC: Teraz mozesz $miato oméwié strategie ze
swoimi partnerami, by znalez¢ najlepsze miejsce dla
wybranych kafelkéw. Musisz dotozy¢ jeden z nich do
zamku po lewej, a drugi do zamku po prawej. Mozesz
wybrad, ktéry kafelek trafi do ktérego zamku po

omoéwieniu tego ze swoimi partnerami.

Podczas fazy umieszczania mozesz omawiaé ze swoimi
partnerami cokolwiek, takze to, jakie kafelki znajduja sie
w stosie, ktéry wiasnie zostal im przekazany.

BONUSY ZA KOMNATY | PUNKTACJA

Za kazdym razem, gdy umiescisz gdziekolwiek w zamku trzeci kafelek
z tym samym typem komnaty zwyklej (np. sypialny, mieszkalny, jadalny,
itp.), zamek natychmiast otrzymuje bonus wlasciwy temu typowy
kafelkéw. Ty i twdj partner powinniscie om6éwic i umiesci¢ bonus razem.

Podczas kazdej fazy umieszczania, w kazdym z zamkéw;,
umieszczone zostang dwa kafelki (1 od ciebie i 1 od twojego
partnera). Ty i twdj partner mozecie wybraé kolejnosé,

w ktorej te 2 kafelki zostang umieszczone w zamku.

Po umieszczeniu kafelka, nie mozna juz go
przemieszcza¢ w obrebie zamku.

Bardzo rzadko zdarza sig, ze obydwaj gracze pracujacy
nad zamkiem nie chcg dolozy¢ swojego kafelka przed
drugim graczem (w duchu wspéipracy oczywiscie nie
zachg¢camy do tego, ale moze si¢ tak zdarzyc). Jesli tak
si¢ stanie, jako pierwszy kiadzie kafelek starszy z graczy.

POWTORZ: Jesli pod figurka zamku po twojej prawej
znajduje si¢ wiecej niz 1 kafelek, to wez te kafelki,
wybierz, odsloni i ponownie umies¢. Jesli pod figurka
zamku znajduje si¢ tylko 1 kafelek, odrzué go bez
odkrywania i rozpocznij rundg¢ druga.

RUNDA DRUGA
Runda druga przebiega wedlug tych samych faz co

runda pierwsza, za wyjatkiem faktu, Ze pozostale po
fazie wybierania zakryte kafelki odktadasz pod figurke
zamku po twojej prawej, a bierzesz kolejne kafelki ze
stosu po twojej lewej stronie.

Istnieje réwniez bonus za polozenie pigtego kafelka tego samego

typu komnaty zwyklej. Kiedy to zrobisz, natychmiast wybierasz

ktoras z komnat specjalnych (nawet jesli juz masz taki sam kafelek)

i umieszczasz ja w swoim zamku.

Nie ma bonusu za szésty lub kolejny zwykty kafelek komnaty, nie ma
takze bonusu za trzy lub pie¢ kafelkéw komnat specjalnych w zamku.

Karta pomocy gracza opisuje punktacje i bonusy dla kazdego rodzaju
komnaty. Kazda komnata twojego zamku jest liczona osobno

na korcu gry.
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KOMNATY JADALNE

MUSZA Z0STAC UMIESZCZONE NA PIETRZE SALI TRONOWEJ LUB POWYZE)
Punktacja

Kazda komnata jadalna ma 1 typ komnaty, ktéra chce mie¢ umieszczong albo
bezposrednio nad lub pod, albo tez ze swojej prawej badz lewej strony. Pokéj jadalny
otrzymuje 2 punkty za kazda taka komnate, ktéra znajduje si¢ na wiasciwej pozycji. Na
przykiad komnata z winem przyniesie 2 punkty za umieszczenie komnaty sypialnej
bezposrednio nad nig oraz 2 punkty za komnate sypialng bezposrednio pod nia.

Komnata czekolady i Komnata przypraw dzialaja nieco inaczej. Przynosza 2 punkty
za podziemng komnate na dwéch miejscach pod nimi.

Komnata jadalna moze przynies¢ maksymalnie 4 punkty.

Bonus
Kiedy umiescisz swéj trzeci kafelek komnaty jadalnej, natychmiast wylosuj
5 kafelkéw sposréd zakrytych zwyktych kafelkéw komnat. Wybierz jeden z tych

kafelkéw i umies¢ go w swoim zamku. Odrzué pozostalte 4 kafelki poza gre.

Jesli wybrany przez ciebie kafelek jest trzecim (lub piatym) kafelkiem danego typu,
odbierz nowy bonus natychmiast po dolozeniu tego kafelka, tak jak normalnie.
Przyklad: Masz juz w zamku dwie komnaty mieszkalne, a dzigki bonusowi komnaty
Jadalnej wybierasz do umieszczenia w zamku kolejny kafelek komnaty mieszkalnej.

1o sprawia, ze masz 3 komnaty mieszkalne. Natychmiast odbierasz bonus komnaty
mieszkalnej za posiadanie 3 komnat mieszkalnych.

Jesli nie ma juz 5 zwyktych kafelkéw komnat do wylosowania, przetasuj wszystkie
kafelki komnat zwyktych, ktére zostaly wezesniej odrzucone i wtasuj je z powrotem
do stosu. Potem wylosuj 5 kafelkéw.

WYLOSUJ ZACHOWAJ

Najlepiej umiescic
komnate jadalng
bezposrednio
przy komnatach,
ktore bedzie
obstugiwac.

ll 7]

TR
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(W KOMNATA MAP

5 ‘ KOMNATY MIESZKALNE
(N MUSZA Z0STAC UMIESZCZONE NA PIETRZE SALI TRONOWEJ LUB POWYZE)

Punktacja

Kazda komnata mieszkalna posiada konkretny rodzaj komnaty, ktérym chce by¢
otoczona i przynosi 1 lub 2 punkty za kazda taka komnate, ktéra ja otacza. Na
przyktad Komnata map przynosi 1 punkt za kazda otaczajaca ja komnate sypialna.

UWAGA: Sala tronowa przynosi jeden punkt dla komnat mieszkalnych, ktére chea by¢
otoczone komnatami specjalnymi.

Wicgkszo$¢ komnat jadalnych moze przynies¢ maksymalnie 8 punktéw. Te, ktére
chcg by¢ otoczone przez komnaty zewnetrzne lub podziemne, moga przyniesé
maksymalnie 6 punktéw.

Komnaty
mieszkalne
5q W centrum

wydarzen.
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KOMNATY GOSPODARCZE
> ¢ MUSZA Z0STAC UMIESZCZONE NA PIETRZE SALI TRONOWEJ LUB POWYZE) Sy

Punktacja

Kazda komnata gospodarcza wskazuje jeden typ komnaty, z ktérym chce by¢
polaczona. Komnata gospodarcza przynosi 1 punkt za kazda komnate tego typu,

z ktéra jest polaczona. Komnata jest uznana za polaczong, jesli mozna poprowadzic¢
droge do komnaty gospodarczej, wykorzystujac tylko ten typ komnaty. Na przyktad,

Schowek na gry przyniesie 1 punkt za kazda polaczong z nim komnate mieszkalng.

R,

8 tf] Zapogc;onq _ i

W ukazanym przyktadzie Schowek na gry przynosi 5 punktéw, bo taczy si¢ z nim
5 komnat mieszkalnych (ponumerowanych od 1 do 5). Zauwaz, ze Wystawa
wypchanych zwierzat po lewej stronie sali tronowej nie jest polaczona ze

Schowkiem na gry, poniewaz nie mozna wytyczy¢ trasy od Wystawy do Schowka na Kom naty
gry za pomoca wylacznie komnat mieszkalnych. gos POd&l?"C ze
sq najbardziej
przydatne, gdy
sq polgczone

2z komnatami,
ktore z nich
korzystajq.

COYTELNIA

<1 71502

Nie ma gérnego limitu punktéw, ktére moze przynies¢ komnata gospodarcza.

Bonus

Kiedy umiescisz swéj trzeci kafelek komnaty gospodarczej, natychmiast dobierz trzy
karty bonusowe. Wybierz jedng z nich i zachowaj, ktadac odkryta pod zamkiem.
Odrzu¢ pozostale dwie poza gre. Na koniec gry twéj zamek otrzyma punkty na

podstawie tego, jak dobrze spelnia warunki okreslone na zachowanej karcie. Liste WYLUSUJ ZACHOWAJ

kart bonusowych oraz ich punktowanie znalez¢ mozna na stronie 15.

W rzadkich przypadkach, kiedy nie ma mozliwosci dobrania 3 bonusowych kart, 3
przetasuj poprzednio odrzucone bonusowe karty i wtasuj je z powrotem w stos,
nastepnie dobierz 3.

¢
N

7
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5 n KOMNATY ZEWNETRZNE
MUSZA ZOSTAC UMIESZCZONE NA PIETRZE SALI TRONOWE LUB POWYZE)

Punktacja
Kazda komnata zewnetrzna posiada konkretny rodzaj komnaty, ktéra chce mie¢

w zamku. Nie musi ona znajdowac si¢ obok komnaty zewnetrznej. Na przyktad,
Taras gtéwny przynosi 1 punkt za kazda komnatg sypialng w zamku.

Nie ma gérnego limitu punktéw, ktére moze przynies¢ komnata zewnetrzna.

Zawsze mozesz umieszczaé inne komnaty po prawej lub lewej stronie komnaty
z niebieskg obwédka.

Bonus

Kiedy umiescisz trzecig komnate zewnetrzna,
natychmiast rozmies$¢ fontanne. Fontanny sg
komnatami specjalnymi, ktére moga zosta¢ umieszczone
na poziomie sali tronowej lub powyzej. Zawsze
przynosza 5 punktéw.

FONTANNA

WAINE: Fontanny majg takie same ograniczenia jak
komnaty zewnetrzne - nie mozna umieszczaé nad nimi

w zamku. Przynosi 1 punkt za kazda komnate tego typu znajdujaca si¢ gdziekolwiek

WAINE: Komnaty zewnetrzne maja niebieska obwédke, co oznacza, ze s3 otwarte na
niebo. Zadna komnata nie moze zosta¢ umieszczona ponad komnatg z niebieska
obwddka. Sama zewngtrzna komnata moze zosta¢ umieszczona powyzej komnat
z innymi obwédkami (zobacz przyktad ponizej).

]
Bfonia powinny
odzwierciedlac
charakter
zamku.
]

———

—

kafelkéw komnat. Ktoz nie lubi fontann?
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KOMNATY SYPIALNE
MUSZA ZOSTAC UMIESZCZONE NA PIETRZE SALI TRONOWE LUB POWYZE)

Punktacja

Kazda komnata sypialna przynosi 4 punkty, jesli na koricu gry twéj zamek ma
wszystkie 6 rodzajéw komnat zwyktych. Nie ma znaczenia, gdzie w zamku sg
roZmieszczone.

222 | KOMNATA PGENOCY 3% )
N )

Kazda komnata sypialna przynosi 1 punkt, jesli na koficu gry w twoim zamku nie
ma wszystkich 6 rodzajéw komnat zwyktych.

Komnata sypialna moze przynies¢ maksymalnie 4 punkty.

Szalony
Krol pragnie
roznorodnego

otoczenia.
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\ KORYTARZE
MOGA ZOSTAC UMIESZCZONE GDZIEKOLWIEK W ZAMKU

Punktacja

Kazdy korytarz posiada konkretny rodzaj ozdoby sciennej, ktéra chee by¢ otoczony
i przynosi 1 punkt za kazda ozdobe tego typu, ktéra go otacza. Na przyktad
Komnata echa przynosi 1 punkt za kazda otaczajaca ja pochodnig.

Ozdoba $cienna w sali tronowej liczy si¢ jako 1 punkt dla kazdego sasiadujacego
korytarza, ktéry chee by¢ otoczony tym rodzajem ozdoby.

Korytarz moze przynies¢ maksymalnie 8 punktéw.

WAINE: Korytarze moga zosta¢ umieszczone gdziekolwiek w zamku, takze ponizej W Czy m wigcey )
poziomu sali tronowej. Razem z komnatami podziemnymi sa one jedynym rodzajem maziejsc P?’O wadzi

komnaty zwyklej, ktéra moze zosta¢ umieszczona ponizej poziomu sali tronowe;. b ory farz, fyﬂl

Bonus lepze] a.lejes.zcze

Kiedy umiescisz swoj trzeci kafelek korytarza, natychmiast rozmies¢ hol gtéwny. // €Pl€] s /ezedy]e 5 4%
WYstrdj pasuje

Hol gléwny to specjalna komnata, ktéra moze zosta¢ umieszczona gdziekolwiek
w zamku (tak jak korytarz). Hol gtéwny przynosi 1 punkt za kazdg otaczajaca go
komnate. Hol gléwny moze przynies¢ maksymalnie 8 punktéw. Hol gléwny na
przyktadzie ponizej przynosi 5 punktéw.

do komnat obok.

Sala tronowa liczy si¢ dla holu gléwnego jako 1 punkt, nawet jesli obie jej potowy
otaczajg gtéwny hol, tak jak na przyktadzie ponizej.

- Wyprawimy hal w holu gtownym - w samym
centrum zamku!

—

L

\

10

.
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L\ KOMNATY PODZIEMNE

MUSZA Z0STAC UMIESZCZONE PONIZEJ POZIOMU SALI TRONOWEJ

Punktacja

Kazda komnata podziemna chce mie¢ nad sobg konkretny rodzaj komnat

i przynosi 1 lub 2 punkty za kazda taka komnate w tej samej pionowej
kolumnie zamku. W ponizszym przykladzie laboratorium przynosi 2 punkty.

Nie ma gérnego limitu punktéw, ktére moze przynies¢ komnata podziemna.

WAINE: Komnaty podziemne muszg zosta¢ umieszczone ponizej poziomu sali
tronowej. Mozesz posiada¢ wigcej niz 1 pietro komnat podziemnych i/lub
korytarzy ponizej poziomu sali tronowe;. o S, §

Mozesz zagra¢ komnate podziemna, ktéra (w momencie
jej umieszczania) nie ma nad sobg zadnych kafelkow, jesli
tylko styka si¢ ona brzegiem z przynajmniej jednym juz
umieszczonym w zamku kafelkiem, zgodnie z przyktadem
ponizej. To samo odnosi si¢ do korytarzy i holéw
gléwnych, umieszczonych ponizej poziomu sali tronowej.

LABORATORIUM LABORATORIUM b

‘ ‘ B2CaRules_r12-PL.indd 11
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Fundamenty
zamku sq potezne,
podpierajq caly
konstrukcje
budowli.
Mamy zatem
dos¢ miejsca
na przytulne
piwnice,
nieprawdaz?

/
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Kazda sala tronowa wskazuje 2 typy komnat, obok ktérych chce by¢ umieszczona Klimat zamku

i dwa konkretne miejsca, gdzie chce posiada¢ te komnaty. Sala tronowa przynosi n(,ljlepze"j oddaje
po 2 punkty za kazde z tych dwéch miejsc, na ktérym znajduje si¢ komnata ] ego sa la tronowa
pozadanego typu. W obu ponizszych przyktadach sala tronowa przynosi 4 punkty. ZPO bliskie

2t i KOMNAA mu-.m %) k 0 m n a ty-

¢
i

§ ,

{11

T . S

g -

‘ ‘ B2CaRules_r12-PL.indd 12 11/06/2018 11:41 ‘ ‘



ZAKONCZENIE GRY

Po zakoniczeniu drugiej rundy nast¢puje podliczenie
punktéw z zamkéw. Kazdy gracz bierze tabele punktows
i wylicza punkty dla zamku po swojej lewej (patrz
przyktad). Po policzeniu poréwnaj wyniki zamkéw po
swojej lewej i prawej stronie. Twdéj osobisty wynik to
nizsza warto$¢ punktéw sposréd tych dwéch zamkow.

Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa gre.

W RAZIE REMISU: Zwycigzcy poréwnuja punkty ze swoich
wyzej punktowanych zamkéw. Gracz z wyzszym wynikiem

WO

W RAZIE DALSZEGO REMISU: Zwyciezcy poréwnuja liczbe komnat
specjalnych w obu swoich zamkach. Gracz z wyzsza ich
liczba wygrywa. Przykiad: Jesli James i Cindy nadal remisujg
po pierwszym sposobie na ustalenie zwycigzcy, a James ma 7
komnat specjalnych w obu swoich zamkach, natomiast Cindy ma
6 komnat specjalnych, wredy remisu nie ma, a James wygrywa.

Jesli nadal jest remis, gracze wygrywaja wspdlnie.

PRZYKLAD PODLICZANIA
PUNKTACJI ZAMKOW

Ten zamek przynosi

‘ ‘ B2CaRules_r12-PL.indd 13

PRZYKLAD PODLICZANIA PUNKTACJI

W ukazanej ponizej grze szescioosobowej ostateczna
punktacja Bena to 56, Matthew zdobyl 56 punktéw,
Margaux 52, Anna Grace 57, Peter 52, a Emily 62.

Emily wygrywa!

ANNA GRACE

MARGAUX

MATTHEW

NAZWA ZAMKU: PRZYKLADOWY ZAMEK

KATEGORIE PUNKTY ZA POJEDYNCZE KOMNATY SUMA
JADALNE 4 4
MIESZKALNE 1 2 2 1 2 8
GOSPODARCZE 2 2 4
K ZEWNETRINE 5 5
2 SYPIALNE 4 4 4 12
KORYTARZE 2 0 2 4
PODZIEMNE 2
I wieze 5
S FONTANNY 5
HOLE GLOWNE 6
L] karTY BoNUSOWE
KROLEWSCY stupzy | 7
TEED SALA TRONOWA 0

Po zakonczeniu rozgrywki zaleca sie, by gracze
przetasowali zwykle kafelki komnat na stole i odlozyli

je losowo, zakryte na tacg. W ten sposéb gra zostanie
przygotowana do nastepnej partii. Upewnijcie sie, ze
oddzieliliscie komnaty specjalne i umiesciliscie je osobno
przed przetasowaniem kafelkéw komnat zwyklych.
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s WARIANT DLA DWOCH GRACZY

Rozlézcie gre dla dwéch graczy tak, jakby byta
przygotowana dla trzech oséb. To oznacza roztozenie
trzech sal tronowych wraz z figurkami zamkéw pod
nimi. Trzeci gracz to ,Ludwik”. Dwaj zywi gracze beda
budowa¢ razem zamek, tak jak zwykle, a kazdy z nich

bedzie budowal tez po jednym zamku z Ludwikiem.

RUNDA PIERWSZA

Podczas rundy pierwszej kazdy z graczy otrzymuje 9
kafelkéw. Ludwik takze otrzymuje 9 kafelkéw (umies¢ je
przed nim tak, jakby byt normalnym graczem). Nie ogladaj
kafelkéw Ludwika.

HE B8

Podczas kazdej fazy wybierania, gracz po lewej od
Ludwika przetasowuje i wybiera losowe dwa sposréd jego
kafelkéw. Oglada kafelki i wybiera 1 z nich, ktéry zachowa
dla zamku budowanego wraz z Ludwikiem i 1 dla zamku,
ktéry buduje z Ludwikiem drugi gracz. Umieszcza oba
kafelki Ludwika odkryte przy zamkach, dla ktérych je
wybral. Nastepnie Zywi gracze wybieraja swoje dwa kafelki

z wlasnych stoséw kafelkéw.

Kiedy obydwaj gracze wybiora juz swoje kafelki i wszystkie
stosy (acznie z tym Ludwika) zostana przekazane na lewo,
nalezy przejs¢ do faz Odstaniania i Umieszczania. Kazdy

z zywych graczy wybiera, gdzie polozy wlasny kafelek,

a takze gdzie polozy kafelek Ludwika w zamku z nim

dzielonym.

RUNDA DRUGA
Runda druga przebiega wedtug tych samych faz co

w rundzie pierwszej, z wyjatkiem faktu, ze to zZywy gracz
po prawej od Ludwika w kazdej turze przetasowuje

i losowo wybiera 2 sposréd kafelkéw Ludwika,
przydzielajac po jednym do kazdego z jego zamkéw.
Jesli ktorys z zamkéw Ludwika zdobedzie bonus, to zywy

gracz decyduje o jego wykorzystaniu i umieszczaniu.

Na koniec rundy drugiej podliczcie punkty ze
wszystkich zamkéw w zwykly sposéb. Zauwazcie, ze
Po zakonczeniu fazy Umieszczania powtérzcie kroki mozliwe jest, by to Ludwik wygrat gre, a obaj zywi
w zwykly sposéb. gracze przegrali!

FIGURKI ZAMKOW iy
|- :

r

ZAMEK MESPELBRUNN ZAMEK LICHTENSTEIN ZAMEK HOHENSCHWANGAU LAMEK ELTZ
[brazowy] [biaty] [2otty] [czerwony]

"‘
s (7 e

b ZAMEK NEUSCHWANSTEIN ZAMEK HOHENZOLLERN ZAMEK REICHSBURG

\ __ ? [szary] [zielony] [niebieski]
&
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1 punkt za kazdy inny zwykly
i specjalny typ komnaty w twoim
zamku, wylaczajac sale tronowg

4 punkty za kazdego krélewskiego

stuge w twojej sali tronowej

,,,,,,

liczy. Dla tej karty sala tronowa moze

B

_
ﬁ ﬁ
% 2 punkty za kazda komnate % 2 punkty za kazda komnate sypialng
podziemna w twoim zamku 227 w twoim zamku
u _
M ﬁ
,ﬁ 1 punkt za kazda komnat¢ potozong ,ﬁ 1 punkt za kazda komnate na
pod ziemig, Iacznie z komnatami ) poziomie 3 i wyzszym, lacznie
specjalnymi z komnatami specjalnymi
A4 e d
ﬁ ﬁ
@ 2 punkty za kazda komnate @ 2 punkty za kazda komnate jadalng
mieszkalng w twoim zamku £l w twoim zamku
_ _
ﬁ ﬁ
% 1 punkt za kazdy poziom zamku ‘% 1 punkt za kazdy pion zamku
5 (policz rz¢dy twojego zamku) (policz kolumny twojego zamku)
u _
ﬁ ﬁ
‘g’f 2 punkty za kazda komnate ‘% 2 punkty za kazdy korytarz w twoim
o] zewngetrzng w twoim zamku ’ zamku
_ _
SR 3 punkty za kazdg w pelni R TR 2 punkty za kazda komnate, ktéra
@ komnate. Sala tronowa takze sie % e . "
v sgsiaduje z innymi komnatami na

kazdym swoim brzegu. Sala tronowa
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zajmowac 2 miejsca wokét liczonej " take sie 1i
[ akze si¢ liczy
ﬁ ﬁ
@ 2 punkty za kazda komnatg @ 2 pun <z kazFlac LU y
Servodhts o (e pe D specjalng w twoim zamku, facznie z
5O°P salg tronowg
_ _
ﬁ ﬁ
’g eyl SV ) z'wykiej = 1 punkt za kazde zajete miejsce
Sl komnaty na wskazanych miejscach S okét twoiei sali tronowe
[+]n5- wokol twojej sali tronowe; aaun 4 19 )
u u
ﬁ ﬁ
% 4 punkty za kazdy typ zwyklej % 2 punkty za kazdy typ zwyklej
b komnaty, ktérej kafelkéw masz b komnaty, ktérej kafelkéw masz
5[] 5 lub wigcej 3[= 3 lub wigcej
_ _
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Podzigkowania od projektantéw gry dla Stonemaier Games, Bezier Games, Margaux O’Malley,

Briana Blanksteina, the 2nd Friday Playtest Group, Table Treasure Games i naszych cudownych graczy

testowych, Chicagoland Games Dice Dojo, a takze utalentowanych artystéw, redaktoréw i grafikéw,
ktérzy powolali te gre do zycia.

CHCESZ OBEJRZEC NAGRANIE POKAZUJACE, JAK GRAC?

Odwiedz strong: stonemaiergames.com/games/between-two-castles/videos

POTRZEBUJESZ ZASAD W INNYM JEZYKU?

Pobierz zasady i przewodniki w dziesigtkach jezykéw ze strony:

stonemaiergames.com/games/between-two-castles/rules

MASZ PYTANIA PODCZAS GRY ALBO CHCESZ PODZIELIC SIE HISTORIAMI?

Opublikyj je w grupie na Facebooku: Between Two Castles of Mad King Ludwig, wspomnij o nich
na BoardGameGeek albo wyslij tweeta do @stonemaiergames

POTRZEBUJESZ CZESCI ZAMIENNE)?

Popro$ o nig na: phalanxgames.pl/kontakt

CHCESZ BYC NA BIEZACO?

Zapisz si¢ na comiesigczny newsletter na: stonemaiergames.com/e-newsletter

CHCESZ POZNAC INNE GRY WYDAWNICTWA STONEMAIERGAMES?

Wejdz na: sklep.phalanxgames.pl

Wersja polska:
© 2018 PHALANX,
Vertima Sp. z o. 0.,

PHALANX Rynek 23/7,45-015 Opole

Ttumaczenie: Magdalena Grajcar
Sktad: Krzysztof Klemiriski
Korekta: Michat Ozon

Zapraszamy na nasza stron¢: www.phalanxgames.pl
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