Gra autorstwa Rikkiego Tahty
dla 2 do 4 osob, w wieku 10 - 110 lat, trwajaca 30 min

W nieszczesnym krélestwie nastat kres pokoju i dobrobytu. Stary krol umart i nie wskazat dziedzica. Jego Zadni wtadzy
synowie dostrzegli w tym szanse zdobycia tronu dla siebie. Rozpoczyna sie bezlitosna walka, ktora na zawsze zmieni
oblicze catej krainy i zdecyduje o tym, kto bedzie stanowic prawo. Od tej chwili liczy¢ sie beda wytqcznie spryt i potega
zbrojnych. Jednak w tej wojnie, jak w kazdej innej zresztq, najwazniejsze jest ztoto. To ono przesadzi o losach tego starcia.
Kto z Was odniesie sukces posréd wojennej zawieruchy i ostatecznie zasiqdzie na tronie?

Gre mozna rozgrywac na dwa sposoby:
1. Zasady podstawowe stworzono gtéwnie z myslq o pierwszej rozgrywce.

2. Zasady zaawansowane stanowiq rozszerzenie zasad podstawowych i zaznaczono je niebieskim ttem (mozecie
zignorowac te dodatkowe zasady podczas swojej pierwszej rozgrywki).

* By¢ pierwszym graczem, ktory zdogdze zamek dowolnego innego grcza.
lub

* Na koncu czwartej pory roku zajmowac wiecej prowmql niz jakikolwiek inny gracz.
q '?ZAW' TOSC PUDEEKA

* 1 dwustronna plansza z jedng stronq przeznaczonq dla 4 graczy (4 zamki)

i druga stronq przeznaczong dla 2 lub 3 graczy (2/3 zamki),
* 40 zetonow jednostek w 4 kolorach (10 jednostek na gracza),
* 12 kart akcji (po 3 karty dla kazdego gracza),
* 20 kart specjalnych zdolnosci, i E
* 4 karty pomocy, *‘@ 1 ) &Y
* 1 karta pierwszego gracza, Znacznik ~ Monety 2 a ISl [+ & .,
* 1 karta por roku i 1 znacznik do liczenia rund, por roku ~ 4graczy 3 graczy
*39 z’(otych monet: 10 x 5 i 29 x 1. Jednostki:

) BY

Plechur Rycerz

Karty akcji ———————— Karta Karta Karta \M J

Powolanie Podatek Ruchiatak 1-gogracza por roku specjalnej Obéz Katapulta
zdolnosci x3 X2




OTOWANIE GRY

O Nalezy wybra¢ strone planszy odpowiedniq do liczby graczy.
O Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje:
* 10 jednostek w swoim kolorze,
* 3 karty akcji (Powotanie, Podatek, Ruch i atak),
« zZlote monety o tacznej wartosci 15 (ilosc¢ ztota, ktorq posiada kazdy gracz, jest jawna przez catq gre).
© Pozostate ztote monety nalezy umiesci¢ obok planszy i utworzyc z nich skarbiec.
O Pierwszy gracz jest wybierany losowo i otrzymuje karte pierwszego gracza.
O Karte por roku nalezy umiescic obok planszy. Znacznik pory roku nalezy umiesci¢ na pierwszej linijce karty (Wiosnay).
O Kazdy gracz umieszcza piechura na swoim zamku.

o

@ Podczas gry wedtug zasad zaawanasowanych nalezy wytozy¢ obok planszy karty specjalnych zdolnosci w liczbie
réwnej liczbie graczy plus jeden (podczas gry 2-osobowej nalezy wytozy¢ 3 karty, podczas gry 3-osobowej - 4 karty,
a podczas gry 4-osobowej - 5 kart). Karty nalezy wytozy¢ odkryte.

Na wlosci gracza sktadajq sie jego zamek oraz dwie sasiadujace z nim prowingje.

* Gracz zawsze moze powotywac jednostki w swoim zamku.
* Gracz zawsze moze powotywac jednostki w dwdéch prowincjach sasiadujacych z jego zamkiem (o ile nie ma w nich
wrogich jednostek).

Prowincja to obszar oznaczony zielono - biatymi przerywanymi liniami (na planszy dla 4 graczy znajduje si¢
15 prowingji, na planszy dla 3 graczy - 10 prowingji, a na planszy dla 2 graczy - 8 prowingji).

Wazne: Zamek jest traktowany jak prowincja. Posiada takze stata obsade (niewidoczna), ktéra zawsze broni
przed atakiem.







Przed pierwsza rundg gry (tzn. przed pierwszq pord roku) ma miejsce faza
wstepna. Zaczynajac od osoby posiadajdcej karte pierwszego gracza,
uczestnicy kolejno wykonujq jednq z trzech opisanych ponizej akcji, do
momentu az wszyscy spasujq,.

1. Powolanie jednostki w swoich wloesciach (optacenie jej kosztu

i umieszczenie na planszy).

Gracz powotuje jedna jednostke (piechura, rycerza, katapulte lub obéz).

W tym celu optaca jej koszt (wskazany na karcie akcji Powolanie),
a nastepnie umieszcza te jednostke w swoich wloesciach (w swoim zamku
lub w jednej z 2 sqsiadujqcych z nim prowincji).

Wazne: W tej samej prowincji lub zamku nie mogq znajdowac sie dwie identyczne jednostki.

2. Licytacja karty specjalnej zdolnosci.

Gracz moze zalicytowac dowolng karte specjalnej zdolnosci dostepna w grze.

* Jesli gracz jest pierwszym licytujacym, umieszcza na wybranej karcie dowolng stawke
(minimalnie 1 zlota) oraz nieuzywana jednostke w swoim kolorze (aby oznaczy¢, ze
zalicytowana stawka nalezy do niego).

*Jesli na danej karcie lezy juz jakas stawka, gracz musi zaptaci¢ wieksza stawke, aby
przelicytowac aktualnego licytujacego. Przelicytowanemu graczowi nalezy zwrdcic zloto
oraz jednostke. Gracz moze przelicytowac samego siebie.

3. Pas.
Kiedy gracz spasuje, nie moze juz brac udziatu w fazie wstepnej, a pozostali gracze kontynuuja faze wstepna bez niego.

Kiedy wszyscy gracze spasuja, faza wstepna dobiega konca. Karty specjalnych zdolnosci trafiaja do zwyciezcow licyta-
cji. Gracze przechodzq do pierwszej rundy gry.

Karty specjalnych zdolnosci muszq byc zawsze odkryte i widoczne dla wszystkich graczy. Mozna ich uzywac podczas
catej rozgrywki. Wszystkie niezakupione karty nalezy odrzucic.

Przyktad: Gracze rozpoczynaja faze wstepna rozgrywki podstawowej. Posiadaja po 15 monet i po kolei zaczynaja powotywac po
Jednej jednostce w swoich prowincjach.

Alicja (grajaca czerwonym) powotuje piechura oraz rycerza (ptacac 2 + 6 = 10 monet). Przemek (grajacy zottym) dobiera
2 obozy ovaz 1 rycerza (ptacac 2 + 2 + 6 = 10 monet). Czarek (grajacy zielonym) decyduje sie ha oboz i dwdch piechurow (placac 2
+ 2 + 2 = 6 monet). Piotrek (grajacy niebieskim) wybiera po kolei 2 rycerzy ovaz katapulte (ptaci az 6 + 6 + 2 = 14 monet).

Gdyby gracze grali wedtug zasad zaawansowanych, chcac kupic¢ karty specjalne, musieliby przeznaczac réwniez swoje
monety na licytacje tychze kart.




Kazda pora roku sktada sie z pieciu faz:
1. Licytacja karty pierwszego gracza
2. Jednoczesny wybor kart akcji

3. Rozpatrzenie kart akcji

4. Przychody

5. Zmiana pory roku

1. Licytacja karty pierwszego gracza

Gracze informujq sie nawzajem, ile posiadajq ztota. Teraz kazdy gracz bierze wszystkie swoje monety
iwtajemnicy umieszcza wybrang ilos¢ ztota w dtoni - to ztoto bedzie stawka w licytacji karty pierwszego
gracza. Tylko w przypadku licytacji karty pierwszego gracza stawka moze wynosic zero. Nastepnie
wszyscy gracze wyciagajq zacisniete dtonie ze stawkami nad stot.

Wszyscy gracze otwieraja dtonie i ujawniajq zalicytowane stawki. Gracz, ktéry zalicytowat najwiecej,
wplaca swojq stawke do skarbca i bierze karte pierwszego gracza. Nastepnie decyduje, czy ja zachowa,
czy przekaze ktdremus z przeciwnikéw. Wszyscy pozostali gracze zachowuja ztoto, ktérym licytowali.

W razie remisu najwyzszych stawek zwyciezca licytacji zostaje poprzedni wlasciciel karty pierwszego gracza (w przy-
padku gdy jest on jednq z remisujacych osdéb) lub osoba siedzaca po jego lewej stronie (jesli poprzedni wtasciciel karty
nie jest jedna z remisujacych osob).

2. Jednoczesny wybor kart akcji

Gracze jednoczesnie wybieraja po jednej z 3 dostepnych kart akcji (Powotanie, Podatek lub Ruch i atak) [@
i umieszczajq je zakryte przed soba.

3. Rozpatrzenie kart akcji
1. Posiadacz karty pierwszego gracza odkrywa swojq karte akcji. Natychmiast wykonuje swojq akcje.

2. Nastepnie (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara) kolejny gracz odkrywa swoja karte akcji i wykonuje swo-
ja akcje. Nalezy powtarzac ten schemat, az kazdy gracz wykona swojq akcje.




1. Powolanie

Wybér tej akcji pozwala graczowi powoltywaé nowe jednostki, ptacac koszt wskazany na karcie akcji
Powotanie, i umiescic je na planszy.

* Piechur: 2 ztota

* Rycerz: 6 ztota

e QOboz: 2 ztota

* Katapulta: 2 ztota

Niektére karty specjalnych zdolnosci moga zmieni¢ podany
koszt jednostki.
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Zasady umieszczania jednostek na planszy
A. W danej prowincji mogq by¢ wylacznie jednostki jednego koloru.

B. W tej samej prowincji lub zamku nie moze by¢ dwdich identycznych jednostek (np. w jednej prowincji nie moze byc
2 piechurow, 2 rycerzy itd.).

C. Gracz moze zawsze powotywac jednostki w swoim zamku lub w dwdch sasiadujacych prowincjach swoich wtosci,
jesli te prowincje nie zawieraja zadnych wrogich jednostek.

D. Jednostke mozna powotac w dowolnej prowincji, ktora zawiera juz inne jednostki tego samego koloru.

Wyjatek: Obozéw nie mozna powotywac w zamku.
Wyjatek: Rycerzy nie mozna powotywac¢ w Pieskowych Skatach.

2. Podatek
Y Wybdr tej akcji pozwala graczowi wziqc 3 ztota ze skarbca.

3. Ruchiatak

Wybierajac te akcje, gracz moze wykonac ruch lub atak kazda swoja jednostka znajdujaca sie na planszy.
Gracz decyduje o kolejnosci tych dziatar:

A. Ruch powoduje, ze gracz porusza jednostkami do pustych lub przyjaznych sasiadujacych prowingcji
(za przyjaznq prowincje uwaza sie takq, ktora zawiera jednostki tego samego koloru,).

B. Atak powoduje, ze gracz atakuje jednostki przeciwnikéw w sasiadujacych wrogich prowincjach
(za wroga prowincje uwaza sie takq, ktora zawiera jednostki przeciwnikow).

C. Gracz moze réwniez pozostawic jednostki tam, gdzie sq i nie wykonywa¢ nimi Zzadnych dziatan.




Piechur: Moze poruszyc sie wytdacznie do jednej prowincji sasiadujacej z ta, w ktorej obecnie sie znajduje
. (wliczajac zamek). Po tym ruchu nie moze sie dalej poruszac ani atakowac do konca tej rundy.
@Rycerz: Moze wielokrotnie poruszac sie z jednej prowincji do innej sasiadujacej prowincji (wliczajac
wtasny zamek, ale wytqczajac Pieskowe Skaty), o ile kolejne prowincje na jego drodze sa puste lub przyjazne
}‘,)& (za przyjaznq prowincje uwaza sie taka, ktéra zawiera jednostki tego samego koloru).

Oboz: Nie moze sie poruszac.
@ Katapulta: Nie moze sie poruszac.

Kazda jednostka z wyjatkiem obozu moze zaatakowac sasiadujaca wrogq prowincje.

Jesli we wrogiej prowincji znajduje sie wigcej niz jedna jednostka przeciwnika, ataki muszq by¢ przeprowadzone w na-
stepujacej kolejnosci: najpierw przeciwko piechurowi, nastepnie przeciwko rycerzowi, a na koniec przeciwko obozowi.

DO €

1. Gracz umieszcza swojq atakujacq jednostke na granicy wrogiej prowincji, ktérq atakuje. Utatwia to orientacje
w walce i sledzenie kolejnych atakow.

2. Atakujacy gracz méwi obroricy, ile zlota posiada. Nastepnie w tajemnicy przygotowuje stawke (minimalnie
1 ztota), umieszcza ja w dtoni i wyciaga zacisnieta dton nad stot.
Teraz obrorica musi zgadnac wysokos¢ stawki atakujacego.
* Jesli zgadnie, atak nie udaje sie: atakujaca jednostka zostaje usunieta z planszy i wraca do zasobdw atakujdcego.
* Jesli nie zgadnie, atak udaje sie: bronidca jednostka zostaje usunieta z planszy i wraca do zasobéw obroricy.
Bez wzgledu na wynik ataku ztoto stanowidqce stawke atakujacego jest zawsze tracone i wedruje do skarbca.
3. Po ataku:
* Jesli w prowincji nadal pezestaja wrogie jednostki, atakujacy moze kontynuowac atakowanie tych jednostek
jedna po drugiej, dopoki dysponuje ztotem. Moze réwniez przerwac atak i wycofac sie do swojej prowincji.
* Jesli wszystkie wrogie jednostki zostaty pokonane, atakujaca jednostka musi poruszy¢ sie do tej prowingcji.
Piechur nie bedzie mdgt zrobi¢ w tej rundzie nic wiecej, a rycerz moze kontynuowac ruch i atak.




(&2 Piechur: Moze atakowac wytacznie jedna sasiadujaca prowincje.

Podwojona obrona: Niektdre prowincje i karty specjalnych zdolnosci zapewniajq jednostce Podwojona
obrone. Zamiast jednej szansy na odgadniecie wysokosci stawki atakujacego, jednostka z Podwojong obrong
moze dokona¢ dwdch jednoczesnych préb odgadniecia wysokosci stawki (np. ,Sadze, ze postawites 2 lub 5
ztota”). Jesli ktéras z odgadywanych wartosci okaze sie wtasciwa, atak nie udaje sie.

Rycerz: Moze wykona¢ nieograniczona liczbe atakéw. Po udanym ataku sqsiadujacej prowincji moze kontynu-
ﬁ owac ruch i atak, dopdki jego atak sie nie uda lub gracz zdecyduje sie przerwac te akcje.

Uwaga: Jesli w prowincji znajdujq sie jakiekolwiek wrogie jednostki, rycerz nie moze sie przez nie poruszyc bez
przeprowadzenia ataku. Ponadto rycerz nie moze poruszyc sie do Pieskowych Skat ani atakowac tej prowincji.

,ﬁ% Oboz: Nie moze atakowac. Moze sie tylko bronic. Jesli zostanie pokonany podczas ataku, zostaje przejety
przez atakujacego.

Przejecie obozu: Kiedy oboz zostanie pokonany, nalezy natychmiast zastapic go jednostka obozu w kolorze ataku-
jacego, o ile atakujacy ma w swoich rezerwach odpowiedniq jednostke. Atakujacy nie moze przejac obozu, jesli nie ma
odpowiedniej wolnej jednostki w swoim kolorze. Obdz wraca do zasobdw obrotcy.

Od tej chwili w fazie przychodéw przejety obodz bedzie zapewniat nowemu wtascicielowi 1 zlota.

Z6lty piechur atakuje niebieskiego ...jego atak udaje sie i niebieska jednostka  ...jego atak udaje sie. Z6lty piechur wcho- ...oboz zostaje przejety i zastapiony
rycerza... zostaje usunieta. Nastepnie atakuje oboz... dzi do prowingji. .. z6ttym obozem...




Katapulta: Nie moze si¢ bronic¢, moze tylko atakowa¢. Katapulta moze atakowac¢ wytqcznie jedna sasiadu-
jaca prowincje (za wyjatkiem Pieskowych Skat - tej prowincji nie moze atakowac).
* Jesli katapulta znajduje sie w Pieskowych Skatach, moze atakowac w odlegtosci maksymalnie dwéch
prowingcji, czyli bezposrednio atakowac zamki.
* Po udanym ataku katapulta niszczy wszystkie wrogie jednostki we wrogiej prowincji (natychmiast
wracajq do zasobow obroricy, ale nie mozna przejac wrogiego obozu ani katapulty).
e Katapulta atakujaca zamek moze zniszczy¢ wytacznie jednostki znajdujace sie
w zamku - nie moze natomiast zniszczyc statej obsady zamku.

Wazne: Jedna katapulta moze by¢ uzyta tylko raz. Po ataku wraca do zasobéw atakujacego.

-
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Przejecie katapulty: Katapulta nie moze sama sie bronic i zostaje automatycznie przejeta przez jednostke, ktéra
poruszy sie do jej prowincji - nie ma potrzeby rozpatrywac ataku. Przejetq katapulte nalezy natychmiast zastapic
jednostka katapulty wkolorze atakujacego, o ile atakujacy ma w swoich zasobach odpowiedniq jednostke. Atakujacy

nie moze przejac katapulty, jesli nie ma odpowiedniej wolnej jednostki w swoim kolorze. Katapulta wraca do zasobow
obroncy.

Wazne: Atakujacy nie moze uzyc przejetej katapulty w tej samej rundzie, w ktdrej ja przejat.
Stala obsada zamku: Kazdy zamek posiada statq obsade, ktéra nie jest reprezentowana jako jednostka, ale jest tam

zawsze obecna. Za kazdym razem, kiedy zamek zostanie zaatakowany, jest najpierw broniony przez jednostki, ktore
sq na nim umieszczone i dopiero po tym, gdy wszystkie zostana pokonane, zamku zaczyna broni¢ stata obsada.

e Zamek: Podczas ataku na zamek wszyscy piechurzy i rycerze w tym zamku posiadaja Podwojona obrone.
S Kiedy zostanq pokonani, zamku zaczyna bronic stata obsada, ktéra rowniez posiada Podwojonga obrone (ka-

prass g

tapulty nie mogq bronic, zatem nalezy je ignorowac podczas obrony zamkuy).
Nalezy pamietac o zmianach zasad zwigzanych z kartami specjalnych zdolnosci.

4. Przychody
Kiedy karty akcji zostana rozegrane, nalezy przejsc¢ do fazy przychodow.
Kazdy gracz otrzymuje ze skarbca:

* 1 zlota za kazdy obéz posiadany na planszy,
* 1 zlota za kazdq zajmowanga prowincje eznaczona symbolem +1 ztota,

* ztoto wynikajace z posiadanych kart specjalnych zdolnosci.

+1 zlota za oboz +1 zlota za zajmowanie
- tej prowingji
23

5.Zmiana poryroku .
Znacznik pory roku nalezy przesunaé w dét na karcie por roku i rozpoczac nowq pore roku.




W odrdéznieniu od poprzednich pér roku, zima gracze jednoczesnie wybierajq 2 karty akcji (zamiast jednej).
Posiadacz karty pierwszego gracza jednoczesnie odkrywa swoje obydwie karty akcji. Sam decyduje o kolejno-

sci, w jakiej rozpatrzy te karty. Wszystkie efekty pierwszej karty akcji nalezy rozpatrzy¢ przed rozegraniem
drugiej karty akcji. Laczenie efektéw dwdch akcji jest zabronione.

Wazne: Ostatni gracz podczas zimy nie wykonuje swojej rundy, jesli nie ma szans na wygranie gry (tym samym nie
moze wystqpic w roli szarej eminencji, ktora zdecyduje o tym, kto zostanie zwyciezca).

Gra moze sie zakonczy¢ na dwa sposoby:

1. W momencie gdy gracz zdobedzie dowolny wrogi zamek, natychmiast zostaje zwyciezca. Aby zdobyc zamek, gracz
musi pokonac jego statq obsade (co jest ostatnim krokiem po zniszczeniu wszystkich jednostek w zamku).

2. Jesli Zaden gracz nie zdobedzie wrogiego zamku do konca zimy, zwycieza gracz, ktory zajmuje najwieksza liczbe prowingji.
W razie remisu zwycieza gracz posiadajdcy na koniec gry najwiecej ztota.

Przyktad: Po skoriczonej zimie Zadnemu z czterech graczy nie udato si¢ opanowac wrogiego zamku. Muszq wiec podliczyc¢
zajmowane prowincje. Alicja zajmuje 3 prowincje, Przemek z Czarkiem zajmujq po 5 prowincji, a Tomek ma swoje oddziaty
Jedynie w 2 prowincjach. Czarek z Przemkiem poréwnujq swoje zasoby: Czarek ma 2 ztota, a Przemek tylko 1. Wygrywa
zatem Czarek i zostaje ogtoszony nowym wtadca Krolestwa.
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* Koszt powotania. 2 )
I Porusza sie do jednej sasiadujacej prowincji.ﬁ
Moze atakowac jednq sasiadujaca prowincje. )“_{

* Broni sie samodzielnie (Podwojona
obrona w Pieskowych Skatach).
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*Koszt powotania. 6

Moze wielokrotnie poruszac sie .o
z prowingcji do prowincji. ﬁ

Moze wielokrotnie atakowac kolejne prowincje. » <
Pieskowe Skaty sq dla niego niedostepne.

* Moze sie bronic.

&

*Koszt powotania. 2 |

Nie porusza sie. )

Niszczy wszystkie jednostki w prowingcji U

(lub w zamku, z pominieciem statej obsady). »<
Z GOr Pieskowych moze atakowac¢ dowolny zamek.
Nie moze atakowac statej obsady zamku.

Usuwana po wykonaniu ataku.
I Nie moze sie bronic.
Moze zostac przejeta przez wrogiego

piechura lub rycerza (ale moze by¢ uzyta
dopiero w nastepnej rundzie).

Nie moze atakowac jednostek w Pieskowych Skatach.

B I Koszt powotania. 2
@ Nie moze by¢ umieszczony w zamku.
. .+ tNieporusza sig. Q

3’ e I Nie moze atakowac.

Maoze sie bronic¢ (Podwojona obrona
w Pieskowych Skatach).

m Moze zostac przejety przez wrogiego
piechura lub rycerza.

Zapewnia 1 ztota w fazie przychoddw.

*Nie moZnaTlT umieszczac obozu.
e Piechur i rycerz majq tu Podwojongq obrone. B X2

e Jest tu zawsze obecna stata obsada gy X B
i ma tu Podwojona obrone.

» Umieszczone tu katapulty nie mogaq bronic.

* Aby zdoby¢ zamek, gracz musi pokonac kazdaq
jednostke w zamku (za wyjatkiem katapulty),
a nastepnie pokonac jego statq obsade.

* Piechur i ob6z majq tu Podwojongq obrone “ XB
* Nie mozna tu umieszczac rycerzy. @
* Umieszczona tu katapulta moze zaatakowac zamki.

4b

* Katapulty nie moga atakowac¢ umieszczonych tu jednostek.

* Zapewnia 1 ztota w fazie przychodéw. +| |

» Zapewnia 1 ztota w fazie przychodéw. +| |




