Wiek: 5-99
Liczba graczy: 2-4

Zawarto$¢: 54 karty: 4x6 =24 karty "zamkowe", 20
"diamentowych", 7 kart "wiedzm", 3 "wrozek".

Cel gry: Zbuduj jako pierwszy zamek w
swoim kolorze!

Przygotowanie do gry: Umiesc¢ talie kart na
Srodku stotu, obrazkamiw dét.

Jak graé: Kolejnos¢ nastepuje zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Najmtodszy uczestnik jako pierwszy
bierze karte z talii i pokazuje innym graczom. W ciggu catej

gry, kazdy z graczy musi wzia¢ z talii przynajmniej jedna
karte, pézniej moze decydowac czy bierze kolejng karte, czy
opuszcza kolejke .

Przy odkrywaniu kart z talii mozliwe sa 4 warianty:

- Jezeli gracz wybrat karte "zamkowsg":

Jezeli uczestnik jeszcze nie rozpoczat budowy zamku,
wtedy ktadzie karte przed sobg i rozpoczyna budowe
zamkuw kolorze karty (pod warunkiem, ze inny gracz nie
buduje w tym kolorze). Kiedy w kolejnej turze nastepuje
kolej tego gracza, wszystkie karty w wybranym przez niego
kolorze, powinny by¢ uzyte do budowy zamku,
"Zamkowe" karty w pozostatych kolorach nalezy odtozy¢
nabok (p6zniej mozna je sprzedac lub pozby¢ sie ich). Po
wylosowaniu karty "zamkowej" gracz moze odkry¢ kolejng
karte z talii.




-Jezeligracz wybrat karte "wrézka': ktadzie te karte obok
siebie i odkrywa kolejna z talii.

-Jezeli gracz wybrat karte "diamentows": ktadzie te karte
obok siebie i moze odkryc nastepna karte z talii. Karty
"diamentowe" uzywane sa do kupowania kart od innych
graczy. W ten sposob mozna odkupic karty “zamkowe" w
swoim kolorze i ukonczy¢ budowe zamku. Za trzy karty
"diamentowe" mozna kupi¢ jedna karte "zamkows".

Uwaga: jezeli gracz chee kupic karte, nie moze w tej turze
brac karty z talii na srodku.

- Inny gracz nie moze odmowic sprzedazy karty.

-Jezeli gracz wybrat karte "wiedzma":
Pech! Gracz musi umiescic te karte oraz trzy swoje wybrane
karty obok talli na rodku - obrazkamiw dét. Kolejka

przechodzi na nastepnego gracza. Jezeli gracz ma mniej niz 3
karty - oddaje wszystkie. Jezeli uczestnik posiada karte
"wrozka" moze wtedy oddac jg zamiast swoich kart. Ktadzie
jarazemz "wiedZma" obok talii na Srodku.

Talia: Jezeli Srodkowa talia skoficzy sie, nalezy potasowac
karty potozone obok i stworzy¢
w ten sposob nowa talie.

Ktowygrywa? Gracz, ktoryjako
pierwszy zbuduje zamek
w swoim kolorze (6 kart

‘zamkowych") -wygrywa !






