€) 5-99 lat

’cﬂ/‘ 2-4 graczy
@ Zawartosé: 54 karty: 4x6=24 karty

' "zamkowe", 20 "diamentowych", 7 kart

"wiedZm", 3 karty "wrézki".

@. Cel gry: Zbuduj jako pierwszy zamek w

~ swoim kolorze!

| Przygotowanie do gry: Potasuj karty i umiesc¢

talie gart na $rodku stotu, obrazkami w dot.
Jak gra¢: Kolejnos¢ nastepuje zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara. Najmtodszy uczestnik jako
pierwszy bierze karte z talii i pokazuje innym graczom.
W ciggu catej gry, kazdy z graczy musi wziagc z talii
przynajmniej jedng karte, pézniej moze decydowac
czy bierze kolejng karte, czy opuszcza kolejke .
Przy odkrywaniu kart z talii mozliwe sa 4 warianty:

- Jezeli gracz wylosowat karte "zamek":
Jezeli uczestnik jeszcze nie rozpoczat budowy zamku,
wtedy ktadzie karte przed sobga i rozpoczyna budowe
zamku w kolorze karty (pod warunkiem, ze inny
gracz nie buduje w tym kolorze). W kolejnych
rundach moze wykorzystywac wszystkie karty
,=zamku” w tym kolorze do budowy swojego zamku.
Karty ,zamku” w innych kolorach odktada po swojej
prawej stronie (moze sie ich pozby¢ lub sprzedac je
w dalszej czesci gry). Po wylosowaniu karty "zamek",
gracz moze kontynuowac losowanie kart.
Jezeli gracz wybrat karte "wrézka": kfadzie te karte
obok siebie i odkrywa kolejna z talii.




o Jezeli gracz wylosowat karte "diament": kfadzie te
karte obok siebie i moze odkry¢ nastepna karte z talii.

Jezeli gracz wybrat karte "wiedzma™:
Pech! Gracz musi umiescic te karte oraz trzy swoje
wybrane karty z reki (diamenty, czesci zamku innego
koloru niz jego wiasny lub czesci swojego zamku!) obok
talii na $rodku. Jezeli gracz ma mniej niz 3 karty - oddaje
wszystkie. Jezeli uczestnik posiada karte "wrdzka" moze
wtedy pokonac nig wiedZzme. Karte wrdzke i wiedzme
nalezy potozy¢ obok talii, bez oddawania 3 pozostatych
kart. Po wylosowaniu karty "wiedZzma", gracz nie moze
juz losowac, a kolejka przechodzi na nastepnego
gracza.

Kupowanie kart: Karty "diament" pozwalaja graczom

kupowac karty "zamek" od innych graczy, aby ukonczy¢

swoéj wiasny zamek (3 karty "diament" w zamian za 1

karte "zamek").

« Jedli gracz zdecyduje sie kupic karte "zamek", nie

losuje juz karty w swojej rundzie.

+ Mozna kupic tylko jedna karte podczas swojej kolejki.

+ Przeciwnik nie moze odmowic sprzedazy karty.

« Gracze nie moga kupic karty "zamek" nie swojego

koloru.

Kiedy w kupce zabraknie juz kart, jeden z graczy

bierze wszystkie karty, tasuje

je i ktadzie zakryte, tworzac

nowa kupke.

Kto wygrywa? Wygrywa

gracz, ktoéry jako pierwszy

skompletuje zamek (6 kart

tego samego koloru).

Autorzy gry: Grégory

Kirszbaum i Alex Sanders.
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