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Zameki” to polska edycjagry . The Castle” z serii,Carcassonne”.

Gra wydana za zgoda autora serii ,Carcassonne”
Klausa-Jurgena Wrede i wydawnictwa Hans im Gluck.

10 ptytek muru

R

60 kafelkow

dom kapliczka

Uwaga! Inne elementy znajdujace sie na kafelkach }
nie maja znaczenia w trakcie gry, petnig funkcje ozdobna.
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14 poddanych po 7 dla kazdego gracza)

2 siedziby rodéw (po 1 dla kazdego gracza)
Do gry dotaczylismy naklejke, dzieki ktdrej mozesz podpisac
swoéj egzemplarz gry.




Dwa rody walczg o wtadze nad zamkiem, w obrebie ktérego toczy sie gra. Doktadajac ko-
lejne kafelki, tworzycie sie¢ drag, taki, domy i chlewy, nad ktérymi staracie sie przejac
kontrole. Musicie w przemyslany sposob wykorzystywa¢ swoich poddanych: heroldéw,
mnichdéw, giermkow i rolnikow - pomoga wam oni przejac kontrole nad obiektami zamku
i zdoby¢ punkty. Otrzymacie je réwniez za dwa elementy, ktére muszg sie znalez¢ w kaz-
dym porzadnym zamku: kapliczki i dyby. Na koniec gry osoba z najwigksza liczba punk-
tow przejmuje wtadze w zamku, a rywala zakuwa w dyby.

Przygotowanie gry \

® Ptytki muru roztdzcie tak, jak na * *

rysunku obok. Mur tworzy tor
punktéw (od pola 0 do 99). Sta-
nowi on granice obszaru gry.
Zwréccie uwage, ze na kilku
ptytkach muru znajduja sie pola
startowe.

® 18 zetondow specjalnych potoz-
cie na stole obrazkami do dotu
i wymieszajcie. Nastepnie na
kazdej wiezy obronnej (z wy-
jatkiem tej z polami 0 i 1) po-
tézcie po 1 zetonie. Niewyko-
rzystane zetony odtdzcie (bez
podgladania) do pudetka.

® 60 kafelkow potdzcie na stole
obrazkami do dotu i wymieszaj-
cie. Nastepnie stworzcie z nich
kilka stoséw i potdzcie poza mu-
rami zamku.

® Wezcie po 1siedzibie rodu i po
6 poddanych w wybranym ko-
lorze i potdzcie przed soba.

@ Na polu zero na torze punkta-
Cji potdzcie po 1 poddanym.
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Podczas gry bedziecie
uktadac tu kafelki E:’

Gracz B



| Przebieq rozgrywhi |

Gre rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio byta zakuta w dyby (lub starszy gracz). W swojej tu-
rze gracz moze wykonac 3 akcje w nastepujacej kolejnosci:

Akcja 1. Dotozenie kafelka
Akcja 2. Wprowadzenie poddanego do zamku
Akcja 3. Zdobycie punktow

Akcja 1. DOLOZENIE KAFELKA

Gracz bierze 1 kafelek z dowolnego stosu i umieszcza go w obrebie muréw zgodnie z ponizszymi
zasadami:

- Pierwszy kafelek dotozony w grze musi przylega¢ bokiem
do ktdregos z pol startowych. Pola te traktowane s3 jak
kafelki.

- Kazdy nastepny kafelek musi przylega¢ co najmniej jednym bokiem do ktéregos$ z pol
startowych lub do innego kafelka.

- Droga musi by¢ potaczona z innym fragmentem drogi — zaréwno ta na kafelkach, jak i na
polach startowych.

Uwaga! Wyjatek stanowi mur. Droga na kafelku moze stykac sie z cegtami muru.




« Do muru mozna doktada¢ wszystko: droge, dom, chlew i take.

- Jesli gracz nie ma mozliwosci dotozenia kafelka, pokazuje go rywalowi, odktada kafelek
do pudetka i bierze nowy ze stosu. Nastepnie doktada go wedtug wyzej opisanych zasad
w obrebie muréw zamku.

Akcja 2. WPROWADZENIE PODDANEGO DO ZAMKU

Na dotozonym przed chwilg kafelku gracz moze (ale nie musi) umiesci¢ jednego poddane-
go ze swojej puli pionkow. Jesli gracz nie ma juz poddanych w swojej puli, pomija te akcje.
Wprowadzajac poddanego do zamku, gracz moze umiesci¢ go na jednym z obszaréw znaj-
dujacych sie na dotozonym przed chwilg kafelku: w domu, chlewie, na drodze lub tace.
W zaleznosci od tego, gdzie zostanie umieszczony, poddany petni¢ bedzie inng funkcje.

Giermek - poddany wystany do domu.
Jesli na kafelku s3 domy niepotaczone

ze sobg, nalezy wybrac¢ jeden z nich &
i postawi¢ na nim giermka.

Rolnik - poddany wystany do chlewu.
Jesli na kafelku sg chlewy niepotaczo-

ne ze soba, nalezy wybrac jeden z nich &
i postawi¢ na nim rolnika.




Herold - poddany wystany na droge.
Jesli na kafelku sa fragmenty drogi
niepotgczone ze sobg, nalezy wybrac
jeden z nich i postawi¢ na nim herolda.
Zwroccie uwage, ze dyby nie przery-
waja drogi (biegnie ona dookota nich).
Fontanna natomiast ja przerywa (two-
rza sie oddzielne fragmenty drég).

Mnich - poddany wystany na take. Je-
sli na kafelku sa taki niepotaczone ze
sobg, nalezy wybrac¢ jedna z nich i po-
tozy¢ na niej mnicha.

Wysytajac poddanego na take, nale-
zy go potozy¢ (mnich lezy na trawie
i spoglada na niebo). Bedzie tam le-
ze¢ do korica gry (nie wrdci juz do puli
pionkéw gracza). Poddani wysytani na
drogi, do doméw i chlewow s3 na nich
stawiani. Beda tam sta¢ do chwili,
az obszar, na ktédrym stoja, zostanie
ukonczony (w takiej sytuacji wréca do
puli pionkéw gracza).

Przyktad: Gracz dotozyt Rafelek z chlewem, dwiema tgkami i drogqg. Na jednym z tych obsza-
réw moze umiesci¢ swojego poddanego. Jesli wybratby jedng z dwdch tgk, musiatby na niej
potozyc poddanego. Jesli wybratby chlew albo droge, musiatby postawic tam poddanego.
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Jesli gracz nie ma poddanych w puli pionkéw, w swojej turze nie wysyta poddanego do
zamku. Gdy jednak w trakcie gry ktéry$ poddany wréci do puli gracza, moze on ponownie

z niego korzystac.
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WALKA O KONTROLE OBSZAROW

Dotozony kafelek powoduje powiekszenie drogi, domu, chlewu lub taki. Jesli na ktéryms
z tych obszaréw znajduje si¢ juz jaki$ poddany (ktéregokolwiek z graczy), gracz nie moze
wystac swojego poddanego na ten obszar.

Pamietajcie, ze nie ma znaczenia, o ile kafelkow oddalony jest poddany, ktéry znajduje sie
juz na danym obszarze - kontroluje on caty ten obszar i zaden z graczy nie moze dotozy¢
tam innego poddanego.

Przyktad A: Gracz dotozyt kafelek z chlewem, drogg i dwiema tgkami. Moze wystac¢ podda-
nego na 1z obszaréw wskazanych zielong strzatkg. Nikt tych obszardw nie kontroluje.

Przyktad B: W tej sytuacji gracz nie moze wysta¢ poddanego na droge, poniewaz jest juz
kontrolowana.

Przyktad C: W tej sytuacji gracz nie moze wysta¢ poddanego na duzg tgke, poniewaz jest
juz kontrolowana.

Przyktad D: W tej sytuacji gracz nie moze wysta¢ poddanego na mniejszg tgke, poniewaz
jest juz kontrolowana.



tACZENIE KONTROLOWANYCH OBSZAROW

Dotozony kafelek moze spowodowa¢ potaczenie obszarow kontrolowanych przez graczy.
W takiej sytuacji gracz nie moze wystac swojego poddanego na ten obszar, a poddani znaj-
dujacy sie na potaczonych obszarach zostaja na swoich miejscach.

Przyktad: Gracz dotozyt kafelek z chle-

wem, drogq i tgkq.

- Gracz potgczyt 2 drogi kontrolowane
przez biatego i czarnego gracza. Herol-
dzi stojgcy na drodze pozostajg na swo-
ich miejscach, a gracz nie moze umiescic¢
herolda na dotozonym kafelku.

« Gracz potgczyt 2 tgki kontrolowane
przez biatego gracza. Mnisi lezgcy na
tgce pozostajg na swoich miejscach,
a gracz nie moze umiesci¢ mnicha na
dotozonym kafelku.

« Gracz powiekszyt réwniez chlew, Rtory nie jest kontrolowany przez nikogo. Gracz moze
wiec wystac¢ tam swojego rolnika.

Akcja 3. ZDOBYCIE PUNKTOW

Jesli dotozony kafelek spowodowat ukonczenie budowy drogi, domu lub chlewu, nastepuje
liczenie zdobytych punktow. Ukonczenie budowy oznacza, ze dany obszar jest zamkniety
i nie ma mozliwosci jego dalszego powigkszania. Zdobyte punkty zaznaczacie, przesuwajac
swoje pionki na torze punktow.

Pamietajcie, ze punkty za ukonczony obszar dotycza BB
drogi, domu i chlewu, ale nie taki! Punkty za taki przy-
znawane s3 na koniec gry (dlatego mnisi leza na takach
i czekaja na zakoriczenie rozgrywki).

Punkty za ukonczony obszar zdobywa gracz majacy wiecej poddanych na tym obszarze.
W przypadku remisu zaden gracz nie zdobywa punktéw.

Pamietajcie, ze niewazne jest, ktéry gracz dotozyt kafelek powodujacy ukonczenie drogi,
domu lub chlewu. Punkty zdobywa gracz majacy wiecej poddanych na zamknietym obszarze.

Jesli po dotozeniu kafelka punkty za ukoriczone obszary zdobyli obaj gracze, jako pierwszy
zaznacza je na torze punktéw gracz, ktérego tura wtasnie trwa. Ma to znaczenie przy zdo-
bywaniu zetondw lezacych na torze punktéw (wyjasnimy to w dalszej czesci instrukgji).




UKONCZONA DROGA

Gracz majacy wiecej heroldow na ukoriczonej drodze zdo-
bywa 1 punkt za kazdy kafelek tworzacy te droge.

Przyktad: Biaty gracz dotozyt kRafelek do pola startowego
i umiescit herolda na drodze. W ten sposéb stworzyt bar-
dzo Rrétkg, ukonczong droge, ktérg kontroluje. Zdobywa
1 punkt za kazdy kafelek tworzgcy te droge, co daje mu
2 punkty (pole startowe traktowane jest jak kafelek). Gracz
przesuwa swoj pionek na torze punktéw o 2 pola, a na-
stepnie herold wraca do puli gracza.

Jesli przy ukonczonej drodze znajduja sie dyby, gracz otrzymuje nie 1, ale 2 punkty za kaz-
dy kafelek tworzacy te droge. Wigksza liczba dybow nie daje dodatkowych punktow! Wy-
starcza jedne dyby, aby zdoby¢ 2 punkty za kazdy kafelek drogi.

Przyktad: Biaty gracz dotozyt kafe-
lek (i umiescit mnicha na tgce). Dro-
ga zostata ukonczona. Stoi na niej
1 biaty herold, biaty gracz kontrolu-
Jje wiec te droge. Przy drodze stojg
dyby, gracz zdobywa wiec 2 punkty
za Razdy Rkafelek tworzgcy droge:
5 kafelkéw x 2 punkty = 10 punktow.
Gracz przesuwa swdj pionek na to-
rze punktéw o 10 pdl. Biaty herold
wraca do gracza. Czarny herold nie jest brany pod uwage, poniewaz stoi na innej drodze
(fontanna rozdziela obie drogi).

UKONCZONY CHLEW

Gracz majacy wiecej rolnikow
na ukonczonym chlewie zdo-
bywa 2 punkty za kazdy kafe-
lek tworzacy ten chlew.

Przyktad: Biaty gracz dotozyt
kafelekR tgczgcy 2 mate chle-
wy kontrolowane przez niego
z chlewem kontrolowanym do-
tychczas przez czarnego rolni-
ka. Powstat w ten sposéb 1 duzy
ukoriczony chlew kontrolowany
przez biatego gracza. Zdobywa
on 2 punkty za kazdy kafelek tworzgcy chlew: 6 kafelkéw x 2 punkty = 12 punktéw (pole
startowe z chlewem traktowane jest jak Rafelek). Gracz przesuwa swdéj pionek na torze
punktéw o 12 pdl. Rolnicy wracajg do graczy.




UKONCZONY DOM

Gracz, ktéry ma wiecej giermkow na ukoriczonym domu, zdobywa 1 punkt za kazdy kafelek
tworzacy ten dom.

Po zdobyciu punktéw za pierwszy ukoficzony dom staje si¢ on siedziba rodu. g
Gracz umieszcza na nim swoj pionek symbolizujacy siedzibe rodu.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie punkty za wigkszy dom (sktadajacy sie
z wigkszej liczby kafelkéw), przenosi tam siedzibe rodu.

Na koniec gry siedziba rodu jest wiec najwiekszy dom, za ktdry gracz zdobyt
punkty.

Przyktad: Biaty gracz dotozyt kafelek powodujgcy ukoriczenie domu. Znajduje sie w nim
3 giermRkdéw: 2 biatych i 1 czarny, biaty gracz Rontroluje wiec ten dom. Zdobywa 1 punkt za
kazdy kafelek tworzgcy dom: 5 kafelkéw x 1 punkt = 5 punktéw. Gracz przesuwa swéj pio-
nek na torze punktéw o 5 pdl. Giermkowie wracajg do graczy. Jest to najwiekszy dom, za
ktory biaty gracz zdobyt dotychczas punkty, dom staje sie wiec siedzibg rodu.

Pamietajcie, ze po przyznaniu punktéw za ukonczong droge, dom lub chlew stojacy na
nich poddani wracaja do odpowiednich graczy. Poddani ci w dalszej czesci gry moga
by¢ ponownie wysytani do zamku w dowolnej roli: jako heroldzi, rolnicy, giermkowie
lub mnisi.
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ZDOBYWANIE ZETONOW SPECJALNYCH

Zetony specjalne leza na wiezach obronnych znajdujacych sie na murze zamku (na torze punk-
téw). Kazda wieza obejmuje 2 pola toru punktéw (np. pola 56 i 57). Jesli ktérys pionek zatrzyma
sie na jednym z tych pdl, gracz zdobywa zeton specjalny i ktadzie go przed soba (obrazkiem do
gory). Jesli jednak pionek minie pole z zetonem, gracz nie zdobywa zetonu specjalnego.

Przyktad: Aby otrzymac zeton specjalny, biaty
gracz musi zdoby¢ 3 lub 4 punkty. Jego pionek
zatrzyma sie wtedy na polu 56 lub 57. Jesli zdo-
bedzie wiecej i minie te pola, nie bedzie mogt
wzigc tego zetonu.

- Gracz moze wykorzystac¢ zdobyty zeton spe-
cjalny w swojej nastepnej turze lub w dalszej
czesci gry. Nie moze wykorzystac go od razu
po zdobyciu.

+ Gracz moze mie¢ dowolna liczbe zetonow specjalnych.

+ Podczas swojej tury gracz moze wykorzysta¢ dowolna liczbe zetondw specjalnych.
- Wykorzystane zetony specjalne nalezy odtozy¢ do pudetka.

Opis zetonéw specjalnych znajduje sie na koncu instrukgji.

L e

| Koniec turygracza &

Po dotozeniu kafelka, ewentualnym wprowadzeniu poddanego do zamku i zdobyciu punk-
tow tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna jego przeciwnik.

Gra konczy sie, gdy wykorzystane zostana wszystkie kafelki w stosach.

- Zetony specjalne, ktére pozostaty na torze punktéw, nalezy odtozy¢ do pudetka.

- Nastepnie gracze zdobywaja punkty za taki i siedzibe rodu (zgodnie z zasadami opisany-
mi na nastepnej stronie) - dodaja je do punktéw zdobytych podczas gry.

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw. W przypadku remisu gra-

cze dziela sie zwyciestwem.

Nieukonczone drogi, domy i chlewy nie daja punk-
tow, chyba ze gracz wykorzysta odpowiednie zeto-
ny specjalne (opis zetondw na ostatniej stronie).

1



PUNKTY ZA tAKI

- Rozpatrujecie kazda take, na ktorej znajduje sie przynajmniej 1 mnich - niezaleznie od
tego, czy taka jest ukonczona, czy nie.

+ Gracz majacy wiecej mnichéw na tace zdobywa 3 punkty za kazda kapliczke znajdujaca
sie na tej tace. Przesuwa swdj pionek na torze punktéw o odpowiednig liczbe pél. W przy-
padku remisu zaden gracz nie zdobywa punktéw.

Przyktad: Na duzej tgce ® znajdujg sie mnisi obu graczy: 1 mnich biaty i 2 czarnych. tgke te

kontroluje wiec gracz czarny. Zdobywa on 15 punktow: 3 punkty za kazdg z 5 Rapliczek na

tej tgce. Zauwazcie, ze jedna z punktowanych kapliczek znajduje sie na polu startowym (na
torze punktéw).

tgke © kontroluje biaty gracz. Zdobywa 3 punkty (za 1 kapliczke na tym obszarze).

tgke @ kontroluje czarny gracz, jednak nie ma na niej ani jednej kRapliczRi. Gracz nie zdoby-
wa wiec punktéw za te tgke.

Podczas liczenia punktéw za taki mozecie wykorzystac zetony specjalne - dadza
wam dodatkowe punkty (opis zetondéw na konicu instrukgji).

PUNKTY ZA SIEDZIBE RODU
- Na koniec gry w obrebie muréw zamku zawsze zostaje 16 pustych pél (bez kafelkow). Liczy-
cie, ile pél zajmuje najwiekszy pusty obszar.

- Nastepnie sprawdzacie, ktéry gracz ma wieksza siedzibe rodu (czyli z ilu kafelkéw zbudo-
wany jest dom, na ktérym stoi pionek siedziby rodu).

« Gracz, ktéry posiada wieksza siedzibe rodu, zdobywa tyle punktow, ile ﬁ [::
wynosi najwiekszy pusty obszar. Gracz przesuwa swdj pionek na torze ,
punktéw o odpowiednig liczbe pol. W przypadku remisu zaden gracz |
nie zdobywa punktow.

12



Przyktad: W takim przypadku najwiekszy pusty obszar ma 5 pdl. Gracz posiadajgcy wiekszg
siedzibe rodu zdobywa wiec 5 punktow.

» '%W@TL
oy Uk =k ®

_ . — ' :E: 2

% A [eaf® @ L=

P g L o ;‘ﬁ o

pE S F LR

i = i

Le 4 9l i &

L 35 [y e 8 N ¢

o T

S

[k

=3

e

1 /=7

o

DA

,/,_—,—- @/

:.J_A_I._;\'.g
1 " Som
| & pre—
¥ _ﬁi’?—
o = A i - T =
e 3 |2 a%ﬁ S 1 |85 e
7 | SoE S, ) e oa ats aladd
_r_f_EF!\. &

Podczas liczenia punktéw za siedzibe rodu mozecie wykorzysta¢ zetony specjalne - &

dadza wam dodatkowe punkty (opis zetondéw ponizej).

Uwaga! Opis zetonow specjalnych i zasady punktowania umiescilismy na koncu instrukcji,
abyscie mieli do nich tatwy dostep podczas gry.
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Najlepsza gra Reinera Knizi od 10 lat!

Zadaniem graczy jest i
dotarcie do legendarnego BTROTEF
zlotego miasta. Kazda

rozgrywka wymaga innej
strategii.

Moja ulubiona gra tego autora.
Czapki z gtow przed doktorem!
Richard ,,Rahdo” Ham
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Minimum zasad - Maksimum strategii

Ta gra cie zaskoczy! Masz do wykonania tylko 4 dziatania!
Od kolejnosci, w jakiej je wykonasz, zalezy twoj sukces!

Mate pudetko, mato zasad, duzo emogji.
Minimalna forma, ktora skrywa w sobie mnostwo planowania, blefu i dedukgji.
Mirostaw ,Tycjan” Gucwa, ZnadPlanszy.pl
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ZETONY SPECJALNE

Niektdre zetony nalezy wykorzysta¢ w trakcie rozgrywki, a inne na koniec gry. W celu uta-
twienia rozgrywki zetony dajace punkty na koniec gry zostaty oznaczone literg K jak KO-

NIEC (w lewym gérnym rogu).

Zasady zdobywania i korzystania z zetonow specjalnych znajduja sie na str. 11.

W TRAKCIE GRY:

Wykorzystujesz zeton po za-
konczeniu swojej tury. Roze-
graj jeszcze jedna ture.

Wykorzystujesz zeton po ukon-
czeniu domu. Za kazdy kafelek
tworzacy ten dom zdobywasz
2 punkty zamiast 1.

Wykorzystujesz zeton po ukon-
czeniu chlewu. Za kazdy kafe-
lek tworzacy ten chlew zdoby-
wasz 4 punkty zamiast 2.

SKROT ZASAD

droga  droga+dyby  chlew
1 pkt 2 pkt 2 pkt

kapliczka
3 pkt

NA KONIEC GRY:

Wykorzystujesz zeton podczas
liczenia punktéw za taki. Wy-
bierz 1 z kontrolowanych przez
siebie tak. Za kazda kapliczke
na tej tace zdobywasz 4 punk-
ty zamiast 3.

Wykorzystujesz zeton podczas
liczenia punktéw za siedzibe
rodu. Do wielkosci swojej sie-
dziby rodu dodajesz 2 kafelki
(np. siedzibe o wielkosci 5 ka-
felkow traktuje sie tak, jakby byta zbudowana
z 7 kafelkow). Dzigki temu twoja siedziba ma
szanse by¢ wieksza od siedziby rywala, co
pozwoli ci zdoby¢ punkty za puste pola.

Zdobywasz 5 punktow.

Przesun swoj pionek na torze
punktéw o 5 pol.

Wybierasz 1z kontrolowanych
przez siebie nieukonczonych
doméw. Za kazdy kafelek
tworzacy ten dom zdobywasz
1 punkt.

Wybierasz 1 z kontrolowanych
przez siebie nieukonczonych
chlewow. Za kazdy kafelek
tworzacy ten chlew zdoby-
wasz 2 punkty.

Wybierasz 1z kontrolowanych
przez siebie nieukonczonych
drog. Za kazdy kafelek two-
rzacy te droge zdobywasz
1 punkt.




