Gra planszowa dla 2—-4 os6b w wieku od 8 lat.

W pierwszej rozgrywce proponujemy uzycie rozstawienia pokazanego na stronie 8.
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Autor: Donald X. Vaccarino
Gra dla 2-4 graczy w wieku od 8 lat.

Cel gry

Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej ilosci sztuk
zlota. Gracze zdobywaja je poprzez budowe osad (a tym
samym rozw0j swoich krolestw) wedtug zadan okreslanych
przez 3 karty Budowniczych Krolestwa.

Elementy gry

* 8 roznych czesci modularnej planszy

Przod: kraina sktadajgca sie ze
100 heksow.

Tyt: tor zlota do konicowego
podliczania punktow.

W grze istnieje 9 réznych rodzajow terenu.

5 typow terenu odpowiednich do budowania

~ ‘ \\/ b
Kanion Pustynia  Pole kwiatow
4 typy terenu nieodpowiednie do budowania

2x Wyrocznia 4x Farma 4x Tawerna 4x Wieza

€ &

2x Port 4x Padok

4x Stodota 4x Oaza

* 160 osad - 40 w kazdym z 4 koloréw graczy

* 4 znacznikow zlota
(1 dla kazdego gracza)

* 1 Zeton gracza startowego

®)
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5x Kanion 5x Pustynia

o

5x Lgka 5x Pole 5x Las
kwiatow

* 10 roznych kart Budowniczych Krolestwa

Tylko 3 z tych kart uzywane sg w trakcie kazdej rozgryw-
ki. Okres$laja one warunki zdobywania ztota.

SZLACHCICE

Doktadne omowienie kart Budowniczych Krolestwa znajduje sie
na 6 stronie tej instrukcji

* 8 kart ze skrotami zasad dla Zetonéw miejsc specjal-
nych - ikony dodatkowych akcji
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Przygotowanie gry

1. Wybierz 4 z 8 elementow planszy i z10z je ze sobg w taki sposéb, 2. Umies¢ 4 karty ze skrotami zasad dla Zetondw
aby utworzyly kwadrat. migjsc specjalnych przy czgsciach . z
planszy posiadajacych odpo- A J:‘,J
& | wiadajgce im miejsca specjalne. g ~

o o
\/\/\J ’ 2. Skrot zasad Zetonow miejsc

3. Umies$¢ po 2 zetony
miejsc specjalnych na kazdym

odpowiadajacym im polu. &J

4. Potasuj wszystkie karty
terenu i umies$¢ je zakryte jako
tali¢ przy planszy.

nua.a) ALY

5. Karty Budowniczych Krélestwa

5. Potasuj karty Budowniczych
Krélestwa 1 wybierz losowo

3 karty, po czym umies$c je
odkryte przy planszy.

Rozdzielenie akcesoriow

Kazdy gracz otrzymuje elementy w swoim kolorze.

40 osad
(to osobisty zapas kazdego gracza)
’ 1 znacznik zlota

Dodatkowo kazdy gracz dobiera jedng karte terenu z talii kart terenu
i trzyma jg zakrytg przed innymi graczami.

Najstarszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza. Gracz ten
bedzie zaczynat pierwsza runde gry.

Nalezy odtozy¢ wszystkie nieuzywane elementy gry do pudetka.

Przebieg gry

Gracze przeprowadzaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Rozgrywka trwa kilkanascie rund.
Kazda ture gracz przeprowadza wedhug podanego nizej schematu.

Aktywny gracz odkrywa przed soba swojg karte terenu,
a nastgpnie buduje osady.




Obowiazkowa akcja

W swojej turze gracz musi zbudowac 3 osady ze swoich
zasobow. Osady musza stang¢ na niezaj¢tych polach o ro-
dzaju wskazanym przez zagrang przed chwilg karte terenu.

Musi przy tym przestrzega¢ zasad budowania osad (patrz
str. 4).

Dodatkowa akcja

W trakcie gry gracze beda zdobywali Zetony miejsc spec-
jalnych.

Zetony miejsc specjalnych daja mozliwo$é wykonywania
dodatkowych akeji. Kazdy gracz moze wykona¢ kazda
dodatkows akcje raz w swojej turze.

Gracz moze wykonac¢ kazda dodatkowa akcje przed lub po
wykonaniu obowigzkowej akcji.

Dodatkowe akcje umozliwiaja budowanie wiekszej ilosci
osad lub nawet przenoszenie juz wybudowanych.

karta terenu

Ta ilustracja przedstawia przykladowg obowigzkowq akcje.

Uwaga! Obowigzkowa akcja musi by¢ wykonana, a 3 osady
muszg by¢ wybudowane kolejno jedna po drugiej.

strona z obrazkiem strona 7 ikonami

&

Po wykonaniu dodatkowej akcji gracz odwraca Zeton miejsca spec-
Jalnego tej akcji na strong 7 obrazkiem. Oznacza to, ze wykorzystat
te akcje w danej turze. Po zakonczeniu swojej tury gracz odwraca
wszystkie Zetony miejsc specjalnych na strong z ikonami.

Na koncu swojej tury gracz odktada uzyta karte terenu na
stos zuzytych kart 1 pobiera nowg karte terenu z wierzchu
talii. Nowa karte gracz trzyma przed sobg zakryta przed
innymi graczami.

Uwaga! Po wyczerpaniu talii
z kartami terenu nalezy
przetasowac stos zuzytych kart
terenu i utworzy¢ nowq talie.

Jezeli gracz wybuduje swoja osade przy polu z miejscem spec-

jalnym, zabiera jeden ze znajdujacych si¢ na nim zetonow miejs-

ca specjalnego (jesli jeszcze jakies si¢ tam znajduja). Nastepnie
gracz umieszcza przed soba zdobyty Zeton obrazkiem do gory.
Moze on uzywac tego zetonu dopiero od nastepne;j tury.

Gracz moze zdoby¢ tylko jeden zeton miejsca specjalnego

z jednego pola.

Gracz moze posiada¢ zeton miejsca specjalnego tak dtugo, jak
dtugo posiada przynajmniej jedng osade przy odpowiadajacym
mu polu. Jesli, w wyniku dziatania dodatkowych akcji,
przemiesci swoje osady tak, ze zadna z jego osad nie bedzie
sgsiadowata z tym polem, musi odtozy¢ ten zeton miejsca spec-
jalnego 1 usunac go z gry.

Jesli na polu 7 miejscem specjalnym nie ma juz zadnych Zetonow
miejsca specjalnego, gracz nie otrzymuje zadnych Zetonow.
Uwaga! Gracz moze posiadac tylko 2 takie same zetony
miejsca specjalnego (jesli umiesci swoje osady przy dwoch
takich samych polach miejsc specjalnych,).

Pole zamku

Na koncu gry gracze otrzymuja 3 sztuki zlota za kazde
pole zamku, przy ktorym wybuduja przynajmniej jedng
ze swoich osad.

Gracz otrzymuje tylko

3 sztuki zlota za jedno pole
zamku, nawet jesli wybu-
dowal przy nim wiecej

niz jedng osade.




Reguly budowania - Reguly te dotycza kazdej osady budowanej w akcji obowigzkowe;j i akcji dodatkowej.

1.

Tylko jedna osada moze by¢ zbudowana na pojedyn-
czym, dozwolonym polu terenu.

Uwaga! Pole terenu to pojedynczy
szesciokqt na planszy.

/4

Osady moga by¢ budowane tylko na polach terenu typu:
t aka, Kanion, Pustynia, Pole kwiatow 1 Las.

Wyjgtek. W rzadkich przypadkach moze dojsé do sytuacii, kiedy Pustynia

gracz na poczqtku swojej tury nie ma mozliwosci zbudowania
osady. Dzieje sig tak w przypadku, gdy nie ma juz na planszy
dostepnych pol terenu odpowiadajgcych karcie terenu gracza.
W takim wypadku gracz bierze nowq karte terenu. Bezuzyteczna
karta terenu jest usuwana z gry. W razie koniecznosci gracz
dobiera nowe karty terenu, az otrzyma karte, ktora umozliwia
mu budowanie osady.

3.

Gracz musi, jesli to mozliwe, budowa¢ kazdg nowa osade
na polach przyleglych do istniejacych juz wlasnych osad.

s -

Jesli tF’ memO.lewe’ grgcz musi (W przypadlsu akcji : Ta ilustracja przedstawia 2 mozliwosci wybudowania nowej osady
obowigzkowej) lub moze (w przypadku akcji dodatkowej) dzigki zagranej karcie.

wybra¢ nowe, niezajmowane pole terenu na budowe nowej
osady.

Istnieje wiele mozliwosci wystawienia osady, w zaleznosci
od wykonywanej przezgracza akcji:

";\ \

a) W przypadku akcji obowigzkowej lub dodatkowej akcji Ta ilustracja przedstawia priyklad obowigzkowej akcji, w ktorej
roczni lub stodoty gracz musi wybra¢ pole tego samego gracz nie ma moZliwosci budowania osady praylegajgcej
Wy C o fyg y p g g do wybudowanych juz wlasnych osad.
typu jak jego karta terenu.
: » Akcja
b) W przypadku dodatkowej akcji oazy, farmy lub portu obowigzkowa

gracz musi wybra¢ pole zgodne z wymaganiem danego

zetonu miejsca specjalnego. v (\
\ -
¢) W przypadku dodatkowej akcji wiezy gracz musi @ B ‘

wybra¢ dowolne pole terenu na brzegach planszy.

Zakonczenie gry i koncowa punktacja

Gra konczy sig, gdy ktorys z graczy wybuduje swoja ostatnig * Nastepnie kazdy gracz oblicza ilos¢ punktow ztota

osadg. Biezaca runda gry jest jeszcze kontynuowana, a ostatnim pochodzacych z osad zbudowanych przy polach z zamkami
graczem przeprowadzajacym swoja ture jest gracz siedzacy po (3 sztuki ztota za kazde pole z zamkiem) 1 dodaje do swojego
prawej stronie pierwszego gracza. wyniku.

Kazdy gracz oblicza ilo$¢ zdobytych sztuk ztota i zaznacza jana ~ Zwyciezca zostaje gracz z najwickszg iloscig sztuk zlota.
torze ztota. W przypadku remisu wszyscy gracze wspotdzielg zwycigstwo.

* 3 karty Budowniczych Krolestwa rozpatrywane sa jedna po
drugiej dla kazdego z graczy, zaczynajac od pierwszego gracza.

Prawa autorskie 2011 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Niemcy. Wszystkie prawa zastrzezone.
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Karty Budowniczych Kroélestwa

Wybudowanic osad przy
wodzic.

Gracz otrzymuje 1 sxtuke
xhota za kazdg whasng

osadg zbudowang na polu
praylegajacym do pola z wodg.

Wybudowanie osad na wielu po-
ziomych liniach.

Gracz otrzymuje 1 sztuke dota
za katdg poziomq linig, na ktd-
rej zbudowal preynajmnicj

1 swojg osads (zob pryklad
winstrukeji).

Tworzenic duzych obszaréw
zabudowasi.

1 sztuka
zlota

e <
Dodatkowa akcja portowa: karta

»Rybakéw” nie daje zlota za osady
zbudowane na polach 7 wodg.

4 sztuki zlota 4 sztuki Zlota 0 sztuk Zlota

Pozioma linia

» Obszar zabudowan “ to zhior przyleglych
osad naleiqcych do jednego gracza.

» Obszar zabudowan “ to zbior przyleglych
osad naleiqcych do jednego gracza.

Wybudowanie osad przy
go1 .

Gracz otrzymuje 1 sztukg
ota za kaidg wlasng osad.
zbudowang przy jednym lub
pray wielu polach = garami.

wlasng osade
budowang na polu przyleglym
dozamku albo migjsca special-
nego.

Wybudowanie wielu osad na
pojedynczej poziome;j linii.
Gracz otrzymuje 2 sztuki
=lota za kazdg wlasng osade
Zbudowang na tej poziomej
linii, na ktdrej znajduje sig
najwigeej jego osad.

Wybudowanie jak najwiekszej
liczby csad wkidyatecktntor
mapy:

Dila kazidego sektora: 12 sztuk zdota
dla gracza’z najwigkszq liczhy osad;

6 sxtuk zdota dla gracza z drugy
najuipkszq liczhg osad.

kich sektorach mapy.
Gracz otrzymuje 3 sctuki
ot zo kel lusng asady
wsektorze, w ktdrym posiada
najmniej osad (zob, preyklad
<winstrikei).

1 sztuka
zlota

A3 i 0 sztuk

| Y K lota
% ;\ %&W *‘%‘k 0 sztuk
T e e~
Jezeli gracz zbudowal takq samg
(najwiekszq) liczbe osad na wigcej niz jednej
poziomej linii, to otrzymuje ztoto tylko za
Jedng 7 nich.

8x . 12 Zota

sx B9 12200t

6x . 6 zlota
2x . 0 zlota

Jesli gracze remisujq w ilosci zhudowanych
osad, to wszyscy remisujgcy na 1 miejscu
otrzymujq po 12 sztuk zlota, a remisujgcy

na 2 miejscu otrgymujq po 6 sztuk zlota.

Najmniej osad pomaraiiczowego
gracza znajduje si¢ w prawym
dolnym sektorze mapy. Otrzymuje
on 12 sztuk zlota (4 x 3).

Jesli gracz posiada réwng (najmniejszg) liczbe
osad w kilku sektorach, to otrgymuje punkty tylko
za jeden z nich. Ponadto: gracz otrzymuje punkty

za kartg ,, Farmerow“ tylko wtedy, gdy posiada
przynajmniej 1 osade w kaZdym 7 sektoréow mapy.




Dodatkowe akcje z zetonow miejsc specjalnych - obowiazuja zwykie reguly budowania

Dodatkowa akcja. Wybuduj dodatkowa osade ze swoich zasobow.

Wyrocznia

Wybuduj 1 osade na polu zawierajacym taki sam teren jak zagra-
na przez ciebie karta terenu. Jesli to mozliwe, wybuduj ja na polu
przylegtym do twoich osad.

Farma
Wybuduj jedng osadg na polu Laki. Jesli to mozliwe, wybuduj ja
na polu przylegtym do twoich osad.

Pomin te akcje, jesli nie ma juz na planszy wolnych pol Lgki.

Oaza
Wybuduj jedng osadg na polu Pustyni. Jesli to mozliwe, wybuduj ja
na polu przylegtym do twoich osad.

Pomin te akcje, jesli nie ma juz na planszy wolnych pol Pustyni.

Wieza

Wybuduj jedna osad¢ na polu znajdujacym sie na brzegu planszy.
Wybierz pole z jednym z 5 mozliwych dla budowy typow terenu.
Jesli to mozliwe, wybuduj nowg osade na polu przylegtym do
twoich osad.

Tawerna

Wybuduj jedng osade na koncu linii ztozonej z przynajmniej

3 wlasnych osad. Kierunek linii nie ma znaczenia (pozioma lub
ukosna). Wybrane pole musi by¢ w jednym z 5 mozliwych dla
budowy typow terenu.

Dodatkowa akcja. Przenie$ jedng z wybudowanych juz osad.

Stodola

Przenies jedna ze swoich wybudowanych juz osad na pole tego
samego terenu, co twoja aktualnie zagrana karta terenu. Jesli to
mozliwe, wybuduj ja na polu przylegtym do twoich osad.

Port

Przenies jedna ze swoich wybudowanych juz osad na pole

z woda. Jesli to mozliwe, wybuduj ja na polu przylegtym do
twoich osad. Jest to jedyny sposob, zeby wybudowac osade na
polu z woda.

Padok
Przenie$ jedna ze swoich wybudowanych juz osad o dwa pola w linii prostej
w dowolnym kierunku (poziomo albo na ukos) na pole odpowiednie dla
budowy osad. Mozesz ,,przeskoczy¢* w ten sposéb pola dowolnego typu,
wode, gdry, zamki, miejsca specjalne oraz osady wiasne i innych graczy.
Docelowe pole nie musi przylega¢ do twoich osad.




Sugerowany uklad pierwszej rozgrywki

l.Polqcz 4 czesci planszy z tawerng , padokiem
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jak na rysunku ponizej).

Wszystkie pozostale kroki Przygotowania gry pozostaja bez zmian.

w taki sposob, aby utworzyly kwadratowa plansze (tak

, 0273 @ Z.Umies'é plytki ze skrétem zasad miejsc

specjalnych przy czes-
ciach planszy zawierajg-
cych odpowiadajace im
miejsca specjalne.

3.Umies’é po 2 zetony miejsc
specjalnych na kazdym odpo-
wiadajacym im polu.

4.Potasuj wszystkie karty terenu
1 potdz je w formie talii rewersem
do gory w tatwo dostepnym miej-
scu.

5 «Ut0z 3 karty Budowniczych Krolestwa:
Rybacy, Ryce-
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sem do gory, ‘ 1f
przy planszy.
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Kilka porad dotyczacych budowania osad.

1. Warto wybudowac pierwsza osade przy miejscu spec-
jalnym.

W ten sposob zdobedziesz Zeton miejsca specjalnego,
ktory, poczawszy od nastepnej rundy, zwickszy Twoje
mozliwosci budowania osad na planszy.

Na planszy znajduje si¢ kilka miejsc specjalnych do

wyboru na sasiedztwo Twojej pierwszej osady (dla kazde;j
karty terenu).

Przyktad. Czestaw zagral kartg terenu ,, Pole kwiatow*. Grajgc wedlug su-
gerowanego ukladu pierwszej rngrywict, ma do wyboru pigc roznych miejsc
specjalnych dla swojej pierwszej osady.

2. Powiniene$ postara¢ si¢ wybudowac¢ swoje pierwsze
trzy osady w taki sposob, aby przylegaly do jak najmniej-
szej liczby r6znych rodzajow terenu.
: S Przyktad. Czestaw
wybudowal swoje
pierwsze trzy osady
w taki sposob, Ze
praylegajg tylko
‘ do jednego innego
e |53 rodzaju terenu
7NN (lasu).

Stawiajac osady w ten sposob, ograniczasz szansg, ze
zostaniesz zmuszony do budowania na polach przyle-
gajacych do swoich osad, co pozwoli Ci na znacznie
szybszy rozwo6j krélestwa w réznych czgsciach planszy.

N ,

e O
Przyklad. W swojej drugiej turze Czestaw zagrywa karte terenu ,, Kanion*,
W zwiqzku 7 tyni, Ze Zadna ze wzniesionych przez niego w pierwszej turze
osad nie przylega do kanionu, Czestaw moze ébudowac kolejne osady na
téowglme umiejscowionych polach kanionu. Czestaw buduje osade przy

azie.
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