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ELEMENTY GRY

4 ptytki startowe z numerem 1

CEL GRY

45 kart muru,
ponumerowanych od 2 do 46

Podczas gry gracze beda budowac zamki. Wygra gracz, ktdremu uda sig najszybciej
zbudowac zamek sktadajacy sig z 10 elementéw (ptytka startowa + 9 kart muru).

PRZYGOTOWANIE GRY

(B®Kazdy gracz dostaje ptytke
z numerem 1i ktadzie jg na stole
po swojej lewe;j stronie.
(B)Karty muru nalezy potasowac
i roztozy¢ wszystkie na srodku stotu,
obrazkami do dotu.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio
zwiedzat zamek lub gracz najmtodszy,
a nastepnie rozgrywka toczy sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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Sposrdd roztozonych na stole kart gracz wybiera jedng karte, odkrywa jg w taki
sposab, aby wszyscy gracze widzieli znajdujacy sig na niej obrazek i numer.
Nastepnie gracz moze wykonac jedno z dwoch dziatan:

- dotozy¢ karte do prawej krawedzi swojego zamku,
- odtozy¢ karte na miejsce, z ktorego zostata wzigta (obrazkiem do dotu).

Uwaga! Kazda kolejna karta doktadana do zamku musi posiada¢ numer wyzszy
od poprzedniej karty!

Zamek Zosi Przyktad: Zosia odkryta kartg z numerem 33 Ostatnio
- dotoZona karta do jej zamku ma numer 41, nie moze wigc

_' dotozyc do niej karty 33
&

Michat odkryt karte z numerem 32. Poniewaz ostatnio
dotoZona do jego zamku karta ma numer 30 moze
dotozyc ja do budowanego przez siebie zamku.

« Kazdy gracz buduje swdj zamek. Nie mozna doktadac kart do zamku innego gracza.
+ Raz dotozonej do zamku karty nie mozna usunac¢ lub przesunag.
Zostaje tam ona do konca gry.
- Jezeli w swoim ruchu gracz wyciagnie kartg z numerem nizszym od numerow
ostatnich kart w zamkach wszystkich graczy, nalezy jg usunac z gry,
a gracz konczy swoja ture.




Przyktad: Zosia odkryta karte z numerermn 17. Ostatnie karty w zamkach wszystkich graczy maja
numery wyzsze niz 17, karta ta jest wiec odktadana do pudetka. Tura Zosi koriczy sig.

Zamek Zosi "W Zamek Michata

W) Zamek Macka
-

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc¢ sig na 2 sposaoby:

- gdy ktdrys z graczy dotozy dziesigty element do swojego zamku
(ptytka startowa + 9 kart muru),

- gdy odkryta zostanie ostatnia karta na $rodku stotu.

W obu przypadkach wygrywa gracz, ktory zbudowat najwigkszy zamek
(z najwiekszej liczby kart). W przypadku remisu, wygrywa gracz posiadajacy
w swoim zamku karte 0 najwyzszym numerze.

WARIANT GRY

W wariancie tym, postacie znajdujace sig w zamkach dostarczajg graczom
dodatkowe punkty. Po zakonczeniu gry gracze otrzymuija:

- 1 punkt za kazda karte w swoim zamku

oraz punkty za postacie znajdujace sig na kartach muru:
- krol = 3 pkt

- krolowa = 3 pkt

- kazdy rycerz = 1 pkt

- kazda ksiezniczka = 1 pkt

- kazda para rycerz i ksiezniczka” = 1 pkt



Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbg punktow. W przypadku remisu
wygrywa osoba, ktéra w swoim zamku posiada kréla. Jezeli nikt go nie ma,
wygrywa 0soba, ktora posiada krélowa. Jezeli nikt nie ma krolowej, wygrywa
0soba, ktdra posiada czarnoksieznika. JeZzeli nikt go nie ma, gra konczy sig
remisem.

W tym wariancie gry Czarnoksieznik jest kartg specjalng, posiadajgca magiczng
wtasciwos$c. Raz w ciggu gry, osoba ktdra ma Czarnoksigznika w swoim zamku,
moze dotozy¢ wyciagnigtg karte muru pomigdzy dwie inne karty, dodane
wczesniej do zamku.

W Zamek Zosi

Przyktad: Zosia wyciggneta karte Czarnoksieznika
i doktada ja do swojego zamku.

W nastepnej turze Zosia wyciggneta karte 23

Nie moze jej dotozyc do ostatnief karty w zamku
poniewaz posiada za niski numer. Wykorzystuje
Jednak zdolnosc Czarnoksieznika i umieszcza karte
23 pornigdzy kartami 17 1 26.
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