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Stojgc na czele poteznych

armii, zdobywajg nowe terytoria, budujg wioski, miasta i twierdze. Gdy zakoriczg zmagania,

jeden z nich zostanie krolem!

Cel Gry

ZawartosC Pudetka
« Instrukcja

+ 36 plytek krain (gor, laséw,
réwnin, pél i jezior)

« 1 plansza punktacji

+ 80 zetonéw zasoboéw

« 1 znacznik pierwszego gracza

Dla kazdego z 4 graczy (niebie-
skiego, zéltego, zielonego
i czerwonego):

« 7 rycerzy

« 5 miast

2 twierdze

+ 14 wiosek

« 1 znacznik

« 1 arkusz pomocy

Kazdy z graczy musi podbija¢ nowe terytoria, budowac wioski, miasta i twierdze oraz broni¢ swoich wlo$ci. Gdy jeden z nich zdo-
bedzie tytul diuka, nastepuje podsumowanie dokonar, a gracz z najwieksza liczba punktéw zwyciestwa zostanie koronowany na

krdla i wygra gre.
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Na poczatku rozgrywki z plytek
nalezy utworzy¢ plansze (zob. ,Przy-
gotowanie do gry” na stronie 2).

Kazda plytka sklada sie z 3 szescio-
bokéw.

Kazdy szesciobok to jedno pole
planszy. Kazde pole przedstawia
jeden z pieciu rodzajéw krain: gory,
lasy, réwniny, pola i jeziora.

GORY Lasy
Jedna figurka
umieszczona
na tym polu
powstrzyma
innych graczy

przed wejsciem

na nie. =

Na polu laséw
nie mozna

Kazdemu rodzajowi krainy, z wyjat- budowa¢ miast.

kiem jezior, odpowiada jeden rodzaj
zetondw zasobow (zob. strona 3).

Figurki

RYCERZE

» Werbunek

W miastach werbuje sie rycerzy.
» Obrona > Zob. akcja A na stronie 2.
Wrodzy rycerze nie moga
przesuwac sie na pola, na kt6-

rych znajduja si¢ miasta.

» Zdolno$¢: ruch
Gracz przesuwa rycerzy po polach tak,
aby zajmowac terytoria, atakowa¢ wroga
» Nowe miasto lub broni¢ sie.
Wioska moze zostaé zamie-
niona w miasto. Nowe miasto
zapewnia graczowi 10 punk-
téw zwyciestwa.

> Zob. akcja D na stronie 4.

> Zob. akcja B na stronie 3.

+ Budowa
Gracz moze zastapic¢ 1 rycerza wioska lub
twierdzg.

> Zob. akcja C na stronie 3.

» Zdolnos¢: werbunek
W miastach werbuje sie ryce-
rzy.

+ Obrona
Rycerz moze zosta¢ zniszczony przez 2

S ol R T Erorle. 2 figurki wroga o tym samym kolorze.

Plyt_k_i krain “

ROWNINY

To najlepsze tereny. Zapewniaja
najwiecej zasobdéw, dzigki ktérym
mozna fatwo zdobywac tytuly

szlacheckie.

WiosK1

+ Budowa
Gracz moze zastapi¢ 1 ryce-
rza z planszy nowa wioska.

> Zob. akcja C na stronie 3.

+ Zdolnos¢: nowe miasto
Miasta moga powstaé tylko

z wiosek.
> Zob. akcja D na stronie 4.

+ Obrona
Wioska moze zosta¢ znisz-
czona przez 2 wrogich ryce-
rzy tego samego koloru.

> Zob. akcja B na stronie 3.

PoLa JEZIORA

Na tym polu
w trakcie gry
nie mozna

wykonywa¢
zadnych akgeji.

TWIERDZE

+ Budowa
Gracz moze zastapi¢ 1 rycerza
z planszy nowa twierdza.

> Zob. akcja C na stronie 3.

+ Obrona
Wrodzy rycerze nie moga
przesuwac sie na pola, na kté-
rych znajduja sie twierdze.

> Zob. akcja B na stronie 3.
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+ Niech kazdy z graczy wylosuje po 9 plytek krain i ulozy je losowo na
stole, tworzac tym samym plansze @. Jesli w grze bierze udziat mniej niz
4 graczy, nieuzywane ptytki nalezy odtozyc do pudetka.

» Wszystkie zetony zasobéw nalezy umiesci¢ na wspélnym stosie obok
planszy @. To pula zasobdw.

« Kazdy z graczy wybiera kolor i umieszcza przed soba wszystkie figurki
w tym kolorze (5 miast, 2 twierdze, 7 rycerzy i 14 wiosek @ oraz arkusz
pomocy @. Kazdy z graczy umieszcza na planszy po 3 miasta i 3 ryce-
rzy ). Zasady umieszczania elementéw poczatkowych mozna znalezé
W ramce po prawe;j.

« Znaczniki graczy nalezy umieéci¢ na polu '0' planszy punktacji @.

+ Najmlodszy z graczy wybiera osobe rozpoczynajaca gre. Ta osoba otrzy-
muje znacznik pierwszego gracza

Y -

Rozmieszczanie pierwszych
miast i rycerzy

Pierwszy gracz przyglada sie planszy i wybiera pole,
na ktérym umiesci swoje pierwsze miasto i rycerza.

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kolejni gracze (za wyjatkiem ostatniego)
umieszczaja na wybranych polach po 1 miescie
i 1 rycerzu. Ostatni gracz wybiera az 3 pola i umiesz-
cza na kazdym z nich po 1 miescie i 1 rycerzu.

Nastepnie, w odwrotnej kolejnosci, kazdy z pozosta-
tych graczy wybiera po 2 pola i umieszcza na kazdym
z nich po 1 miescie i 1 rycerzu.

W ten sposéb kazdy z graczy rozpocznie swoja pierw-
sz3 ture z 3 miastami (a w kazdym miescie bedzie
stacjonowal 1 rycerz), kazdym na innym polu plan-
szy. Reszta figurek pozostaje w rezerwach graczy.

— OGRANICZENIA —
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» Nie mozna budowa¢ miast na polach jezior.

+ Nie mozna budowa¢ miast na polach laséw.
+ Nie mozna budowaé miast na polach zajmo-
wanych juz przez inne miasta i na polach, ktére
z nimi sgsiaduja.

o Przebzeg gry *
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Rozgrywka sklada sie z serii tur graczy (rund) rozgrywanych zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara.
Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ TYLKO JEDNA z szesciu akgji:

Gracz wybiera jedno miasto i umieszcza na jego polu do 2 rycerzy z rezerwy. Jesli pole, na
ktérym stoi miasto, sasiaduje z przynajmniej jednym polem jeziora, gracz moze umiesci¢ na

nim do 3 rycerzy (zamiast 2).

Jesli w rezerwie gracza nie ma juz rycerzy, nie moze on wykonac akcji werbunku.

Czerwone miasto graniczy z jeziorem.
W zwigzku z tym czerwony gracz wer-
buje 3 rycerzy.




Ruch

Gracz przesuwa 1 lub 2 rycerzy na sasiednie pole.

Oba ruchy sa od siebie catkowicie niezalezne (pola startowe i docelowe obu rycerzy moga by¢
rézne). Gracz nie moze przesuwac dwa razy tego samego rycerza.

Na danym polu gracz moze trzymac dowolna liczbe rycerzy.

Niebieski gracz przesuwa 2 rycerzy.

— OGRANICZENIA —
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Gracz nie mozZe przesunac rycerza na nastepujace pola:

« pola jezior,

« pola, na ktérych znajduja si¢ miasta lub twierdze przeciwnikéw,

« pola, na ktérych znajduja sie co najmniej 2 figurki tego samego przeciw-
nika (2 rycerzy albo 1 rycerz + 1 wioska),

+ pola gér, na ktérych znajduje sie¢ dowolna figurka przeciwnika.

Zielony rycerz moze si¢ przesungc tylko na jedno z 2 pol:

Wspdtzycie i wojny
« Figurki réznych graczy moga zajmowac to samo pole tak diugo, jak dlugo jeden z graczy nie
wprowadzi na to pole drugiej figurki.

» Jedli gracz posiada juz na danym polu 1 figurke, a nastepnie przesunie na to pole rycerza,
zniszczy wszystkie znajdujace sie na tym polu figurki przeciwnikéw.

Zniszczeni rycerze i wioski wracaja do rezerw swoich wiascicieli.

Wazne! Kiedy gracz zniszczy wioske przeciwnika, zabiera mu 1 Zeton zasobdw (zob. ponizej).
Atakujacy gracz wybiera, ktéry zeton zasobéw chce zabrad. Jesli zaatakowany gracz nie posiada
zadnych zetonéw zasob6w, atakujacy gracz niczego nie zdobedzie. Gracze nie otrzymuja zad-
nych zetonéw zasobdw za niszczenie rycerzy przeciwnikow.
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Gracz nie moze budowac wiosek i twierdz:

Gracz  zastepuje  dowolna
liczbe swoich rycerzy na plan-
szy wioskami lub twierdzami
Z reZerwy.

Zastapieni w ten sposob ryce-
rze wracaja do rezerwy danego
gracza.

Za kazda wzniesiona budowle
gracz otrzymuje po 1 Zetonie
zasobow. Rodzaj zetonu zalezy
od rodzaju krainy, na ktdrej
wzniesiono dang budowle.

Uwagi:
« Jesli na danym polu znajduje
sie 2 lub wiecej rycerzy danego koloru, tylko jeden z nich zostanie zastgpiony.

» Graczy obowigzuje limit figurek w rezerwie. Jesli graczowi nie pozostata w rezerwie ani jedna
twierdza lub wioska, nie moze juz budowac kolejnych. Gracz nie moze tez bez powodu podanego
w instrukcji usuwac z planszy swoich budynkow.

« na polach, na ktérych znajduja sie juz jakie$ budowle
(wioski, twierdze lub miasta), bez wzgledu na to, kto
jest ich wlascicielem,

« na polach, na ktérych znajduja sie rycerze przeciw-
nikéw.

Zetony zasobow

Kazdy z 4 rodzajéw zetondw jest wart pewna liczbe ztotych i srebr-
nych punktéw zasobéw. Gracz moze wydac takie zetony podczas akgji
F (wtedy bierze si¢ pod uwage zlota warto$¢) albo zachowac je do
konca gry. Pod koniec gry gracz doliczy srebrna wartos$¢ zetonu do
swoich punktéw zwyciestwa.

Z6lty gracz przesuwa
rycerza na pole, na
ktérym znajduje sie
juz jeden z jego ryce-
rzy, a takze czerwomny
rycerz i niebieska
wioska.

Swoimi 2 rycerzami
Z6tty niszczy wszyst-
kie figurki przeciwni-
kow, a niebieskiemu
graczowi zabiera 1
zeton zasobow.

pobiera z puli 1 zeton zasobéw gor i 1

polom, na ktérych gracz wzniost przed

Czerwony gracz moze zbudowac wioske
lub twierdze tylko na jednym z 2 pol.

Gracz zastepuje jednego rycerza twier-
dzgq, a drugiego wioskg. Nastepnie

zeton zasobow pol (odpowiadajg one

chwilg swoje budowle).




E Nowe miasto

Gracz zastepuje jedna ze swoich
wiosek miastem z rezerwy (gracz

moze to zrobi¢ tylko wtedy, gdy
ma jeszcze jakie$ miasta w rezer-
wie).

Zastapiona wioska wraca do Gracz nie moze zbudowa¢ miasta:
rezerwy gracza.

— OGRANICZENIA —

« jesli wioska znajduje sie na polu z lasem,
Gdy gracz zbuduje nowe miasto,
natychmiast otrzymuje 10 punk-
téow zwyciestwa. Nalezy prze-
suna¢ jego znacznik na planszy « jesli na danym polu znajduje si¢ rycerz przeciw-
punktacji o jedno pole w dét. nika

« jesli wioska znajduje si¢ na polu sasiadujacym
z innym miastem (bez wzgledu na to, kto jest jego
wlascicielem),

W tej sytuacji tylko 2 wioski mozna
zastgpi¢ miastami.

Niebieski gracz zastepuje jedng ze
swoich wiosek miastem, zdobywajgc 10
punktow zwyciestwa. Teraz juz ma 25
punktow.

Ekspedycja

— OGRANICZENIA —

Gracz bierze 2 rycerzy ze swojej
rezerwy. Nastepnie jednego z nich
usuwa na stale z gry (odklada figurke
do pudetka), a drugiego umieszcza na
dowolnym pustym polu na krawedzi
planszy

Gracz nie moze umie$ci¢ rycerza:
« na polu z jeziorem,

+na polu zawierajacym jakakolwiek inna
figurke, bez wzgledu na to, kto jest jej wtasci-
cielem.

Zielony gracz usuwa 1 rycerza ze swojej
rezerwy, a nastepnie umieszcza dru-
giego na pustym polu z lasem na kra-
wedzi planszy, za wioskami czerwonego
gracza.

Tytut szlachecki

Wszyscy gracze rozpoczynaja gre z tytulem barona. W trakcie rozgrywki moga zosta¢ kolejno:
wicehrabig, hrabia, markizem, a na koricu diukiem.

Gracz odrzuca zetony zasobéw warte przynajmniej 15 punktéw zasobéw, aby zdoby¢ wyzszy
tytul szlachecki, a nastepnie przesuwa swdj znacznik na planszy punktacji o jedno pole
W prawo.

Odrzucone zetony zasobéw wracaja do puli zasobdw.

Uwaga!

Z puli zasob6w nie pobiera sie reszty! Jesli gracz wyda wiecej niz 15 punktéw zasobéw, nad-
miarowe punkty przepadna.

Zaden z graczy nie moze awansowac wiecej niz o 1 tytul naraz, nawet jesli posiada dostatecz-
nie duzo punktéw zasobdw, aby zdoby¢ kilka tytutéw szlacheckich.
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Z6tty gracz wydaje 15 punktéw zaso-
bow i przesuwa swéj znacznik o jedno
pole w prawo. W ten sposéb stat sie
markizem i posiada w sumie 45 punk-
tow.
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Gdy jeden z graczy zostanie diukiem (jego znacznik znajdzie sie w ostatniej kolumnie planszy
punktacji, tej z wartosciami ‘60, ‘70’ i ‘80’), nalezy dokoniczy¢ dana runde — tak aby kazdy
z graczy odbyl w czasie gry te sama liczbe tur.

Nastepnie kazdy z graczy dodaje srebrne warto$ci ze swoich niewykorzystanych zetonéw
zasobow do swoich punktéw zwyciestwa z planszy punktacji.

Gracz z najwieksza liczbg punktéw zostaje krélem i wygrywa gre.

Gdy gracze zremisuja, wygrywa ten z nich, ktéry w kolejnosci gry jest najdalej od osoby posia-
dajacej zeton pierwszego gracza.

Z6lty gracz
posiada na plan-
szy punktacji 70
punktow.

Ma tez 3 zZetony
zasobow zapew-
niajgce 4 punkty
zZwyciestwa
(srebrne cyfry).
Jego ostateczny
wynik to 74
punkty.




