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tozenie, Krélestwo Caladale byto domem dla wielu fantastycznych ras, zamieszkujacych przepiekne zamki.

W dawno zapomnianych czasach, kiedy to na dzwiek jednego magicznego stowa géry zmieniaty swoje po-

Jednak pewnej feralnej nocy, ktos rzucit potezne, prastare zaklecie, ktére zupetnie wymkneto mu sie spod
kontroli. Z nastaniem $witu okazato sie, ze wszystkie zamki zostaty kompletnie zniszczone, a fragmenty zburzonych

muréw i wiez lezg rozrzucone w nietadzie po catej krainie.

W powstatym chaosie mieszkancy Caladale beda musieli odnalez¢ znajome fragmenty zamkéw, odbudowac¢ swo-
je domostwa i tym samym przywroci¢ chwate Krélestwu Caladale!
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Gracze rywalizuja o odpowiednie kafelki, przedstawiajace
fragmenty zamkoéw, by za ich pomoca odbudowac¢ swo-
ja zniszczong siedzibe. Punkty przyznawane s3 za liczbe
uzytych kafelkéw (wielkos¢ zamku) oraz za ukonczenie
budowy zamku (za nieukoniczony zamek gracz otrzymu-
je punkty ujemne). W pudetku znajduje sie 80 kafelkow
o niepowtarzajacych sie grafikach, co sprawia, ze gracze nig-
dy nie wybudujg dwdch takich samych zamkow!

Gra oferuje rézne warianty rozgrywki:

Standardowy) (strony 3-7)

Swoja pierwszg rozgrywke zacznijcie od polecanej dla po-
czatkujacych, podstawowej wersji gry, w ktdrej wszyscy
gracze rozgrywaja swoje tury dobierajac kolejno kafelki
i uzywajac ich do budowy wtasnego zamku. Mozecie tak-
ze dowolnie modyfikowac i przebudowywac swoje zamki
przez caty czas trwania rozgrywki.

Warianty jednoosobowe (strona 9)
Podejmij wyzwanie zbudowania mozliwie najwiekszego
zamku!

Gra swobodna

Tu nie ma zadnych zasad! Po prostu zaproscie rodzine i zna-
jomych do wspdlnej zabawy w budowanie magicznych
zamkéw, przy uzyciu mnoéstwa unikatowych, ciekawie zi-
lustrowanych kafelkéw. Mozecie na przyktad sprébowac
swoich sit w zbudowaniu jak najwiekszego zamku, wykorzy-
stujac wszystkie kafelki (poza Rusztowaniami). Nalezy wte-
dy nieco zmienic¢ zasady gry: wszystkie cztery kafelki Bram
nalezy umiesci¢ na samym dole konstrukcji oraz mozna uzy¢
dwdch Paséw Trawy. Twércy gry nie byli w stanie wykorzy-
sta¢ wszystkich kafelkéw w tym wariancie rozgrywki tak, aby
budowa zamku byta w petni ukoriczona. Najlepszy wynik ich
staran, to dwa kafelki, ktérych nie dato sie utozy¢. Czy uda sie
wam pobi¢ ten rekord i uzy¢ wszystkich kafelkow?

WAZNE: Kazdy z wariantéw zaktada, ze gracz moze, a wrecz powinien budowac swéj zamek i zmienia¢ uktad jego
kafelkéw przez caty czas trwania rozgrywki, bez wzgledu na to, czyja tura jest aktualnie rozgrywana. Oznacza to,
Ze gracze nie podejmujq decyzji nieodwracalnych i raz umieszczony kafelek moze w kazdym momencie by¢ przesu-
niety w inne miejsce zamku gracza. Z czasem gracze zdobedq doswiadczenie, ktére pozwoli im odnalez¢ najlepszy
dla nich sposéb budowania, przez co liczba zmian w poczqtkowym wyglqdzie zamku bedzie coraz mniejsza.
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A KS kafe[kéw Zamku

« 54 kafelki Standardowe przedstawiajace
3 motywy zabudowy (po 18 kafelkéw na
motyw)

- Kamienny Zamek Czarodzieja
+ Drzewo Wro6zek
» Murowany Zamek Gnomoéw
- 4 kafelki Bram (po jednym na gracza)

- 18 kafelkéw Magicznych (po 6 na pare
motywoéw)

« 4 kafelki Rusztowania (po jednym na
gracza)

E 1 plansza Zasobow/Tor punktacii
4 pionki/znaczniki punktaci

« Czarodziej, Uczen Czarodzieja, Ghom
i Wrézka (po jednym na gracza)

E 4 Pasy Trawy) (po jednym na gracza)

br.. 4

.@

Kafelki Bram (Startowe) Kamienny/

Kamienny Drzewo Murowany Murowany
Zamek Wrézek Zamek Zamek Ucznia

Czarodzieja Gnomoéw Czarodzieja

Magiczne kafelki Kamienny Zamek Magiczne kafelki
Drzewo/Kamien Czarodzieja Kamienl/Mur
(x6) (x18) (x6)

Drzewo Magiczne kafelki Murowany Zamek
Wrézek Mur/Drzewo Gnomoéw
(x18) (x6) (x18)

Kafelki Rusztowania (x4)

Wiecej informacji o kafelkach Zamku na stronie 10.
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PRZOD TYL
Brama Czarodzieja. = Brama Czarodzieja.
»~jeden motyw “polaczenie motywow
zabudowy” zabudowy”

Kafelki Bram: Kazdy gracz otrzymuje po jednym kafelku. Kafe-
lek Bramy okresla rodzaj pionka dobieranego przez gracza.

Pas Trawy: Kazdy gracz otrzymuje 1 Pas Trawy.
Stanowi¢ on bedzie fundament (i jednoczesnie granice),
na ktérym stanie Zamek gracza.

Kafelek Rusztowania: Kazdy gracz otrzymuje

1 Rusztowanie. Umozliwia ono ukoriczenie budowy
Zamku kosztem utraty jednego punktu podczas
podliczania punktéw. Zamek uwaza sie za ukoriczony,
jesli linia Nieba wokét Zamku jest nieprzerwana.

Na,Zasoby” sktadajg sie wszystkie
kafelki znajdujace sie w centrum
obszaru gry: 9 odkrytych kafelkow
oraz stosy utworzone z pozos-
tatych zakrytych kafelkow.

Kazdy z graczy otrzymuje jeden z dwustronnych kafelkow Bram
(Startowych). W rozgrywce dla 2-3 graczy nalezy uzywac tej strony
kafelka, ktéra przedstawia tylko jeden motyw zabudowy. W rozgryw-
ce dla 4 graczy nalezy uzy¢ kafelka Bramy Ucznia Czarodzieja, a po-
zostate kafelki Bram nalezy utozyc tg strong, ktéra przedstawia pota-
czenie dwoch motywoéw zabudowy. Kafelek Bramy Ucznia Czarodzieja
nie jest uzywany w grze dla 2-3 graczy. Gracze moga sami wybrac swoj
kafelek Startowy, a niewykorzystane kafelki nalezy odtozy¢ do pudetka.

Kazdy z graczy otrzymuje réwniez jeden kafelek Rusztowania oraz
jeden Pas Trawy. Gracze umieszczaja Pas Trawy na stole przed soba
(bedzie on stuzyt za,fundament” Zamku). Startowy kafelek Bramy na-
lezy utozy¢ w dowolnym miejscu na Pasie Trawy (nie jest to utozenie
ostateczne i potem moze zosta¢ zmienione, ale kafelek Bramy zawsze
musi znajdowac sie na Pasie Trawy). Kafelek Rusztowania nalezy tym-
czasowo odtozy¢ na bok. Nierozdane graczom Pasy Trawy i kafelki
Rusztowania nalezy odtozy¢ do pudetka.

W rozgrywce dla 2 graczy z gry nalezy usunac 24 kafelki posiadaja-
ce brazowy krzyzyk na rewersie i odtozyc je do pudetka.

Uwaga! W rozgrywce dla dwéch os6b mozna oczywiscie uzyc¢ wszyst-
kich kafelkéw, jednak powstajq wtedy bardzo duze Zamki, co moze znie-
checi¢ graczy przy pierwszej rozgrywece.

Na stole nalezy umiescic plansze Zasobéw. Kafelki nalezy pomieszac
oraz przygotowac w sposéb pokazany na rysunku obok: 9 odkrytych
kafelkow nalezy utozy¢ bezposrednio na planszy Zasoboéw, a pozo-
state nalezy podzieli¢ na 2-3 stosy i umiesci¢ w jej poblizu, rewersami
ku gérze.

Znaczniki Punktacji nalezy tymczasowo odtozy¢ na bok. Uczestnicy
rozgrywki losowo wybieraja pierwszego gracza i gra sie rozpoczyna!



.,ng'

PRZEBIEG GRY N

g — WARIANT STANDARDOWY |$”

Kazdy z graczy ma za zadanie wybudowac wiasny Zamek, dobiera-
jac w swojej turze z puli Zasobdéw po jednym kafelku. Wyglad Zam-
ku gracz moze zmieniac i ulepsza¢ w kazdym momencie trwania
rozgrywki, nie tylko w czasie swojej tury. Punkty przyznawane sg
za liczbe uzytych kafelkéw (wielko$¢ Zamku) oraz za ukonczenie
budowy Zamku (za nieukoriczony Zamek gracz otrzymuje punk-
ty ujemne). Zamek uwaza sie za ukonczony, jesli linia Nieba
wokoét Zamku jest nieprzerwana. Wiecej informacji o zasadach
punktowania, patrz: strona 7.

Kafelki przedstawiajg trzy rézne motywy zabudowy: Kamienny
Zamek Czarodzieja, Murowany Zamek Gnomoéw oraz Drzewo
Wrézek. Kazdy kafelek moze zawiera¢ jeden lub dwa motywy za-
budowy Zamku, natomiast krawedz kazdego kafelka przedstawia
fragment Zamku albo Nieba. Gracze budujac swoje Zamki muszg
pamietac, ze stykajace sie krawedzie muszg zachowywac ciggtosé
zabudowy. Kafelek Rusztowania stuzy do ukonczenia dowolnego
typu zabudowy, jesli zachodzi taka potrzeba. Kafelek ten jest bardzo
przydatny do ukonczenia Zamku, jednak gracz traci jeden punkt za
jego uzycie. Uzycie kafelka Rusztowania nie jest obowigzkowe.
Wiecej informacji o zasadach budowania Zamkéw, patrz: strony 5-6.

KOLEJNOSC DOBIERANIA NOWYCH PLYTEK

Pierwszy gracz rozpoczyna gre, a poszczegdlne tury gracze rozgry-
waja w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, wykonu-
jac nastepujace akcje:
Gracz musi dobrac jeden kafelek z puli Zasobéw. Musi
zdecydowa¢, czy dobiera z puli 9 odkrytych kafelkow
umieszczonych na planszy Zasobow czy tez dobiera loso-
wy kafelek z zakrytego stosu. Jesli gracz dobierze jeden z 9
odkrytych kafelkdw, nalezy natychmiast potozy¢ w jego
miejsce nowy kafelek z jednego z zakrytych stoséw.

Nastepnie Gracz moze:

Zatrzymac odkryty kafelek i albo od razu umiesci¢ go
w swoim Zamku, albo zachowa¢ go do pdzniejszego wy-
korzystania. Jednak do konca gry, takiego kafelka nie be-
dzie mozna juz odwrdci¢ rewersem do gory.

LUB

Odwréci¢ dobrany kafelek rewersem ku gérze w celu
otrzymania 1 dodatkowego punktu przy ich podliczaniu
na koniec gry. Gracz musi podja¢ taka decyzje w momen-
cie dobrania kafelka i jest ona nieodwracalna. Akcji tej gra-
cze powinni uzywac z rozwagg i wykonywac ja raczej pod
koniec rozgrywki, kiedy nie ma juz mozliwosci doktada-
nia kafelkéw do zbudowanego juz Zamku (kazdy kafelek
wchodzacy w sktad Zamku jest warty dwa punkty).

Gra toczy sie do momentu, kiedy wszystkie kafelki zostang do-
brane z puli Zasobéw. Tym samym na koniec gry wszyscy gra-
cze beda mieli jednakowa liczbe kafelkéw. Wiecej informacji
o zasadach konca gry, patrz: ponizej.

BUDOWANIE ZAMKOW

Kazdy gracz dobiera tylko jeden kafelek w swojej turze. Zamek na-
tomiast moze budowac¢ niezaleznie od tego, czyja tura jest aktu-
alnie rozgrywana. Utozenie kafelkéw nie jest ostateczne i gracz
moze zmieniac ich uktad przez caty czas trwania rozgrywki. Zale-
camy zacza¢ budowac Zamek od razu po dobraniu kafelka, ponie-
waz utatwi to podejmowanie decyzji przy dobieraniu kolejnych
kafelkéw w poézniejszej fazie gry. Wiecej informacji o zasadach bu-
dowania Zamku, patrz: strony 5-6.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie w momencie, kiedy w puli Zasobéw nie ma juz zad-
nych kafelkéw do dobrania (kazdy gracz ma ich tyle samo). Gracze
maja teraz chwile na ukoriczenie budowy swoich Zamkoéw.

Gdy wszyscy gracze skoncza, nalezy odwrocic¢ plansze Zaso-
bow na druga strone, gdzie przedstawiony jest Tor punktacji
i kazdemu z graczy przyznac nalezne punkty, patrz: strona 7.
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. Budowanie Zamku odbywa sie niezaleznie od tego, czyja tura jest aktualnie rozgrywana,
A a utozenie kafelkéw nie jest ostateczne i moze by¢ zmieniane w kazdym momencie gry.

E Wszystkie kafelki mozna ukfada¢ w dowolnej orientacji, zdwoma wyjatkami:

Kafelek Bramy moze by¢ utozony jedynie pionowo i musi zosta¢ umieszczony na
Pasie Trawy.

Kafelki Zwienczenia Wiezy moga by¢ utozone jedynie pionowo; jest to intuicyjne,
poniewaz przedstawiaja one flage z widocznym na niej ,+"

Sasiadujgce ze soba kafelki musza zachowywac ciggtos¢ zabudowy. | tak, kafelki przedstawia-
jace fragment Zamku, muszg sasiadowac z innym kafelkiem Zamku. Natomiast kafelki z frag-
mentem Nieba, musza sasiadowac z innym fragmentem Nieba. Kafelki Rusztowania moga
sgsiadowac z dowolnym fragmentem Zamku.

Zamek jest rozumiany, jako pojedyncza budowla, w obrebie ktérej nie ma zadnych dziur. Nie
nalezy tez budowac¢ dwéch oddzielnych Zamkdéw rozdzielonych linig Nieba.

Wszystkie kafelki w najnizszym rzedzie tworzonej konstrukcji, ktérych dolna krawedz
przedstawia fragment Zamku, nie moga wystawac¢ poza obreb Pasa Trawy i muszg by¢
umieszczone bezposrednio na nim.

DOLNA krawedz kazdego kafelka musi by¢ podparta na catej dtugosci przez inny kafelek,

Przyktad: Zwieficzenia L

byzvlfoziy o?ggtﬁk s Kafelki, ktérych dwie krawedzie przedstawiajg fragment Nieba, a dwie pozostate frag-
pionowo... ment Zamku, moga by¢ utozone po prawej lub lewej stronie innych kafelkéw tak, ze

beda niejako ,wystawac” z boku budowli.

Kafelki Krawedzi, ktérych trzy krawedzie przedstawiaja fragment Nieba, a jedna krawedz
przedstawia fragment Zamku moga by¢ utozone dowolnie wzgledem innych kafelkow;
moga nawet by¢ umieszczone do géry nogami.

Kafelki petnigce funkcje ,Mostu”. Mostem nazywamy taki uktad kafelkéw, gdzie kafelki
petnigce funkcje Mostu nie sg oparte o kafelki potozone nizej i widnieje pod nimi wol-
na przestrzen, jednak znajduja sie one miedzy dwoma kafelkami, ktére sa juz w petni
podparte o nizsze rzedy kafelkéw (patrz: przyktad zaznaczony na czerwono). Nalezy
pamietac¢, ze kazdy kafelek moze petnic funkcje Mostu, jesli jest utozony zgodnie z za-
sadami gry.

...inie nalezy ich myli¢
z kafelkami Krawedzi, ktére
mozna uktada¢ w dowolnej

orientacji. 0



Przedstawiony obok Zamek jest zbudowany
zgodnie z zasadami i gracz otrzyma za niego
51 punktéw (zaktadamy, ze gracz wykorzystat
wszystkie swoje kafelki).

e




Jedyny rodzaj kafelkéw w najnizszym rzedzie konstrukgji,
ktéry moze wykracza¢ poza obreb Pasa Trawy, to kafelki,
ktérych dolna krawedz przedstawia fragment Nieba. Na
Pasie Trawy mozna umiesci¢ maksymalnie cztery kafelki,
ale nie jest to obowigzkowe (mozna umiescic¢ ich mniej).*
*W efekcie w najnizszym rzedzie moze znalez¢ sie maksymal-
nie 6 kafelkow, natomiast w wyzszych rzedach nie ma takich
limitéw. Jedynym ograniczeniem jest to, ze kafelki musza by¢
utozone zgodnie z zasadami.

Przyktady dozwolonych

Zabronione utozenie kafelkdw!
Most jest nieukoriczony.
e T

Dozwolone utozenie kafelkow!

Sto

PUNKTACJA
‘! (ODNOSI SIE DO WSZYSTKICH
WARIANTOW GRY)

ols

Na koniec gry nalezy odwréci¢ plansze Zasoboéw na druga strone,
gdzie widnieje Tor punktacji. Gracze moga uzy¢ znacznikdw punk-
tacji (jeden na gracza), aby utatwic sobie podliczanie punktow.

vy % @ &

Czarodziej Uczen Wrézka Gnom
Czarodzieja

SZCZEGOLY PUNKTACJI

Liczba
punktow

2 | Zakazdy uzyty kafelek Zamku, z wyjatkiem kafelka Rusztowania

+2 | Za ukonczony Zamek
(nieprzerwana linia Nieba wokot catej budowli)

+1 Za kazdy kafelek Zwienczenia Wiezy (z flaga ,+")
+1 | Za kazdy kafelek odwrécony rewersem ku gorze

-2 | Zakazda niedokoriczong krawedz Zamku
(linia Nieba nie jest zachowana)

-1 | Za uzycie kafelka Rusztowania

Liczba
zdobytych
punktéw | Przyktadowa punktacja Zamku z ilustracji na nastepnej stronie

44 | Zamek sktada sie z 22 kafelkéw
(nie wliczajac kafelka Rusztowania)

Zamek nie jest ukoriczony

3 | Zamek ma 3 kafelki Zwieniczenia Wiez z flagag

1 | Graczzachowat jeden kafelek odwrécony rewersem ku gorze
-4 | 2 niedokonczone krawedzie Zamku
-1 | Kafelek Rusztowania zostat uzyty

W sumie: 43 punkty



3 kafelki Zwieniczenia Wiez

(+3 pkt) o ¢
1 kafelek odwrécony rewersem &
ku gorze (+1 pkt)
' -
Q
®
1 kafelek niewykorzystany = ;
(0 pkt) ;
= ‘ il
2 niedokonczone krawedzie h =
(2 x -2 pkt) :
Q
O o5 | 1 kafelek
o Rusztowania
(-1 pkt)
‘ al
L 1
| 4 : Zwycieza ten gracz, ktéry Uwaga! W rozgrywce dla 2-3 0s6b, gracz postugujqcy
% = zdobyfnajwigcej punktow! sie kafelkiem Bramy Czarodzieja, moze wybrac sposréd
2.2 Na planszy Toru punktacji ; dwdch znacznikéw punktacji i uzy¢ pionka Czarodzieja
) umieszczono wyjasnienie, ja ; ; i
C VI z albo pionka Ucznia Czarodzieja.
:' '—."""’i"i‘*i‘1 = rozstrzygac remisy. P Y

s

B L.}
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JAK WYCHW YTYWAC BEEDY

I KORYGOWAC NIEDOZWOLONE ULOZENIE PLYTEK

Podczas rozgrywek, szczegdlnie z udziatem niedoswiadczo- ktére na nich sie opieraly. Nalezy pamieta¢ o tym, ze wtedy
nych graczy, zalecamy wzajemne wskazywanie sobie bte- taki gracz najprawdopodobniej przegra. Jesli inni gracze sie
doéw w konstrukcji Zamku (np. kiedy kafelek nie jest wtasciwie  na to zgodzg, moze on dokona¢ minimalnej liczby poprawek,
podparty). Po zakonczeniu rozgrywki, a przed podliczeniem co sprawi, ze rozgrywka bedzie bardziej przyjazna dla mtod-
punktéw, gracz musi usuna¢ ze swojego Zamku wszystkie szych graczy.

kafelki utozone niezgodnie z zasadami oraz wszystkie te,

(8]
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WARIANT NR 1

PRZYGOTOWANIE: Po wybraniu kafelka Bramy, nalezy umiescic¢
go (dowolnga strong) na Pasie Trawy. Kafelek Rusztowania nalezy
trzymac w poblizu obszaru gry. Pozostate Pasy Trawy, kafelki Bram
i Rusztowania nalezy odtozy¢ do pudetka. Na planszy Zasobéw
nalezy wytozy¢ 9 odkrytych kafelkéw, a z reszty uformowac stos
zakrytych kafelkéw tak, jak w przypadku standardowej rozgrywki.

PRZEBIEG GRY: Gracz dobiera jeden, odkryty kafelek z planszy
Zasobow i ukfada go tak, aby zachowad ciggtos¢ zabudowy
z kafelkiem Bramy. Nastepnie, na planszy Zasobéw w miejsce
kafelka dobranego przez gracza nalezy potozy¢ nowy kafelek
z zakrytego stosu. W odréznieniu od pozostatych wariantéw gry,
w tym przypadku po utozeniu kafelka nie mozna go ani prze-
mieszczac ani obracad. Kolejna réznica jest to, ze gracz nie
moze dobiera¢ kafelkéw z zakrytego stosu ani nie moze
odwraca¢ kafelkéw na druga strone w celu uzyska-
nia dodatkowego punktu przy koncowym podli-
czaniu punktéw. Gra toczy sie az do momentu,

kiedy gracz albo nie moze utozy¢ dobranego
kafelka do Zamku, albo kiedy gracz sam
zdecyduje o zakoniczeniu rozgrywki. Ukta-
danie kafelkéw, ktére nie s3 podparte
przez kafelki utozone w rzedach ponizej,
jest zabronione. W kazdym momencie
gry mozliwe jest natomiast przesuwa-
nie Pasa Trawy pod kafelkami w lewo

lub prawo. Punktacja przebiega zgod-

nie z zasadami punktacji dla wariantu
Standardowego z tg roéznica, ze nie
przyznaje sie dodatkowych punktéw za
kafelki obrécone rewersem ku gorze.

WARIANT NR 2

Na planszy Zasoboéw nalezy umiesci¢ 9 odkry-
tych, losowo wybranych kafelkéw. Gracz dobie-

ra 25 losowo wybranych kafelkow. Wszystkie po-

zostate kafelki nalezy odtozy¢ do pudetka. Zadaniem

gracza jest zbudowanie najwyzej punktowanego Zamku

za pomoca Wylosowanych kafelkéw stosujac sie do nastepu-

WARIANTY 3y,
JEDNOOSOBOWE

jacej zasady: nie przyznaje sie dodatkowych punktéw za kafelki
obrécone rewersem ku goérze i za kazdym razem, kiedy gracz wy-
mienia wylosowany kafelek na kafelek z planszy Zasobéw, musi
odja¢ sobie jeden punkt podczas punktacji koncowej. Wszystkie
pozostate zasady punktacji pozostaja niezmienione. Zachecamy
do bicia wiasnych rekordéw!
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KAFELKI BRAM (x1) Kamienny Drzewo Murowany Zamek Ucznia Czarodzieja
Zamek Wrézek Zamek (tylko w grze dla 4 graczy)
Czarodzieja Gnomoéw

- Kafelek Startowy
- Brak mozliwosci obracania kafelka

KAFELKI ZWIENCZENIA WIEZ (x5)
(w grze dla 2 graczy: x3)

Drzewo Murowany
Wrézek Zamek Gnomodw

- Brak mozliwosci obracania kafelka
++1 dodatkowy punkt za uzycie kafelka

- Symbol “+"widoczny na kafelku w celu
odréznienia ich od innych kafelkow

POZOSTALE RODZAJE KAFELKOW 4 fragmenty 3 fragmenty 2 fragmenty kafelek
Na przykfadzie Zamku Czarodzieja Zamku (X3) Zamku (X3) Zamku (X3) KraWedZi (X3) (X‘I)
(wgrzedla2 (wgrzedla2 (wgrzedla2 (wgrzedla2

» Mozliwos¢ obracania kafelka we graczy: x2) graczy: x2) graczy: x2) graczy x2)
wszystkich kierunkach [ .

| = [

6 MAGICZNYCH KAFELKOW Typ A (x2) Typ B Typ C Zaczarowana Wieza/
(PO 6 KAZDEJ PARY MOTYWOW (wgrzedla2 (x1) (x1) Most (x2) (w grze dla 2

ZABUDOWY) graczy: x1) graczy: x1)
Przyktad: potqczenie motywu b L
Zamku Czarodzieja i Drzewa
Wrézek
» Mozliwos¢ obracania kafelka
we wszystkich kierunkach

4 KAFELKI RUSZTOWANIA
» Mozliwosc¢ obracania kafelka we wszystkich kierunkach

« Przydatny w celu ukoriczenia budowy Zamku
« Za wykorzystanie kafelka gracz otrzymuje -1 punkt
» Moze zostac utozony bez wzgledu na motyw zabudowy przedstawiony na sasiednim kafelku

©




TWORCY GRY:

Autor gry: David Wilkinson

llustracja na oktadce: Eduard Kolokolov

llustracje: Erin Koehler

Dyrektor kreatywny: Anita Osburn

Tekst polski: Agnieszka Wawrzkiewicz

Korekta: Robert Deninis, Michat Walczak, Wojtek Kaszuba
Sktad wersji polskiej: Maciej Mutwil, Ewa Kostorz

Twérca gry pragnie podziekowac wszystkim testerom gry oraz nastepujacym osobom, ktére udzielity mu wsparcia:
Tim Blank, Adam Ellis, Dan Frankel, Ken Frankel, Ben Gregg, Jeff Johnston, Bob Kelly, Joe McClintock, Daniel Riles,
Aerjen Tamminga i Lauren Woolsey. Czlonkom i wolontariuszom Game Makers Guild oraz Festival of Indie Games

w Bostonie, dwém organizacjom, ktére sprawiaja, ze Boston jest cudownym miejscem dla twércéw gier. Scottowi

i Sarze za ciepte przyjecie mnie do rodziny Renegade Games, a takze Erinowi i Anicie za piekne wykonanie, zachwy-
cajacy projekt grafiki i zaangazowanie. Moim rodzicom i bratu Danowi, ktéry nauczyt mnie grania w planszéwki i od
lat wciaz ze mna w nie gra. Mojej zonie Monice za wiare we mnie i pomoc w znalezieniu czasu na realizacje projektu
oraz moim trzem synom: Johnowi, Lukowi i Paulowi za wszystkie fantastyczne pomysty, nieustanne testowanie gry
iinspiracje. Zamki Krélestwa Caladale dedykuje mojemu ojcu, ktéry nauczyt mnie gra¢ w pasjansa, pokera i pinochle
oraz pokazat jak by¢ prawdziwym wsparciem.
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DLERSANDE NEVSKIY | OLEG SIDORENKLY
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> Rodzinna gra kooperacyjna

> Okraszona przepiecknymi grafikami

> Wciagajacy wir skojarzen

PORTAL GAMES
ul. Sw. Urbana 15
44-100 Gliwice
tel./fax +48 32 334 85 38
portal@portalgames.pl

www.portalgames.pl
www.2pionki.pl
www.facebook.com/2Pionki
Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ reprodukowane w jakiejkolwiek postaci bez
pisemnej zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj nas o tym: portal@portalgames.pl.
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