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¢ @ Labedzie

40 zetonéw tabedzi

* . Kroélewskie
dekrety

30 kafelkéw duzych komnat

(po 6 w kazdym rozmiarze) 58 kart

krélewskich dekretéw

Spis tresci

Elementy 2
Przygotowanie rozszerzen 4
Przebieg rundy 7
Rozgrywka 5-osobowa

Wieze 10
Fosy 11
Sekretne przejscia 15
Zetony labedzi 17
Renowacje 18
Krélewskie dekrety 23
Kaprysy kréla 28

Karty premii 29
znacznik gracza 5 kart pomocy 2k felk1 korytarzy
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& Wieze # Renowacje H R 020ryw Ra

. @ 2 ro2s2erzeniami
JLRLR]

Pudetko zawiera kilka rozszerzen,
200
.T ) |

ktérych mozna uzy¢é podczas gry
w Zamki szalonego kréla Ludwika.
Rozszerzenia mozna zestawiaé dowolnie

(wyjatkiem jest rozgrywka 5-osobowa,

ktéra wymaga uzycia rozszerzenia
Wieze).

Na str. 4—9 s3 oméwione zmiany

W przygotowaniu gry, przebiegu rundy
i punktowaniu koncowym w rozgrywce
z rozszerzeniami. Kazda zmiana jest
oznaczona symbolem rozszerzenia,

do ktérego si¢ odnosi. W rozgrywce
bez danego rozszerzenia nalezy
zignorowa¢ dotyczace go zmiany.

# Przed pierwsza rozgrywka

Przed pierwsza rozgrywka

z rozszerzeniami nalezy wmiesza¢
do odpowiednich elementéw z gry
podstawowej wszystkie nowe karty
premii, Zetony kaprysow krola

i standardowe kafelki komnat.

5 kafelkéw barbakanéw

I IL'I”E e

10 kafelkéw fosy

!

15 kafelkéw sekretnych przejsé
(po 5 w kazdym rozmiarze)

Wiekszo$é¢ z tych elementéw nie wymaga
rozszerzen, wiec mozna ich uzywa¢

w grze podstawowej. Karty premii

i zetony kapryséw kréla, ktére wymagaja
elementéw z okreSlonych rozszerzen
(zob. str. 4-9), mozna odrzucié¢ w trakcie
gry w rozgrywce bez tych rozszerzen,

a w ich miejsce uzy¢ innych.

60 kafelkoéw renowacji
(po 6 w kazdym rozmiarze)
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# Praygotowanie rozszerzen

1_) Dwustronng plansze naleZy rozlozy¢ na brzegu
~ stolu.

UWAGA! W rozgrywce z ktérymkolwiek
z rozszerzen nalezy uzy¢ drugiej strony planszy
(zob. ilustracja obok).

(2-) Karty premii nalezy potasowa¢ i umiesci¢
~ w formie zakrytej talii na planszy.

(3a Monety nalezy potozy¢ obok planszy
~ w zasiegu wszystkich graczy. Tworzg bank.

@ ZETONY LABEDZI €. Zetony fabedzi

nalezy zakry¢, pomieszac i potozy¢ na
planszy na obszarze jeziora.

300 L il '
» #—ﬁr’ A it 000
(43 Z.etony kapryséw kréla nalezy pomieszal
" zakryte, a nastepnie odkry¢ich tyle, ilu jest
graczy, i umiescié je na planszy. Wszystkie
niewykorzystane Zetony odklada si¢ do pudetka.

@ WIEZE (4b;|. Przed odfozeniem
do pudetka niewykorzystanych zetonéw

i 2

kapryséw kréla nalezy odliczy¢ o

24 z nich i umiescic¢ je w formie (6a Nalezy odliczy¢ odpowiednia liczbe kafelkéw komnat kazdego rozmiaru, kafelkéw korytarzy
zakrytego stosu na planszy. Pozostate ~ ikafelkéw schodéw. Rozmiar komnat jest wskazany na rewersach kafelkéw. Liczba kafelkéw
zetony odktada sie do pudetka. zalezy od liczby graczy (zob. tabela). Kazdy zestaw kafelkéw nalezy umiescié w formie zakrytego

stosu na odpowiednim polu na planszy.

(5) Karty komnat nalezy potasowa¢, a nastepnie

odliczy¢ po 11 kart na gracza. Odliczone @ WIEZE (6b:| Nalezy odliczy¢ odpowiednia @ UWAGA! Rozgrywka 5-osobowa wymaga
liczbe kafelkéw wiez w zaleznosci

od liczby graczy i umiesci¢ w formie
zakrytego stosu na planszy.

karty tworzg talie komnat, ktérg nalezy uzycia rozszerzenia Wieze.

umiesci¢ zakrytg na planszy. Wszystkie

iewyk ki dklada sie do pudelka.
niewykorzystane karty odklada sie do pudetka LICZBA GRA 2@ 3é 43 5

@ WIEZE. Przed potasowaniem kart komnat D FOSY @ Nalezy odliczy¢
nalezy dodac¢ do nich 5 kart wiez (325 [{1). odpowiednig liczbe kafelkow DUZE KOMNATY
fosy w zaleznosci od liczby graczy 350-600 4 5 6 7
i umiescic w.formie zakrytego stosu fSCI'-IODYm)
# | RENOWACJE. Zamiast 11 kart na gracza obok prawej krawedzi planszy. i

nalezy odliczy¢ liczbe kart wskazang dla danej € WIEZE (325m) 5 6 7/ 8

liczby graczy (podana jest catkowita liczba kart).

# |RENOWACJE (6_:1j Nalezy potasowac

stosy kafelkéw renowacji w kazdym ?"IIQOLE%(I)(OOEII?;I NATY
rozmiarze i umiescic je zakryte na tacce . vi 9 11
LICZBA 2é@ 3 4@ S5é& obok planszy. i KORYTARZE >
L4 GRACZY
KARTY [JFosy BN 7 Bl 10
KOMNAT N 23 e 35
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(7) NalezZy ustalié, ile kafelkéw komnat bedzie dostepnych
— wkazdej rundzie dla danej liczby graczy, i odkry¢ tyle

kart komnat z wierzchu talii. Za kazdg odkrytg karte
nalezy wzig¢ wierzchni kafelek komnaty ze stosu komnat
wskazanego rozmiaru i potozy¢ na rynku, czyli ponizej
dolnej krawedzi planszy ({7a)). Kafelki komnat kladzie
sie na rynku odkryte, a ich kolejno$¢ nie ma znaczenia
(mistrz budowniczy utozy je potem wedlug uznania).
Po rozlozZeniu kafelkéw komnat uZzyte karty komnat
odktada sie odkryte na stos kart odrzuconych obok
talii komnat ({7_1;3)

& ROZGRYWKA 5-0SOBOWA (7¢).
Odkrywa sie 8 kafelkow komnat i ktadzie
2 z nich pod cena 15 000.

ﬂ RENOWACJE (7_3:] Nalezy dobraé po 1 kafelku
renowacji w kazdym rozmiarze wskazanym na
dobranych kartach komnat i potozy¢ je odkryte ponizej
dolnej krawedzi planszy. Kafelki renowacji nie sa
przypisane do cen na rynku, wiec ich pozycja i kolejnosé
nie maja znaczenia. Nie ma kafelkéw renowacji
odpowiadajgcych wiezom.

OBJASNIENIE{%}. llustracja przedstawia przyktadowe
przygotowanie gry do rozgrywki 5-osobowe;j.

NIEUWZGLEDNIANE ODKRYTE
CENY RENOWACIE
1000 2000 3
1000 6
. 7
- 8
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4 Przygotowanle graczy KROLEWSKIE DEKRETY 0 Nalezy potasowac talie kart

krélewskich dekretow, a nastepnie dobra¢ o 2 karty wiecej, niz
jest graczy, i przekazac je zakryte graczowi po prawej stronie
mistrza budowniczego. Ten gracz w sekrecie wybiera 1 karte, ktérg
zachowa, a pozostate przekazuje graczowi po prawej (odwrotnie
do kolejnosci graczy). Nalezy powtarzac ten krok, az kazdy
wybierze 1 karte krélewskiego dekretu.

(13) Kazdy gracz bierze kafelek foyer, znacznik gracza w tym samym
~ kolorze, karte pomocy i monety warte 15 000.

D FOSY @ Kazdy gracz bierze kafelek barbakanu, a nastepnie
wpasowuje w niego kafelek foyer. Wybiera przy tym strone

kafelka foyer. Jesli wybierze strone z 3 wejsciami, moze umiescic¢
foyer w dowolnej orientacji (obracajac je o 90 stopni). Jesli jednak
nie potaczy zadnego wejscia z mostem zwodzonym, nie bedzie

mégt ukonczyc¢ fosy zamku (poniewaz zamek nie miatby zadnego

Mistrz budowniczy bedzie wybierac sposrdd 3 kart. Po wybraniu
pozostate odktada na spdd talii. Nastepnie wszyscy gracze
jednoczesnie odkrywaja swoje karty krolewskich dekretéw i ktada
odkryte przed soba.

wejscia z zewnatrz). W rozgrywce z rozszerzeniem Fosy wszyscy
gracze rozpoczynajg z barbakanem, nawet jesli nie planuja
kupowac zadnych kafelkéw fosy.

WSKAZOWKA. Gracze, ktérzy dobrze znajg rozszerzenie Krélewskie
dekrety, przed rozpoczeciem rozgrywki moga usunac z talii niektére
karty krélewskich dekretéw.

@ SEKRETNE PRZEJSCIA (1_5}. Kazdy gracz bierze zestaw

3 kafelkéw sekretnych przejsc (oo 1 w kazdym rozmiarze). (5) Nalezy rozdaé graczom po 3 zakryte karty premii. Kazdy wybiera

2 karty, ktére zachowa, a pozostala odklada na spéd talii kart premii.
Gracze mogg w dowolnej chwili oglagdaé swoje karty premii, ale nie
(2) Losowo wytypowany gracz bierze znacznik mistrza budowniczego. powinni ich pokazywa¢ innym graczom.

- (6) Mistrz budowniczy rozpoczyna 1. runde od uloZenia kafelkéw
3 ) Mistrz budowniczy umieszcza swéj znacznik gracza na polu ,,0” — komnat na rynku.
toru punktacji. Gracz po jego lewej stronie umieszcza swéj znacznik

na polu ,,1”, nastepny gracz po lewej na polu ,,2” itd., az wszyscy

umieszcza znaczniki na torze punktacji.
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M Praebieg rundy w rozgrywee 2 rozszerzeniam

Kazda runda sktada sie z nastepujacych krokdw:

Krok 1. Uzupelnienie rynku

Mistrz budowniczy odkrywa karty komnat z talii
i uzupelnia puste miejsca na rynku. (W 1. rundzie
ten krok sie pomija).

-E:I RENOWACJE. Mistrz budowniczy dobiera
tez nowe kafelki renowacji w miejsce tych,
ktére zostaty kupione (zob. str. 20).

@ ZETONY LABEDZI. Na kazdym
nowym kafelku komnaty i renowacji
z symbolem tabedzia mistrz budowniczy

ktadzie losowy odkryty zeton tabedzia
(zob. str. 17).

Krok 2. Ustalenie cen komnat

Mistrz budowniczy ustala ceny poszczegdlnych
kafelkéw komnat poprzez utozZenie ich w dowolnej
kolejnosci na rynku.
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Krok 3. Zakup komnat

Jako pierwszy ture rozpoczyna gracz po lewej stronie
mistrza budowniczego, nastepnie kolejka przebiega

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Podczas

tury gracz kupuje kafelek albo pobiera z banku
monety warte 5000.

@ ZETONY LABEDZI. Gdy gracz kupuje
komnate albo renowacje z zetonem
tabedzia, bierze ten zeton. W dowolnej

chwili w swojej turze moze wymienic na
monety do 5 zetonéw tabedzi, ktére
zebrat (zob. str. 17).

D FOSY. Zamiast komnaty gracz moze kupic

kafelek fosy za cene 5000 (zob. str. 11).

ﬂ RENOWACJE. Zamiast komnaty gracz
moze kupi¢ odkryty kafelek renowadji
za cene 5000 (zob. str. 18).

a SEKRETNE PRZEJSCIA. Gdy gracz
umieszcza komnate albo renowacje,
moze tez umiesci¢ dowolna liczbe
sekretnych przejsc i potaczyc nowy
kafelek z juz umieszczonymi komnatami
(zob. str. 15).

wl Ll LU et D] bt | Tl e Tl b WL
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Krok 4. Umieszczenie monet

Na kazdym kafelku komnaty, ktéry zostat na rynku,
mistrz budowniczy kladzie monete o wartosci 1000.

Krok 5. Zmiana mistrza
budowniczego
Dotychczasowy mistrz budowniczy przekazuje

znacznik mistrza graczowi po swojej lewej stronie.
Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa runda.

7,
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@ Punktowanie kafelkéw

Zawsze po umieszczeniu nowego kafelka
komnaty, renowacji, fosy, schodéw albo
korytarza gracz natychmiast otrzymuje

PZ, a takZze ewentualne nagrody za
ukoniczenie.

1. PZ za nowy kafelek

Gracz otrzymuje PZ wskazane w lewym
gérnym rogu umieszczonego kafelka.

2. Premia albo kara z nowego kafelka
Jesli na $rodku umieszczonego kafelka
wskazana jest premia albo kara, gracz
otrzymuje albo traci PZ zgodnie
z symbolami.

3. Premie i kary z innych kafelkéw
Jesli nowy kafelek aktywuje premie
i kary z innych kafelkéw w zamku, gracz
odpowiednio otrzymuje i traci PZ zgodnie
z symbolami.

4. Nagrody za ukoriczenie
Jesli umieszczenie nowego kafelka
spowoduje ukoriczenie co najmniej
1 komnaty (poprzez polaczenie
wszystkich wej$¢) albo ukoriczenie fosy
(poprzez umieszczenie 3. kafelka fosy;
zob. str. 11), gracz natychmiast otrzymuje
nagrode za kazdg z tych komnat albo fose.

Premie i kary z kafelkéw

1. Premia za polaczenie

Gracz otrzymuje PZ za kazd potaczong
komnate kazdego ze wskazanych rodzajow.
Komnaty s3 polaczone, jesli facza sie
wejsSciami.

2. Kara za przyleganie

Gracz traci PZ za kazda przylegajaca komnate
kazdego ze wskazanych rodzajéw. Komnaty
do siebie przylegaja, jesli jakakolwiek cze$é
jednej komnaty styka sie z jakakolwiek cze$cia
drugiej komnaty.

3. a Mnoznik sekretnych przejsé

(rozszerzenie Sekretne przejscia)
Jesli 2 komnaty s3 potaczone sekretnym
przej$ciem, gracz podwaja wszystkie premie
za to polaczenie (zob. str. 15-16).

4, Premia z fosy

(rozszerzenie Fosy)

Gracz otrzymuje PZ za kazda komnate
wskazanego rodzaju znajdujacy sie

w dowolnym miejscu jego zamku
(zob. str. 11).

5. Premia z podziemi

Gracz otrzymuje PZ za kazdg komnate
wskazanego rodzaju znajdujjcy sie
w dowolnym miejscu jego zamku.
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PUNKTOWANIE KONCOWE
Na koniec rozgrywki z kilkoma rozszerzeniami
PZ przyznaje si¢ w nastepujacej kolejnosci:

1. puste stosy kafelkéw,

2. c zestawy Zetonéw labedzi (str. 17),
. . krolewskie dekrety (str. 23),

. ° kaprysy krola,

B karty premii,

@ kaprysy kréla za wieze (str. 10),
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pienigdze w zasobach gracza.

UWAGA! Niektére karty krélewskich
dekretéw aktywujg sie w réznych krokach
punktowania koricowego. Poszczegdlne karty
sg szczegdtowo opisane na str. 23-27.

b Rozgrywka 5-osobowa

Dzieki dodatkowym elementom rozszerzenie umozliwia
wprowadzenie do rozgrywki 5. gracza. Na drugiej
stronie planszy uwzgledniona jest liczba poszczegdlnych
elementéw uzywanych w rozgrywce 5-osobowej.

Rozgrywka 5-osobowa wymaga uZycia rozszerzenia
Wieze (zob. str. 10), pozostate rozszerzenia s3 opcjonalne.

¢ Rynek

W rozgrywce 5-osobowej w kroku ustalania cen pod
ceng 15 000 mistrz budowniczy zawsze umieszcza

2 kafelki komnat, a pod kazda z pozostatych cen —
po 1 kafelku komnaty.

LICZBA GRACZY ‘ ODKRYTE KOMNATY

5 & 8

RYNEK
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gD Wieze
¢ Wieze

@ UWAGA! Rozgrywka 5-osobowa
wymaga uzycia rozszerzenia Wieze.
W rozgrywkach z udziatem innej liczby
graczy jest ono opcjonalne.

Kafelki wiez pojawiajg si¢ na rynku i s3 wyceniane
przez mistrza budowniczego w taki sam sposéb jak
inne kafelki komnat.

Kazda wieza ma przypisany rodzaj komnaty

i moze wskazywa¢ premie albo kare odnoszacy
sie do konkretnego rodzaju. Podczas kupowania,
umieszczania i punktowania wiezy obowiazuja
wszystkie zasady specjalne dotyczace danego
rodzaju komnaty opisane w instrukeji do gry
podstawowej.

Gdy gracz ukoriczy wiezg, otrzymuje nagrode za
ukoriczenie komnaty danego rodzaju i nagrode
za ukonczenie wiezy.

Nagroda za ukoniczenie

e Gracz dobiera 3 zetony kapryséw kréla
z zakrytego stosu. Oglada je w sekrecie,
wybiera 1 i ktadzie zakryty przed soba.
Na koniec gry otrzyma za niego PZ.
Pozostate 2 zetony odktada zakryte na
stos odrzuconych zetonéw kaprysow
kréla na planszy (nie odktada ich na stos
dobierania). Gracz moze w dowolnej chwili
ogladac swoje zakryte zetony kaprysow
krola.
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PUNKTOWANIE KONCOWE

+ Wieze licza si¢ jako komnaty
na potrzeby poszczegélnych krokéw
punktowania, w tym pustych stoséw

kafelkéw, krélewskich dekretdw,

kapryséw krola i kart premii.

+ Po punktowaniu kart premii kazdy
gracz odkrywa swoje zakryte Zetony
kaprysow kroéla i otrzymuje za nie PZ.

\

Na koniec gry wieze zapewniaja PZ w nastepujacy sposéb:

+ PZ za Zeton kaprysu kréla zdobyty
w ramach nagrody za ukoriczenie
wiezy otrzymuje tylko gracz, ktédry
go zdobyt. Liczbe PZ ustala si¢ jednak
wedlug standardowych zasad, czyli na
podstawie miejsca, ktdre ten gracz zajal
we wskazanej kategorii. Gracz musi
mie¢ co najmniej 1 element wymieniony
w warunku punktowania wskazanym
na zetonie, aby otrzymaé PZ.

4 Przyklad

gracze nie otrzymuja PZ za ten zeton kaprysu krdla.

GRACZ KOMNATY OTRZYMANE PZ
ROZRYWKOWE
REMIS NA 1. MIEJSCU
CZERWONY 4 & 6 P7
ZIELONY 4 & 0 PZ
NIEBIESKI 1 & 0 PZ

Czerwony gracz ukonczyt 1 wieze, dzieki czemu zdobyt Zeton kaprysu kréla. Odkrywa go na koniec gry —
zeton zapewnia PZ w zaleznoéci od liczby komnat rozrywkowych. Wszyscy gracze liczg komnaty
rozrywkowe. Gracze czerwony i zielony majg ich po 4, a niebieski ma tylko 1 takg komnate. Czerwony gracz
remisuje na 1. miejscu, wiec otrzymuje 6 PZ (suma PZ za 1.1 2. miejsce podzielona przez 2). Pozostali
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[ fosy

¢ Barbakan

W rozgrywce z rozszerzeniem Fosy foyer
gracza staje si¢ barbakanem. Foyer
i barbakan liczg si¢ zawsze

jako 1 komnata. ',

jd s
E Pntd i "ﬂl
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Barbakan jest pasazem o rozmiarze 225 m.
Tak jak foyer ma 3 albo 4 wejscia i aby go
ukoniczy¢, nalezy potaczy¢ wszystkie jego
wej$cia z wejsciami do innych komnat. Jednym z wejs¢ do barbakanu moze by¢ most
zwodzony nad fosg (zob. Most zwodzony i okoliczne wlosci, str. 14).

* Zakup kafelkéw fosy

Zawsze gdy gracz kupuje komnate, zamiast niej moze kupié kafelek fosy (podobnie
jak kafelki korytarza albo schodéw). Kafelek fosy kosztuje 5000.

Po zakupie kafelka fosy gracz natychmiast odkrywa 1 karte komnaty z talii i od
razu odklada ja na stos kart odrzuconych (nie dokfada na rynek nowego kafelka
komnaty). Je$li na wierzchu talii komnat znajduja sie kafelki (umieszczone w ramach
nagrody za ukoriczenie komnaty sypialnej), gracz nie odrzuca karty, tylko odktada

wierzchni kafelek do pudetka.

Jesli w wyniku zakupu kafelka fosy zostanie odrzucona ostatnia karta komnaty
z talii, gracze rozgrywajg aktualng runde do korica, po czym nastepuje koniec gry.

# Umieszczanie kafelkéw fosy

Po zakupie kafelka fosy gracz natychmiast doklada go do zamku i punktuje, tak jak
w przypadku komnat. Podczas umieszczania kafelkéw fosy obowigzuja wszystkie
zasady umieszczania komnat, a takze dodatkowe zasady przedstawione w przyktadzie

obok.

# Punktowanie kafelkéw fosy

Po umieszczeniu kafelka fosy punktuje si¢ go w taki sam sposéb jak umieszczane
komnaty. Kazdy kafelek fosy jest wart 3 PZ, i zapewnia premie¢ 1 PZ za kazdj kom-
nate w zamku gracza, ktdra nie jest pasazem ani komnata zewnetrzna.

D WSKAZOWKA. Tak jak komnaty podziemne kafelki fosy nie
musza by¢ potgczone z innymi komnatami ani do nich przylegag,

aby za nie punktowaé. Gracz otrzymuje premie z kafelkéw fosy
za kazdym razem, gdy umiesci nowag komnate, ktéra nie jest
pasazem ani komnatg zewnetrzna.

4

Przyktad

1. Kazdy nowy kafelek fosy nalezy polaczy¢ z barbakanem lub innym
kafelkiem fosy.

2. Fosa nie moze nachodzi¢ na zadng komnate w zamku, a komnaty nie
moga nachodzi¢ na fose.

E] UWAGA! Mozliwos$¢ ukonczenia fosy zalezy od sposobu

rozbudowy zamku.

3. Fosa moze blokowa¢ wejécia do nowych albo juz umieszczonych
komnat. Zablokowanie cho¢ 1 wejécia do komnaty fosa uniemozliwia
ukonczenie tej komnaty.
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KARA Z KOMNATY
ROZRYWKOWE]

Kafelki fosy nie aktywuja kar z komnat
rozrywkowych, gdy do nich przylegaja.
Wysuniegta cze$é barbakanu (ta z foyer)
liczy sie jako pasaz, wiec aktywuje kare, jesli
przylega do komnaty rozrywkowej z kara

za przylegajace pasaze, ale mur przy wodzie

nie aktywuje kary.

W przyktadzie obok sala gier obniza wynik ‘..::
0 2 PZ za przylegajgcg galerie nagrod, ale nie _:"'_ -
za przylegajgcy kafelek fosy ani mur fosy na kafelku a :
barbakanu. Komnata kolejowa obniza wynik -‘

0 1 PZ za przylegajgcg galerig nagrod i o 1 PZ I .E .- . 'ﬁ:ﬂ\ ;
za przylegajgcy barbakan. = J..rl-‘-_,“....l - g mmmee grens 3—";;

¢ Ukoriczenie fosy

Fosa jest ukoriczona, gdy zamek zostanie otoczony 3 kafelkami fosy i kafelkiem barbakanu. Fose mozna ukoriczy¢ tylko wtedy, gdy zamek ma wejécie prowadzace z mostu
zwodzonego do foyer.

Gracz otrzymuje nastepujaca nagrode za ukoficzenie fosy:

+ Gracz przeglada w sekrecie 1 dowolny stos kafelkéw + Po ukoniczeniu fosy gracz nie moze kupowaé
komnat (z wyjatkiem schodéw i korytarzy). Moze wybraé kolejnych kafelkéw fosy. Oznacza to, ze podczas
zniego 1 komnate i natychmiast umiesci¢ j3 za darmo rozgrywki moze kupi¢ maksymalnie 3 kafelki fosy.

w zamku. Na koniec tasuje pozostate kafelki z tego stosu

iodktada stos na plansze. Obowigzujg wszystkie standardowe D WSKAZOWKA. W stosie jest za mato

zasady umieszczania i punktowania komnaty. W ramach kafelkow fosy, aby wszyscy gracze
mogli ukonczyé fosy!

nagrody nie mozna przejrzec stoséw kafelkéw renowacji.
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Czerwony gracz kupuje 3. kafelek fosy za 5000 i umieszcza go w zamku. W ramach nagrody za ukoriczenie fosy przeglada stos kafelkéw komnat
W ten sposéb koniczy fose. Otrzymuje 3 PZ i premie 9 PZ za komnaty 600 1 ; wybiera sale balowg. Otrzymuje 7 PZ i traci 2 PZ za przylegajacy

w zamku.

pasaz. Otrzymuje tez premie 1 PZ z kazdego kafelka fosy (facznie 3 PZ).
W sumie zdobywa 8 PZ.

D UWAGA! Czerwony gracz nie otrzymuje nagrody za ukoriczenie
sali balowej, poniewaz fosa blokuje 1 z jej wejs¢.
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¢ Most zwodzony i okoliczne wlosci
Most zwodzony nad fosg liczy sie jako 1 z wej$¢ do barbakanu.

Aby ukoriczy¢ barbakan i zdoby¢ nagrode za jego ukoriczenie, gracz musi potaczyé inng komnate z drugim koficem mostu zwodzonego (chyba ze zablokowat
wejécie przez most zwodzony 3-wejéciowym foyer). Po zewnetrznej stronie fosy mozna umieszcza¢ tylko komnaty zewnetrzne. Umieszczone tam komnaty
tworzg okoliczne wloéci.

Podczas umieszczania komnaty zewnetrznej w okolicznych wlosciach nalezy przestrzegaé nastepujacych zasad:

+ Kazda komnata zewnetrzna w okolicznych pod warunkiem, ze zachowa wejécie do zamku potaczy¢ 3 wewnetrzne wejscia do barbakanu
wlosciach musi si¢ Iczy¢ z mostem zwo- w innej jego czedci). z wejéciami do innych komnat.
dzonym albo inng komnatg zewnetrzna

X e + Komnaty zewnetrzne w okolicznych wloéciach + Jedna strona kafelka foyer ma 4 wejécia
w okolicznych wlosciach. k ¢ ) A R ] > = . . " »
nie mog3 si¢ taczy¢ z komnatami znajdujacymi (a nie 3). Jesli gracz j3 wybierze, bedzie mieé
+ Ogrodzenie zadnej komnaty zewnetrznej sie po wewnetrznej stronie fosy. Wyjatkiem 3 wejécia prowadzace do wewngtrz zamku
znajdujacej sie w okolicznych wlosciach nie jest polaczenie przez most zwodzony. i 1 wejécie prowadzace do okolicznych wlosci.

moze si¢ stykal z fosg (w tym z jej krawedzig
z wod3) ani z Zadng inng komnatg.

it s Aby ukoniczy¢ taki barbakan, musi polgczyé

+ Jesli foyer ma 3 wejécia, gracz moze Wiy ko' ZZYC N mzs po %CEYC
; e wszystkie 4 wejicia z wejsciami do innyc

zablokowa¢ zewnetrzne wejécie do barbakanu &l Joclaz g Y

+ Jesli gracz ukonczy fose, musi mie¢ co poprzez zwrdcenie wszystkich wejs¢ kafelka ot
najmniej 1 wejécie do zamku w dowolnym foyer do wewnatrz zamku. Jesli tak zrobi, x
miejscu okolicznych wlosci. (Jesli nie nie moze umieszczaé komnat w okolicznych D OBJASNIEME- qunaty zewnetrzne
zamierza ukofczy¢ fosy, moze zamknaé wlosciach, a aby ukoniczy¢ barbakan, musi zawsze mozna umieszczac wewnatrz

zamku.

wszystkie wejécia w okolicznych wlo$ciach

/ N
PUNKTOWANIE KONCOWE

Na koniec gry kafelki fosy zapewniaja PZ w nastepujacy sposéb:

+ Jesli stos kafelkéw fosy jest pusty, kazd + Fosa liczy sie¢ do catkowitej
y Jest pusty. y Yy si¢ )
gracz otrzymuje 2 PZ, za kazdy kafelek powierzchni zamku. Powierzchnia
fosy w swoim zamku (zgodnie z zasadami kazdego kafelka fosy wynosi 1000 I,
punktowania pustych stoséw kafelkéw). a kafelka barbakanu — 225 01,

Nie zalicza do nich kafelka barbakanu.

+ Mozna uzywaé murdw fosy, aby tworzyé

+ Kafelki fosy nie liczg si¢ jako komnaty dziedzifice na potrzeby punktowania
na potrzeby punktowania krélewskich krélewskiego dekretu, kaprysu kréla
dekretéw, kapryséw kréla ani kart premii, ikarty premii.

jesli nie wskazano inaczej. Barbakan liczy sie
jako komnata.
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B Sehrelne praejscia

Kazdy gracz ma 3 kafelki sekretnych przej$¢, ktére moze umiescié w trakcie rozgrywki.
Po umieszczeniu sekretnego przejécia nie mozna zmienié jego potozenia. Jesli gracz nie ma

juz dostepnych sekretnych przej$¢é, nie moze ich wigcej umiescié.

¢ Umieszczanie sekretnych przejsé
Zawsze gdy gracz umieszcza komnate albo renowacje,

moze tez umiesci¢ za darmo dowolng liczbe

sekretnych przej$¢. Podczas umieszczania sekretnych

przej$¢ obowigzuja wszystkie zasady umieszczania

A TR T

& T

komnat, a takze nastepujace dodatkowe zasady:

1. Gracz musi umiesci¢ sekretne przejécie tak, aby jedno
z jego wej$¢ znajdowalo si¢ na wejsciu do wlasnie
umieszczonej komnaty, a drugie na wejsciu do innej,
juz umieszczonej komnaty.

Gala narad

a UWAGA! Zadne z wej$¢ sekretnego -
przej$cia nie moze by¢ otwarte ani (3)
zablokowane $ciana.

2. Wejscia do sekretnego przejicia powinny nachodzié
na inne kafelki, ale inne czesci sekretnego przejécia nie Al G
mog3 na nie nachodzié. ey """'HF ;h_q.. [ FeT

3. Sekretne przejicie nie moze taczy¢ 2 komnat, kedre T
s3 juz potgczone standardowym wejsciem. Mozna
jednak zastgpi¢ standardowe wejscie krétkim
sekretnym przejéciem w celu podwojenia premii (zob.
nastgpna strona).

4. Mozna uzy¢ sekretnego przejécia, aby spetni¢ warunek
polaczenia co najmniej 1 wej$cia do nowej komnaty
z wejsciem do juz umieszczonej komnaty.

5. Sekretnych przejé¢ nie mozna ze sobg faczyé.

6. Zadna czgi¢ sekretnego przejicia nie moze przylegal
do ogrodzenia komnaty zewnetrzne;j.

7. Sekretnym przejéciem nie mozna polaczy¢ komnaty
na gérnym poziomie z komnatg podziemna.

8. W rozgrywee z rozszerzeniem Fosy nie mozna

umieszczac sekretnych przejé¢ w okolicznych
wlosciach.
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¢ Punktowanie sekretnych

przejsé

Komnaty, miedzy ktérymi mozna przej$¢ sekretnym
przejéciem, liczg sie jako polaczone, a premie za to
polaczenie s3 podwojone (x 2).

Komnaty, miedzy ktérymi mozna przej$¢ sekretnym
przejSciem, liczg sie jako przylegajace tylko wtedy,
gdy bezposrednio si¢ ze sobg stykaja w innym
miejscu. Mozna wiec uzy¢ sekretnego przejécia, aby
potaczyé komnate rozrywkows z inng komnata bez
aktywowania kary za przyleganie (sekretne przejicie
wyglusza dzwiek).

Nagroda za ukoniczenie komnaty
wypoczynkowej

*Gdy gracz ukonczy
komnate wypoczynkowa
i ponownie podlicza za nig
PZ, ponownie podwaja
premie za potaczenia, ktdre
dotyczg komnat potgczonych
sekretnymi przejsciami.

PUNKTOWANIE KONCOWE

Na koniec gry sekretne przejscia

zapewniaja PZ w nastepujacy sposéb:

+ Sekretne przejicia nie liczg si¢ jako
komnaty na potrzeby punktowania

krélewskich dekretéw, kapryséw kréla
ani kart premii.

+ Sekretne przejécia nie liczg sie

do catkowitej powierzchni zamku.
+ Mozna uzywacé sekretnych przejs¢é, by
tworzy¢ dziedzifice.

A
:: ™ e el
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Zielony gracz umieszcza sale do szermierki
obok pracowni malarskiej i uzywa krétkiego
sekretnego przejécia, by podwoié premie

za potaczenie z kafelka pracowni. Sala do
szermierki wcigz jednak przylega do pracowni
malarskiej, wiec aktywuje sie wskazana kara
za przyleganie. Gracz otrzymuje 4 PZ za
umieszczenie sali do szermierki i 6 PZ za
podwojong premie za polgczenie. Traci jednak
1 PZ w ramach kary za przyleganie. W sumie
zdobywa 9 PZ (4 + 6 — 1).

Pomaraniczowy gracz umieszcza biblioteke
i2 sekretnymi przej$ciami faczy ja z fontanng
i komnata Tasso.

Biblioteka jest warta 2 PZ. Sekretne przejscie
prowadzace do fontanny podwaja wskazang
na kafelku biblioteki premie za polaczenie,
wiec gracz otrzymuje 6 PZ. Sekretne przejscie
prowadzgce do komnaty Tasso podwaja tez jej
premie, wiec gracz otrzymuje 4 PZ. W sumie
pomaranczowy gracz zdobywa 12 PZ,
(2+6+4).

Niebieski gracz laczy forum z matg kuchniy. Zgodnie ze standardowymi zasadami stracitby 2 PZ
w ramach wskazanej na kafelku forum kary za przyleganie. Umieszcza jednak tez miedzy tymi komnatami
krétkie sekretne przejicie. Komnaty nie stykaja si¢ w Zadnym innym miejscu, wiec kara za przyleganie sie

nie aktywuje!

Niebieski gracz otrzymuje podwojong premie za potaczenie z kafelka matej kuchni, ale nie traci punktéw

mE e e Eme

w ramach kary za przyleganie z kafelka forum.
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@ Zetony tabedzi

¢ Komnaty z symbolem labedzia

Wizystkie kafelki komnat o rozmiarach 250-400 1] maja w prawym dolnym rogu Pr ZYkl ad
symbol tabedzia. Zawsze gdy mistrz budowniczy dobiera nowy kafelek komnaty albo
renowacji z symbolem tabedzia, bierze z planszy losowy Zeton tabedzia, odkrywa
go 1 kladzie na tym kafelku.

Gdy gracz kupuje komnate albo renowacje z Zetonem fabedzia, umieszcza go obok
swoich monet. Liczba i kolor zebranych Zetondw labedzi s3 jawne, dlatego Zetony
nalezy trzyma¢ odkryte.

¢ Wymiana Zetonéw labedzi na monety

W dowolnej chwili LICZBA WYMIENIANYCH POBRANE

W SWojej turze gracz moze ZETONOW MONETY

wymieni¢ na monety 1 1000

do 5 zebranych

zetonow labedzi. 2 3000

Stosuje sie do przelicznika 3 6000

w tabeli. Wymieniane W swojej turze zolty gracz wymienia 1 zielony i 2 czerwone Zetony tabedzi
zetony mogg, ale nie 5 10 000 na monety warte 6000.

musz3 byé w tym

samym kolorze. 2 15000 \ /
Wartoéé pobranych

monet zalezy wylgcznie od liczby wymienianych Zetonéw tabedzi. Pr Zykt ad N\

Wymienione zetony labedzi odklada sie do pudetka (nie odktada sie ich na plansze
ani nie uwzglednia sie w punktowaniu koricowym). W 1 turze gracz moze wymieni¢
maksymalnie 5 Zetonéw fabedzi.

/ N
PUNKTOWANIE KONCOWE

Podczas punktowania koricowego kazdy gracz otrzymuje punkty za posiadane
zestawy unikalnych Zetonéw fabedzi. Kazdy taki zestaw zapewnia PZ
zaleznie od tego, z ilu Zetonéw si¢ sklada. Zetony tabedzi wymienione

w trakcie rozgrywki na monety nie liczg si¢ do zestawdw.

Jeony | 2 3 4 5 15+3+1=19

UNIKALNE

PZ 1 3 6 10 15

Na koniec gry niebieski gracz ma 8 zetonéw labedzi (3 niebieskie,
\, / 2 czerwone, 1 zielony, 1 z6tty i 1 fioletowy). Tworzy z nich 3 zestawy
unikalnych Zetondw i otrzymuje PZ zgodnie z tabels.

N 7/
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@) Renowacje

¢ Zakup i umieszczanie renowacji

Zawsze gdy gracz kupuje komnate, zamiast niej moze Kazda renowacja ma przypisane 2 rodzaje komnat. {_:' OBJASNIENIE. Gdy gracz umieszcza
kupi¢ kafelek renowacji. Kazda renowacja kosztuje 5000  Kazdy z nich niezaleznie aktywuje odnoszace sie kafelek renowacji, nie traci juz
(niezaleznie od rozmiaru). Zgodnie ze standardowymi do niego premie i kary z innych komnat w zamku. otrzymanych PZ (za wartos¢ PZ i premie)

ani nie odzyskuje utraconych PZ

(w ramach kary) za przykrytg komnate.
Od tej pory jednak po umieszczaniu
nowych komnat nie bedzie otrzymywac

zasadami koszt ten placi sie mistrzowi budowniczemu. Mozliwe jest nawet dwukrotne otrzymanie premii

Kupiony kafelek renowacji nalezy umiesci¢ na kafelku e k.omnaty el R T re@.ig
komuaty, kibey jest regil i Bt AP za oba rodzaje komnat wskazane na kafelku renowacji.

kafelka renowacji. Gracz nie moze kupi¢ renowagji Krawedzie pierwotnej komnaty sie nie zmieniajag — po premii ani ponosic¢ kar z tej komnaty
danego rozmiaru, jedli nie ma komnaty, na kedérej mégtby umieszczeniu kafelka renowacji na komnacie zewnetrznej (beda sie za to aktywowad premie albo
ja umiedcié. jej gorna krawedz pozostaje ogrodzeniem, do ktérego nie kary z kafelka renowacji).

moga przylegad inne komnaty.

Renowacje podziemne 4 N\

Przyktad

Na komnacie podziemnej mozna umiescié
kafelek renowacji, ktéry nie ma symbolu komnaty
podziemnej, o ile ma odpowiedni rozmiar. Taka
komnata nadal znajduje si¢ na dolnym poziomie
zamku, wiec mozna ja Iaczy¢ tylko z komnatami

na dolnym poziomie i z dolnym koficem schodéw.

Podobnie na komnacie na gérnym poziomie
mozna umiesci¢ kafelek renowacji z symbolem
komnaty podziemnej. Taka komnata nadal

o > . P 3 3 . 'r—-ﬂ.'-!l-'“;:r
znajduje si¢ na gérnym poziomie zamku, wiec Bé ﬁ
mozna j3 taczy¢ tylko z komnatami na gérnym

poziomie i z gérnym koricem schodéw.

Jesli gracz ma nieparzysta liczbe ukonczonych
komnat podziemnych i umiesci kafelek
renowacji na ukoniczonej komnacie podziemne;j,
ta komnata nie liczy si¢ juz do kolejnej nagrody
za ukonczenie komnaty podziemnej.

Cho¢ po renowacji ta komnata nie ma juz symbolu komnaty podziemnej, nadal znajduje sie na dolnym
poziomie, wiec nie mozna jej faczy¢ z nowymi komnatami umieszczanymi na gérnym poziomie.

-[.:' WSKAZOWKA. Aby sprawdzié, czy N\ 7
komnata z renowacjg byta komnatg
podziemna, nalezy spojrze¢ na kolor jej
Scian (Sciany komnat podziemnych sg
ciemniejsze).
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¢ Punktowanie renowacji

Po umieszczeniu kafelka renowacji punktuje sie go w taki sam sposéb jak standardowg komnate:

1. PZ za nowa renowacje
Gracz otrzymuje PZ wskazane w lewym

gbérnym rogu umieszczonego kafelka renowacji.

2. Premia albo kara z nowej renowacji
Jesli na rodku umieszczonego kafelka
renowacji wskazana jest premia albo kara,
gracz otrzymuje albo traci PZ zgodnie

z symbolami.

3. Premie i kary z innych kafelkow
Jesli nowy kafelek renowacji aktywuje premie
i kary z innych kafelkéw w zamku, gracz
odpowiednio otrzymuje i traci PZ zgodnie

z symbolami.

¢ Koniec gry

W rozgrywece z rozszerzeniem Renowacje gra
dobiega korica dopiero wtedy, gdy wyczerpig sie
talia komnat i co najmniej 2 stosy kafelkéw komnat
(w tym kafelki schoddéw, korytarzy i fosy). Jesli

talia komnat si¢ wyczerpie, zanim zrobig

to 2 stosy kafelkéw, nalezy potasowad karty N\

komnat i kontynuowa¢ dobieranie zgodnie
ze standardowymi zasadami. Gra zakoriczy sie
na koniec rundy, w ktdrej wyczerpia sie co najmniej

2 stosy kafelkéw.

‘"‘:"‘ AT

T - g g = apen L

Przyktad

Czerwony gracz kupuje kacik z przekaskami i umieszcza go na sypialni goscinnej. Otrzymuje 1 PZ

(za warto$¢ punktowa kacika), premie 3 PZ za polaczong komnate jadalng (przedsionek) i premie 3 PZ
z przedsionka za potaczong komnate sypialng. W sumie zdobywa 7 PZ (1 + 3 + 3). Czerwony gracz
nie traci PZ, keére otrzymal wezesniej z sypialni goscinne;.
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¢ Ukonczenie komnaty z renowacja

Gdy gracz ukoriczy komnate, na ktérej znajduje
sie kafelek renowagji, otrzymuje nagrody za
ukonczenie obu rodzajéw komnat wskazanych na
kafelku renowacji. Nie otrzymuje nagrody za
ukonczenie przykrytej komnaty.

Gdy gracz umiesci kafelek renowacji na juz
ukonczonej komnacie, otrzymuje obie nagrody
za ukonczenie natychmiast po punktowaniu
renowacjl.

¢ Dobieranie nowych
renowacji

Gdy na poczatku rundy mistrz budowniczy
uzupehnia rynek, moze by¢ konieczne dobranie
nowych kafelkéw renowacji w miejsce wykupionych.
Na kafelkach renowacji, ktére zostaly na koniec
rundy, nie kfadzie si¢ monet.

Za kazdym razem, gdy mistrz budowniczy

dobiera nowg karte komnaty, najpierw odkrywa
odpowiedni kafelek komnaty, a nastepnie sprawdza
liczbe dostepnych renowacji. Jesli jest ona nizsza
niz maksymalna liczba dostepnych kafelkéw komnat
dla danej liczby graczy, mistrz budowniczy odkrywa
wierzchni kafelek renowacji odpowiadajacy dobranej
karcie i umieszcza go z innymi renowacjami.

Jesli stos renowacji w danym rozmiarze jest pusty,
mistrz budowniczy nie dobiera nowego kafelka
renowacji, tylko przechodzi do nastepnej karty
komnaty. Jesli dobierze z talii kafelek komnaty
(umieszczony w ramach nagrody za ukofczenie
komnaty sypialnej), traktuje go jak karte komnaty
i dobiera kafelek renowacji odpowiedniego
rozmiaru.

Kafelkéw renowacji nigdy nie moze by¢ dostepnych
wiecej niz kafelkéw komnat, moze by¢ ich jednak
mniej (np. jesli w poprzedniej rundzie gracze
kupili wiecej renowacji niz komnat). Jesli mistrz
budowniczy nie dobierze wystarczajacej liczby
kart komnat, by catkowicie uzupetni¢ dostepne
kafelki renowacji, nie dobiera dodatkowych kart.
W rozpoczynajacej sie rundzie bedzie mniej
kafelkéw renowacji. By¢ moze zostang uzupetnione
w kolejnej rundzie.
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Przyklad ukonczenia komnaty z renowacja
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Niebieski gracz kupuje sale kolumnows i umieszcza ja na ukoriczonym juz pokoju dziennym. Po otrzymaniu
PZ za sale kolumnowa natychmiast otrzymuje nagrody za jej ukoriczenie. Komnata liczy sie jako komnata
rozrywkowa i komnata podziemna. Gracz otrzymuje wiec 5 PZ i dowolng nagrode za ukoriczenie, poniewaz to

jego 2. ukoficzona komnata podziemna.
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Przyklad dobierania nowych renowacji
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Zdlty gracz jest mistrzem budowniczym w rozgrywce 5-osobowej. W poprzedniej rundzie zielony gracz kupit komnate z rynku, niebieski gracz kupit schody,
czerwony spasowal, a zétty i pomaraficzowy kupili po kafelku renowacji. Zostato zatem 7 komnat i 6 renowacji.
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W rozgrywce 5-osobowej na rynku powinno by¢ 8 komnat, wigc zélty gracz dobiera 1 karte komnaty. Karta wskazuje komnate 350 [fl, wigc gracz odkrywa
wierzchni kafelek z odpowiedniego stosu i uzupefnia puste miejsce na rynku. Jako ze jest dostepnych mniej niz 8 renowacji, odkrywa tez wierzchni kafelek
renowacji ze stosu kafelkéw 350 [. Rynek jest pelny, wiec z6tty gracz nie dobiera wigcej kart komnat. Oznacza to, Ze w tej rundzie bedzie dostepnych tylko

7 renowacji.
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Komnaty sypialne i fosa

Gdy gracz zdobedzie nagrode za ukoticzenie
komnaty sypialnej albo fosy, nie moze przeglada¢
stoséw kafelkéw renowaciji (moze wybieraé tylko

sposrdd standardowych komnat).

* Renowacje i inne rozszerzenia

@ WIEZE. Jesli mistrz budowniczy dobierze
karte wiezy z talii komnat albo jesli na
wierzchu talii komnat lezy kafelek wiezy, nie
dobiera nowego kafelka renowadj, tylko
przechodzi do nastepnej karty komnaty.
Wiez nie mozna poddad renowadji.

ZETONY LABEDZI. Zawsze gdy mistrz
budowniczy odkrywa kafelek renowadiji

z symbolem fabedzia, bierze z planszy losowy
zeton tabedzia i kladzie odkryty na tym kafelku.
W rozgrywce z rozszerzeniem Renowacje
zetony tabedzi moga sie wyczerpac przed
koncem gry. W takim razie na kolejnych
kafelkach komnat i renowacji zsymbolem
tabedzia nie ktadzie sie zetondw fabedzi.

FOSY. W rozgrywce z rozszerzeniem Fosy
kazdy rodzaj komnaty wskazany na kafelku
renowadji (wyjatek: komnaty zewnetrzne

i pasaze) zapewnia 1 PZ w ramach premii
zfosy. Na komnatach zewnetrznych nalezacych
do okolicznych wtosci mozna umieszczad
kafelki renowacji dowolnego rodzaju.

B SEKRETNE PRZEJSCIA. Gdy gracz
umieszcza renowacje na komnacie, moze
uzy¢ dowolnej liczby sekretnych przejsé, by
potaczyd te komnate z innymi komnatami
w zamku (jak przy umieszczaniu nowej
komnaty). Mnoznik premii zapewniany przez
sekretne przejscie dotyczy obu rodzajéw
komnat wskazanych na kafelkach renowacji.

PUNKTOWANIE KONCOWE

XN

Na koniec gry renowacje zapewniaja P”Z w nastepujacy sposéb:

+ Renowagji nie uwzglednia sie podczas
punktowania pustych stoséw
kafelk6éw na koniec gry.

+ Podczas liczenia wszystkich komnat,
ukonczonych lub nieukonczonych
komnat albo komnat okreslonego
rozmiaru komnata z renowacja liczy sie
jako 1 komnata. Podczas liczenia komnat
okre$lonego rodzaju komnata z renowacja
liczy sie na poczet obu rodzajéw.

+ Podczas obliczania catkowitej
powierzchni powierzchnia komnaty
z renowacjg liczy sie tylko raz. Podczas
obliczania powierzchni komnat
okre$lonego rodzaju powierzchnia
komnaty z renowacja liczy sie na poczet
obu rodzajéw.
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Pomaraniczowy gracz umieszcza obserwatorium obok gléwnego salonu, ktdry jest renowacija. Laczy je
sekretnym przejéciem. Otrzymuje 3 PZ za obserwatorium. Giéwny salon jest komnatg wypoczynkowa
i komnatg rozrywkows, a obserwatorium zapewnia premie 2 PZ za polaczenie z komnatami tych
rodzajéw, wigc pomaraniczowy gracz otrzymuje premie z obserwatorium dwukrotnie. Sekretne przejécie
za kazdym razem podwaja premie za polaczenie, wiec w sumie gracz zdobywa 11 PZ (3 + 4 + 4). Jako
ze gtéwny salon i obserwatorium do siebie nie przylegaja (a sekretne przejécie wygtusza dZzwieki miedzy
nimi), gracz nie traci PZ w ramach kary za przyleganie z gléwnego salonu.
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. ljrolewskie dekrety

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z karta
krolewskiego dekretu, ktéra zapewnia
indywidualng premie. Cze$¢ z nich ma
natychmiastowy efeke, ktdry rozpatruje sie
po odkryciu karty na poczatku rozgrywki.
Niektérych mozna uzyé w okreslonych
momentach podczas rozgrywki, a innych
podczas punktowania na koniec gry.
Poszczegdlne karty krélewskich dekretéw sa
szczegblowo opisane w tej czedci instrukgji.

Opisy kart krélewskich dekretéw dotyczacych
okreslonych rozszerzen s3 oznaczone
odpowiednimi symbolami (7] / @ / #)).
W razie dobrania karty krélewskiego dekretu
dotyczacej rozszerzenia nieuzywanego w danej
rozgrywce nalezy ja natychmiast odkry¢, odrzucié
i dobra¢ w jej miejsce nows.

WSKAZOWKA. Karte krélewskiego dekretu nalezy trzymac odkrytg przez catg rozgrywke.

Warto potozyc jg w zasiegu wzroku, aby nie zapomnieé o premii, ktérg zapewnia.

¢ Poczatek rozgrywki

Po odkryciu tej karty weZ na start
dodatkowo monety warte 10 000.

Po odkryciu tej karty weZ z pudetka
2 niewykorzystane zetony kapryséw
kréla, obejrzyj je w sekrecie i potéz
zakryte na tej karcie. Na poczatku
punktowania koricowego tylko Ty
otrzymasz za nie PZ na podstawie

miejsca, ktdre zajmiesz we
wskazanych kategoriach.

Po odkryciu tej karty podejrzyj

w sekrecie 3 karty krélewskich
dekretéw z wierzchu talii i wybierz
1, kedrg zachowasz. Pozostate 2 karty
i te karte odt6z na spdd talii.

Po odkryciu tej karty wez 1 kafelek
korytarza i 1 kafelek schodéw

1 umie$¢ je w swoim zamku. Jesli
dzieki umieszczeniu tych kafelkow
ukoniczysz 1 albo wiecej pasazy,
mozesz otrzymac nagrode za
ukoriczenie (tylko raz).
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¢ Wariant podwojnych dekretéw

Gracze, ktérzy juz dobrze znajg rozszerzenie
Krélewskie dekrety, moga wyprébowaé wariant
podwdéjnych dekretéw.

Podczas przygotowania graczy do kart krélewskich
dekretéw nalezy dotozy¢ tyle kart, ilu jest graczy
(nalezy wiec przygotowaé 2 razy wiecej kart,

niz jest graczy, i 2 dodatkowe karty). Kazdy

gracz wybiera 1 karte, az nadejdzie kolej mistrza
budowniczego, ktéry wybiera 2 karty, po czym
przekazuje pozostale karty w lewo. Kazdy gracz
wybiera jeszcze 1 karte. W ten sposdb wszyscy
maja po 2 karty krélewskich dekretéw, ktore sg
aktywne w trakcie rozgrywki.

Po odkryciu tej karty podejrzyj

w sekrecie wierzchni kafelek
komnaty z dowolnego stosu i potéz
zakryty na tej karcie. Odkryj go na
poczatku punktowania koficowego —
otrzymasz 2 PZ, za kazda komnate
tego samego rozmiarui2 PZ za
kazda komnate tego samego rodzaju
w swoim zamku. Komnata, kedra jest
tego samego rozmiaru i rodzaju,
zapewnia 4 PZ. Musisz wybra¢
standardowg komnate. Nie mozesz
wybrac kafelka renowadji, fosy,
schodéw ani korytarza. Kafelek
polozony na tej karcie nie liczy sie
na koniec gry na potrzeby
punktowania tej ani innych kart
krélewskich dekretéw, pustych
stoséw kafelkéw, kapryséw kréla

i kart premii.
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W trakcie rozgrywki

Zawsze gdy jako mistrz budowniczy Mozesz kupowacd korytarze i schody

po 1000 (zamiast 3000).

Zawsze gdy ktérys z graczy odrzuca
karty premii (takze podczas ustalasz ceny komnat, mozesz
przygotowania graczy), mozesz przenie$¢ dowolne monety z dowolnych
podejrzeé odrzucone karty i wymienié komnat na inne, wybrane przez Ciebie
1 ze swoich kart premii na 1 z odrzu- komnaty. Warto$¢ monet na komnacie

conych. Nie ujawniaj pozostalym nie moze w ten sposéb przekroczyé

¥ graczom, ktérg karte zachowujesz. > 5000 Jesli na kafelku komnaty znajdujg sig

Jesli zdecydujesz si¢ na wymiane, juz monety warte 5000 albo wigcej, . .
dotychczasows karte od1éz na spéd nie mozesz zwigkszy( tej wartosci, Zawsze gdy kupujesz komnate, mozesz
talii. Mozesz uzy¢ tego efektu nawet ale mozesz jg zmniejszyé. ja potozy¢ na tej karcie, jesli nie ma na niej

wtedy, gdy to Ty odrzucasz karty kafelka. W dowolnym mom.enc.ie kedrej$
premii. Zawsze gdy inny gracz jako mistrz z przyszlych tur mozesz umiescié te
budowniczy ustala ceny komnat, ma komnate w zamku dodatkowo do

zakupu innej komnaty albo spasowania.

na to tylko 15 sekund. Uzyj stopera, aby

Mozesz trzymac swoje monety ukryte

pod tg karta przez cala rozgrywke. dokfadnie mierzy¢ czas. Jesli mistrz nie ” Natychmiast otrzymujesz monety i Zeton

Mozesz je oglada¢ w dowolnej chwili zdazy ustali¢ cen wszystkich komnat tabedzia z tego kafelka (jesli jakie$ na nim
i wydawa¢ zgodnie ze standardowymi w wyznaczonym czasie, Ty ustalasz ceny leza). Mozesz polozy¢ na tej karcie
zasadami. Zamiast pod kartg mozesz ” komnat, keére nie maja przypisanej ceny. dowolng standardowg komnate,
ukryc’ monety W innym miejscu korytarz, schody, kafelek fosy albo

* niewidocznym dla pozostalych graczy Zawsze gdy jako mistrz budowniczy renowacje. Jesli na koniec gry na tej karcie
(np. przykry¢ je dfonig). ustalisz ceny komnat, mozesz znajduje sie kafelek, nie liczy sie na

zdecydowaé, Ze rozegrasz 1. ture. potrzeby Zadnego kroku punktowania,

Raz podczas rozgrywki w dowolnej W rozgrywce 2-osobowej odrzué w tym pustych stoséw kafelkéw, kapryséw
chwili mozesz odwrdcic te karte, te karte krélewskiego dekretu i dobierz kréla i kart premii.

by przejrzeé stos odrzuconych nows.

kart komnat, wybra¢ do 3 kart Zawsze gdy kupujesz komnate,

i umiescié je zakryte w dowolnej na ktérej s3 monety, mozesz odtozy¢

dowolne z nich do banku. Otrzymujesz
1 PZ za kazdy odlozony 1000.

kolejnosci na wierzchu talii komnat.
Zawsze po ustaleniu cen komnat przez
mistrza budowniczego mozesz

Z dy jako mistrz bud i
Y L natychmiast zaptaci¢ po 2000 dowolnej

liczbie graczy rozgrywajacych tury przed
Tobg, by dokonaé zakupu przed nimi.

ustalasz ceny komnat, mozesz
zostawi¢ 1 miejsce na rynku puste,

a pod inng dowolng ceng umiescié , : L Zawsze gdy kupujesz komnate
Gracze nie mogy nie przyjaé monet.

1 dodatkowg komnate. W rozgrywce

o koszcie 15 000, placisz za nig

¥ Mozesz uzyé tej karty takze wedy, gdy tylko 10 000
ylko :

5-osobowej pod ceng 15 000 mozesz

” umiesci¢ 3. komnate albo zostawié tam Je.st.es @strzem budf)wmc e, Dz}@kl
B MR - drugs proenics? niej mozesz rozegrac ture przed mistrzem
4 e budowniczym uzywajacym krélewskiego
pod inng cene bez zostawiania na rynku . )
B e dekretu pozwalajagcego mu rozegra¢ 1. ture.

# ) Mozesz kupowad renowacje Zawsze gdy kupujesz komnate,
po 2000 (zamiast 5000). placisz 0 1000 mniej. Obejmuje
to tez schody, korytarze, kafelki

fosy i renowacje.
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s3 dla Ciebie
darmowe.

Sl

gdy pasujesz.
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Zawsze gdy cheesz kupi¢ komnate,
zamiast standardowego zakupu mozesz
wzigé za darmo dowolng komnate

o koszcie 1000 albo 2000. Mistrz
budowniczy nie otrzymuje monet.

Jesli na kafelku s3 monety, wez je.

" W rozgrywce 2- albo 3-osobowej

odrzué te karte i dobierz nowa.

Zawsze gdy kupujesz komnate,
mozesz pozyczy¢ monety z banku, by
oplaci¢ czesé albo cato$é kosztu. Wez

z banku kwote, ktéra cheesz pozyczyd.
Nastepnie polt6z na tej karcie monety

z banku warte tyle samo jako znaczniki

v pozyczki. W dowolnym momencie

ktérej$ z przyszlych tur mozesz splacié
cze$¢ albo calosé pozyczki. Usuwasz
wtedy z tej karty monety warte tyle, ile
splacasz. Na poczatku punktowania
koricowego stracisz 1 PZ, za kazdy
1000 lezacy na tej karcie. Mozesz uzy¢
tego efektu, gdy kupujesz standardows
komnate, schody, korytarz, kafelek fosy

albo renowacje.

Zawsze gdy pasujesz, mozesz wzigé
wszystkie monety z 1 dowolnej
komnaty na rynku (dodatkowo

do monet wartych 5000, ktére
pobierasz z banku za spasowanie).
Komnate pozostaw na rynku.

Zawsze gdy pasujesz, mozesz pobraé
z banku monety warte 8000 albo
otrzymaé 8 PZ (zamiast pobra¢ 5000).

e ¥, = AMDEY
-- "’-"

RWET

e pae
-.L-H flw “

'_',.' Mozesz umieszczaé kafelki
renowagji na innych kafelkach
renowacji. Podczas punktowania
kaprysow kréla i kart premii, jesli
renowacje sg umieszczone jedna

na drugiej, kazda liczy si¢ do liczby

" renowacji.

Zawsze gdy umieszczasz komnate,
kafelek fosy albo renowacje

z kwadratowym symbolem
komnaty zewnetrznej, pobierz

z banku monety warte 7000. Liczg sig
tylko kwadratowe symbole, czyli te

Y oznaczajgce premie i kary.

Zawsze gdy wejscie komnaty przylega
do $ciany innej komnaty, te komnaty
liczg si¢ jako polaczone. Wplywa to
na punktowanie umieszczanych
komnat i na koficzenie komnat.

Komnaty ukoniczone dzigki tej

» zdolnoéci licza sie jako ukoniczone

(i nie licza si¢ jako nieukoficzone)
na potrzeby punktowania kapryséw
kréla i kart premii.

Mozesz faczy¢é komnaty podziemne
z komnatami na gérnym poziomie,

Nie tracisz PZ w ramach kar
za przyleganie z komnat
rozrywkowych.

€ e rer s =

Kazda premia za polgczenie

w Twoim zamku zapewnia dodatkowy
1 PZ za kazdj polaczona komnate
wskazanego rodzaju. Sekretne przejscia

nie podwajajg tego dodatkowego PZ.

Zawsze gdy otrzymujesz PZ,

za komnate, renowagje albo kafelek fosy
(PZ wskazane w lewym gérnym rogu),
zamiast otrzymac PZ, mozesz pobrac’

z banku monete o wartoséci 1000
zakazdy PZ, ktory zapewnilby ten kafelek.

Y Nie mozesz wymieni¢ tylko czgsci PZ

na monety — musisz wybraé, czy cheesz
otrzymac tylko monety czy tylko PZ.

Zawsze gdy podczas punktowania
komnaty, renowacji albo kafelka fosy
otrzymasz w sumie mniej niz 3 PZ,
zamiast tego otrzymujesz 3 PZ.

Twoja nagroda za ukonczenie
komnaty rozrywkowej wynosi 8 PZ
(zamiast 5 PZ). Karta wplywa takze na
nagrody wybierane w ramach nagrody za
ukoriczenie 2 komnat podziemnych.

Zawsze gdy rozgrywasz dodatkows ture,
na jej poczatku pobierz z banku monety
warte 5000. Mozesz ich uzyé podczas tej
dodatkowej tury albo zachowac je na poézniej.
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W trakcie rozgrywki (cd.)

Zawsze gdy otrzymujesz nagrode

za ukoriczenie pasazu, mozesz wzigé
1 kafelek schodéw i 1 kafelek korytarza
(zamiast wybiera¢ 1 z nich). Nie mozesz
wzigé 2 takich samych kafelkéw, nawet
jesli 1 ze stosdw jest pusty. Karta wplywa
" takze na nagrody wybierane w ramach
nagrody za ukoriczenie 2 komnat

podziemnych.

Zawsze gdy otrzymujesz nagrode
za ukonczenie komnaty

5 Oczymuijens . . o
pree sy podziemnej, otrzymujesz dowolne

2 sposréd pozostatych nagréd
‘ za ukoriczenie komnaty (zamiast 1).
Muszg to by¢ rézne nagrody. Weigz

” obowijzuje zasada, zgodnie z ktéra
otrzymujesz nagrode za kazde

2 ukoniczone komnaty podziemne.

Zawsze gdy otrzymujesz nagrode

za ukonczenie komnaty
zewnetrznej, pobierz z banku monety
warte 15 000 (zamiast 10 000).

Karta wplywa takze na nagrody
wybierane w ramach nagrody

Y za ukorczenie 2 komnat podziemnych.

Zawsze gdy otrzymujesz nagrode

za ukoniczenie komnaty sypialne;j,
mozesz wybra¢ do 3 komnat

z przegladanego stosu kafelkéw
(zamiast do 2). Karta wplywa takze

na nagrody wybierane w ramach nagrody
” za ukoticzenie 2 komnat podziemnych.

Zawsze gdy ukonczysz dowolng
komnate albo renowacje, pobierz

z banku monete o warto$ci 1000
(dodatkowo do standardowej

nagrody za ukoriczenie). Nie dotyczy

to ukoriczenia fosy. Gdy ukorczysz wiezg
albo renowacje, otrzymujesz tg premig raz
(a nie raz za kazdg otrzymang nagrode
za ukoriczenie).
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[j Gdy otrzymujesz nagrode
za ukonczenie fosy, mozesz j3

otrzymac¢ dwukrotnie.

Jesli na koniec swojej tury masz
nieparzystg liczbe PZ, otrzymujesz
1 PZ. Jesli rozgrywasz dodatkowe tury,
sprawdz liczbe PZ na koniec kazdej
tury.

Na koniec kazdej swojej tury
mozesz potozy¢ na tej karcie monete

o warto$ci 1000 ze swoich zasobdw.
Na poczatku punktowania koncowego
otrzymasz 1 PZ za kazdy 1000 na tej
karcie. Monety na tej karcie na koniec

" gry liczg sie tez na potrzeby
punktowania innych krélewskich
dekretow, kapryséw krola, kart premii
i pieniedzy na koniec gry. Jesli zapomnisz
polozyé monete na koniec swojej tury, nie
mozesz tego zrobi¢ pézniej.
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Zawsze gdy otrzymujesz nagrode

za ukoniczenie komnaty uzytkowej,
dobierz 3 karty premii (zamiast 2)

i wybierz 1 spoéréd nich. Karta wplywa
takze na nagrody wybierane w ramach
nagrody za ukorczenie 2 komnat

7 podziemnych.

Otrzymujesz podwojone premie PZ
z komnat podziemnych. Nie dotyczy
to premii z kafelkéw fos.

Zawsze gdy umieszczasz komnate,
kafelek fosy albo renowacje

z kwadratowym symbolem
komnaty wypoczynkowej,
otrzymujesz 2 PZ. Liczg sig tylko
kwadratowe symbole, czyli te

' oznaczajgce premie i kary.

| UWAGA! Karty krolewskich dekretow,
ktére zapewniajg PZ ,podczas
punktowania koncowego”, punktuje sie
w kroku punktowania kart krélewskich
dekretéw (zob. str. 31).
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Punktowanie koncowe

Podczas punktowania koricowego
otrzymujesz 1 PZ za kazdy unikalny
rozmiar komnaty w swoim zamku
(w tym korytarz, schody i foyer/
barbakan). Kafelki fosy sie nie licza.

Podczas punktowania koficowego
otrzymujesz 2 PZ za kazdy unikalny
rodzaj komnaty w swoim zamku

(maks. 16 PZ). Kafelki fosy sie nie
liczg.

Podczas punktowania kocowego
otrzymujesz 1 PZ za kazda komnate
w najdluzszym faficuchu komnat,
przez ktére mozna przej$¢ bez
wchodzenia do ktérej$ wiecej niz raz.

Podczas punktowania koncowego
otrzymujesz 2 PZ za kazdy
dziedziniec w swoim zamku.
Dziedziniec to pusty obszar
dowolnej wielkosci catkowicie
otoczony kafelkami i majacy

’ co najmniej 1 wejécie. Mozna
uzywaé murdw fosy i sekretnych
przej$é, by tworzyé dziedzirice.

Podczas punktowania koricowego
otrzymujesz 12 PZ, jesli nie masz
w swoim zamku Zadnych schodow
ani korytarzy.

Podczas punktowania pieniedzy,
ktdre zostaly w zasobach graczy,
otrzymujesz dodatkowe 2 PZ
za kazde 5000 w monetach, ktére
masz (dodatkowo do 1 PZ

za kazde 10 000).
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@ Podczas punktowania zestawdw
zetonow labedzi uzyj punkracji

z tej karty (zamiast tej wskazanej

w instrukeji na str. 17). Nie wplywa
to na wymiane zetonéw tabedzi

na monety.

Przed punktowaniem pustych
stos6w kafelkéw usurt w sumie
do 4 komnat z dowolnej liczby
wybranych przez Ciebie stoséw

(z wyjatkiem kafelkéw fosy).

Podczas punktowania pustych
stosow kafelkow otrzymujesz
4 PZ za kazda komnate odpo-
wiadajaca pustemu stosowi kafelkéw

(zamiast 2 PZ). Kafelki fosy tez sie
liczg, jesli ich stos jest pusty.

Podczas punktowania kart premii
wybierz 1 sposrdd swoich kart, ktéra
zapunktuje dwukrotnie.

Jedli zajmujesz 1. miejsce w kategorii
wskazanej na Zetonie kaprysu kréla
(remis sie nie liczy), otrzymujesz

12 PZ (zamiast 8 PZ). Dotyczy

to tez zetonéw kapryséw krdla, kedre
otrzymate§ w ramach nagrody za

» ukonfczenie wiezy i z innych kart
krolewskich dekretéw. Nie otrzymu-
jesz tych PZ, gdy zajmujesz 1. miejsce
podczas punktowania zetonéw kapry-

soéw krola nalezacych do innych graczy.

Podczas punktowania kart premii
otrzymujesz dodatkowe 3 PZ,

za kazdg swojg karte premii
(dodatkowo do PZ wynikajacych

z premii zapewnianej przez dang

karte).
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Wygrywasz remisy podczas
ustalania zajmowanego miejsca

w kategoriach wskazanych na
zetonach kapryséw krdla.
Otrzymujesz PZ za wyzsze miejsce,

a pozostali remisujacy gracze — za

? nizsze miejsce (albo miejsca). Dotyczy
to tez Zetondw kapryséw krdla
otrzymanych za ukoriczenie wiezy

iz innych kart krélewskich dekretéw,
nalezacych zaréwno do Ciebie, jak i do
innych graczy (jesli inny gracz remisuje
z Tobg w kategorii wskazanej na jego
Zetonie, przegrywa remis i otrzymuyje

PZ za nizsze miejsce).

Podczas punktowania koficowego
otrzymujesz 3 PZ za kazda pare
polaczonych (takze sekretnym
przejsciem) unikalnych komnat tego
samego rodzaju. Ten sam kafelek nie
moze wchodzi¢ w sktad 2 par.

Zielony gracz ma 3 polgczone komnaty jadalne

i 4 polgczone komnaty wypoczynkowe. Ma zatem

1 pare potgczonych komnat jadalnych, za ktérg otrzymuje
3 PZ, i 2 pary polgczonych komnat wypoczynkowych,

za ktore otrzymuje 6 PZ.
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Opisy zetonéw kapryséw kréla i kart premii dotyczacych okreslonych rozszerzen sa
oznaczone symbolem danego rozszerzenia (@ /07 o /).

I]owe kaprysy krola
{ Rarty premit

¢ Kaprysy kréla

& Wieze

Kazdy gracz liczy wieze w swoim
zamku. Liczg si¢ wieze ukoriczone
1 nieukonczone.

[ Kafelki fosy

Kazdy gracz liczy kafelki fosy wokét
swojego zamku. Kafelek barbakanu sie
nie liczy.

(&) Zetony labedzi

Kazdy gracz liczy wszystkie swoje
zetony labedzi (niezaleznie od koloru).
Zetony wymienione na monety

w trakcie rozgrywki sie nie liczg.

L4 Renowagje
Kazdy gracz liczy kafelki renowacji
w swoim zamku.

Liczba komnat
Kazdy gracz liczy wszystkie komnaty
w swoim zamku.

Najdluzszy fasicuch
komnat

Kazdy gracz liczy komnaty

w najdtuzszym tadicuchu komnat,
przez ktére mozna przejsé bez
wchodzenia do ktdrejs wiecej niz raz.

WSKAZOWKA. Nowe zetony kapryséw krdla i karty premii s oznaczone
symbolem kamienia na dole (zetony) albo w prawym dolnym rogu (karty).

W razie dobrania Zetonu krélewskiego kaprysu albo karty premii dotyczacych

rozszerzenia nieuzywanego w danej rozgrywce nalezy natychmiast odkry¢ taki

element, odrzuci¢ go i dobraé w jego miejsce nowy.

Komnaty bez symbolu
labedzia

Kazdy gracz liczy komnaty bez symbolu
fabedzia w prawym dolnym rogu.
Schody, korytarze i kafelki fosy tez sie
liczg. Symbol labedzia znajduje si

na wszystkich komnatach o rozmiarach
250400 M wige nalezy policzy¢
wszystkie komnaty pozostatych rozmiarow.
Tego zetonu mozna uzywaé nawet

w roggrywce bez rozszerzenia Zetony

tabedzi.

Najmniej PZ,

Kazdy gracz sprawdza, ile PZ zdobyt
do tej pory. Nastepnie gracze zostaja
uszeregowani od tego, ktéry ma
najmniej PZ, do tego, ktéry maich
najwiecej. Wazne, by punktowa ten
zeton w odpowiednim kroku punktowania

koricowego (zob. ramka UWAGA).

Unikalne rozmiary komnat
Kazdy gracz liczy unikalne rozmiary
komnat w swoim zamku. Korytarze,
schody i foyer/barbakan si¢ nie licza.

Unikalne rodzaje komnat
Kazdy gracz liczy unikalne rodzaje
komnat w swoim zamku. Kafelek fosy

tez si¢ liczy. Kafelek barbakanu nie liczy sig
jako kafelek fosy.

Dziedzitice

Kazdy gracz liczy dziedzirice w swoim
zamku. Dziedziniec to pusty obszar
dowolnej wielkosci catkowicie otoczony
kafelkami i majacy co najmniej 1 wejscie.
Mozna uzywaé murdw fosy i sekretnych
przej$é by tworzy¢ dziedzirice. Kafelki
tworzgce dziedziniec muszg sig ze sobg

stykaé (bez luk).

Jesli sala fletow jest réwno utozona, nie styka sig
z zadng z fioletowych komnat wypoczynkowych,
a wigc nie tworzy dziedzinca.

UWAGA! Zetony kapryséw kréla znajdujace sie

na planszy nalezy punktowac od lewej do prawej.
Zetony zdobyte w ramach nagrody za ukoriczenie
wiezy nalezy punktowac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, zaczynajgc od mistrza
budowniczego.
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¢ Karty premii

& Wieze
Otrzymujesz 2 PZ za kazda wieze
(325 M) w swoim zamku.

E] Kafelki fosy

Otrzymujesz 3 PZ za kazdy
kafelek fosy wokot swojego zamku
(kafelek barbakanu sie nie liczy).

@ Zetony labedzi
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy Zeton
Tabedzia, jaki masz.

L& Renowacje
Otrzymujesz 2 PZ za kazdy

renowacje w swoim zamku.

10z 11 rozmiaréw

Otrzymujesz 8 PZ, jedli masz

w swoim zamku komnaty

w 10 z 11 rozmiardw.

Nie otrzymujesz dodatkowych PZ,

jesli masz wiecej niz 1 komnate

kazdego rozmiaru. Ta karta zastepuje
karte premii z gry podstawowej
punktujacg za komnaty réznych
rozmiarow.
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Dziedzifice

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy
dziedziniec w swoim zambku.
Dziedziniec to pusty obszar
dowolnej wielkosci catkowicie
otoczony kafelkami i majacy

co najmniej 1 wejscie. Mozna
uzywaé murdw fosy i sekretnych

przej$é, by tworzyé dziedzifice.

Pierwsze miejsce
Otrzymujesz 4 PZ, za kazdy
zeton kaprysu kréla odkryty

na planszy, w przypadku ktérego
zajmujesz 1. miejsce (remis sie
nie liczy, chyba Ze wygrasz go
dzieki karcie dekretu).

Mistrz budowniczy

Otrzymujesz 7 PZ, jesli byles
mistrzem budowniczym w ostatniej
rundzie. By o to zadba¢, przyspiesz albo
wydluz rozgrywke poprzez uzycie
komnat jadalnych i komnat sypialnych,
a takze rezygnacje z zakupu komnat.

Puste stosy

Otrzymujesz dodatkowy 1 PZ

za kazdg komnate w swoim zamku
odpowiadajaca pustemu stosowi
kafelkéw (dodatkowo do 2 PZ,
ktdre otrzymujesz zgodnie

ze standardowymi zasadami).
Kafelki fosy tez sie licz, jesli ich
Stos jest pusty.
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8 Symbole fabedzi

Otrzymujesz 1 PZ za kazda komnate
z symbolem tabedzia w swoim zamku
(wszystkie komnaty o rozmiarach
250-400 1 ). Tej karty mozna uzywaé
nawet w rozgrywce bez rozszerzenia

Zetony tabedzi.

Kazde 5001

Oblicz catkowitg powierzchnie
swojego zamku. Otrzymujesz
1 P7Z za kazde 500 . Kafelki

fosy tez sie licza.

Niepunktujace karty premii
Oblicz te premie, gdy zostana
przydzielone PZ za wszystkie
pozostale karty premii. Otrzymujesz
3 PZ za kazda karte premii nalezaca
do dowolnego z graczy, ktdra nie
zapewnila zadnych PZ. Jesli nie ma
takiej karty, ta karta zapewnia 3 PZ
za samg siebie.

Symbole zamkéw

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy symbol
zamku z liczbg ,1” na komnatach

w swoim zamku. Obejmuje to symbol
z wartoscig punktowg 1 PZ na
kafelkach komnat i renowacji (w lewym
gornym rogu), a takze symbol premii

1 PZ. Nie liczg sig symbole: kary -1 PZ,
wartosci punktowej i premii wigkszych
niz 1 PZ ani wartosci punktowej

i premii na kafelkach fosy.
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i Praypomnienie 2asad

¢ Premie i kary z kafelkéw

1. Premia za polgczenie 2. Kara za przyleganie 3. a Mnoznik sekretnych przejsé
Gracz otrzymuje PZ za kazdy potaczong Gracz traci PZ za kazda przylegajaca komnate (rozszerzenie Sekretne przejscia)
komnate kazdego ze wskazanych rodzajow. kazdego ze wskazanych rodzajéw. Komnaty Jesli 2 komnaty s3 potaczone sekretnym przejiciem,
Komnaty s3 polaczone, jesli 1acza sie wejSciami. do siebie przylegaja, jedli ich dowolne czesci sie gracz podwaja wszystkie premie za to polaczenie
ze sobg stykaja. (zob. str. 15-16).

4, [[] Premia z fosy (rozszerzenie Fosy)

Gracz otrzymuje PZ za kazdg komnate
wskazanego rodzaju znajdujca sie w dowolnym
miejscu jego zamku (zob. str. 11).

5. Premia z podziemi

Gracz otrzymuje PZ za kazdg komnate
wskazanego rodzaju znajdujca sie w dowolnym
miejscu jego zamku.
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PUNKTOWANIE KONCOWE ¢ Punktowanie komnat, renowacji i fosy

Na koniec rozgrywki z kilkoma rozszerzeniami

PZ przyznaje si¢ w nastepujacej kolejnosci: 1. PZ za nowy kafelek 4. Nagrody za ukorniczenie
Gracz otrzymuje PZ wskazane w lewym Jesli umieszczenie nowego kafelka spowoduje
1. puste stosy kafelkéw, gbérnym rogu umieszczonego kafelka. ukoriczenie co najmniej 1 komnaty (poprzez

2. e zestawy zetonéw tabedzi (zob. str. 17), polaczenie wszystkich wej$¢) albo ukoniczenie

2. Premia albo kara z nowego kafelka

3. . kroélewskie dekrety (zob. str. 23), Jesli na $rodku umieszczonego kafelka fosy(popies 1.1mleszczen1e. e fosy),’
I ] b gracz natychmiast otrzymuje nagrode za kazda
4 o kaprysy kréla TR ] e g z tych ukonczonych komnat albo fos
* prysy ’ otrzymuje albo traci PZ zgodnie z symbolami. ¥ ¥ &
= B karty premi, 3. Premie i kary z innych kafelkéw
6. B kaprysy kréla za wieze (zob. str. 10), Jesli nowy kafelek aktywuje premie i kary
7. pienigdze w zasobach gracza. & innych kafelkéw w zamku, Sl

odpowiednio otrzymuje i traci PZ zgodnie
z symbolami.

¢ Nowe nagrody za ukonczenie

@ Nagroda za ukoriczenie wiezy D Nagroda za ukoriczenie fosy L4 Nagroda za ukoriczenie renowacji
* Oproécz otrzymania nagrody e Gracz przeglada w sekrecie e Gdy gracz ukonczy komnate
za ukonczenie komnaty 1 dowolny stos kafelkéw z renowacjg albo umiesci
danego rodzaju (zgodnie komnat (z wyjatkiem renowacje na juz ukonczonej
z symbolem na kafelku wiezy) schodéw i korytarzy). Moze komnacie, otrzymuje
gracz oglada w sekrecie wybrac z niego 1 komnate nagrody za ukonczenie
3 wierzchnie zetony i natychmiast umiesci€ jg za obu rodzajéw komnat
kapryséw kréla z zakrytego darmo w zamku. Na koniec wskazanych na kafelku
stosu, wybiera 1 i ktadzie tasuje pozostate kafelki renowacji.
zakryty przed soba. Na koniec zZ tego stosu.

gry otrzyma za niego PZ.

¢ @ Wartosé zetonéw labedzi

LICZBA POBRANE MONETY PZ NA KONIEC GRY
ZETONOW (ZESTAW (ZESTAW UNIKALNYCH
DOWOLNYCH ZETONOW)
ZETONOW)
1 1000 1
2 3000 3
8 6000 6
4 10 000 10
5 15 000 15
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O szalonym krélu Ludwiku

Ludwik II, znany tez jako Ludwik Szalony, objat
tron Bawarii w 1864 roku. Zamiast jednak skupié
sie na sprawach pafstwowych, oddawat sie pasji:
$redniowiecznym zamkom. Zlecit wzniesienie

3 zamkéw. Najstynniejszy to Neuschwanstein —
strzelista, basniowa wrecz budowla stata sie
inspiracja dla twércédw zamkéw w parkach
rozrywki Disneyland. To wlaénie Neuschwanstein
znajduje sie na ilustracji zdobigcej pudetko tej

gry. Ludwik wydat caly majatek (ponad 30 mln
marek) na budowe zamkéw, réwnie wspanialych

i dziwacznych, jak on sam.

Wiele sposréd wyjatkowych komnat, ktére
powstaly w zamkach Ludwika, mozna wybudowa¢
tez w tej grze. Jedng z nich jest grota Wenus, czyli
wypelniona woda podziemna jaskinia. W tym
zadziwiajacym otoczeniu krél mégt ogladaé opery
Wagnera.

W 1886 roku bawarscy ministrowie w koricu
odsuneli Ludwika od wtadzy, a jako powdd

podali jego niepoczytalno$é. Zaledwie dzien

po detronizacji zwloki kréla znaleziono w jeziorze.
Do dzi$ trwajg spory na temat przyczyny jego
$mierci. Jedno jest jednak pewne — zamki
zbudowane przez Ludwika stanowig wielkie
dziedzictwo. Kazdego roku odwiedzajg je thumy
turystdw. Z pewnoscig warto zobaczy¢ te cuda
architektury!

O autorze gry

Ted Alspach jest autorem wielu gier planszowych.
Sa to m.in.: Wilkofaki: Petnia ksigzyca, Maglev
Metro, Silver, Ultimate Werewolf, The Palace of Mad

King Ludwig, Suburbia i Stowotaki, gra nominowana

w 2019 roku do nagrody Spiel des Jahres.
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O deweloperze .
pets Bezier Games
Dale Yu zajmuje si¢ rozwijaniem gier

Dyrektor wykonawczy: bézier

TedAlSpach THE NEW CLASSICS
Dyrektor operacyjny:

°
Toni Alspach (o — b [ I
Kierownik licencyjny i programowy:

od 2001 roku. Pracowat przy wielu wspanialych

grach wydawnictwa Bezier Games, np. Suburbii,

Maglev Metro, Subdivision czy The Palace of

Mad King Ludwig. Nalezat do zespotu

dewel ki Dominion, zaj 1 si
eweloperskiego gry Dominion, zajmowat sie Renée Farris

réwniez opracowaniem trybu solo do Agricoli. . . .
Kierownik marketingu:

Ally Gold

Kierownik ds. mediéw spolecznosciowych:

Jest wspdStautorem Flizz & Miez, gry nominowanej
w 2014 roku do nagrody Kinderspiel des Jahres.
OdIZ(.HO roku jest redaktorem naczelnym bloga Dty Caliosess
OpinionatedGamers.com. Kierownik ds. targow:
Kevin Padula
Projekt graficzny:
Alanna Kelsey, Matt Paquette & Co.
Kierownik biura obstugi klienta:

O ilustratorce

Agnieszka Dabrowiecka specjalizuje sie
w ilustracjach o tematyce fantasy i historyczne;.

Ryan Moore

W wolnym czasie uczestniczy w rekonstrukcjach
historycznych (XIV i XVII wiek) i prowadzi
grupe Mantykora, w ramach ktérej uczy

Kontrola jakosci:

Nathan McKeehan, Bryon Quick
Redakcja wersji angielskiej:

Melinda Barsales, Jeff Fraser
Opracowanie aplikacji:

Erik Coburn, Chris Strater, Steven Melton,

iJonathan Casper

nowoczesnego tarica brzucha. Pasje maja
znaczacy wplyw na jej styl twérczy. Byta
Zaangazowana w stworzenie oprawy
graficznej edycji kolekcjonerskiej Zamkow

szalonego krola Ludwika i gry Pomigdzy

dwoma zamkami szalonego kréla Ludwika. Tlumaczenie: Agnieszka Chrzanowska

Redakcja wersji polskiej: zespSt Rebel

Instagram: @anezerynlis
Artstation: www.artstation.com/anez

Testerzy

Wiele 0s6b zbudowato zamki swoich marzef, aby mogly
powstaé Zamki szalonego kréla Ludwika. Jestem wdzieczny
im wszystkim! W szczegdlnosci dzigkuje nastepujacym
osobom: Nicola Ally, Carol Alspach, Dakota Alspach,
Gage Alspach, Toni Alspach, Melinda Barsales, Chris
Bender, Isabella Bender, Richard Bethany, Dan Calhoun,
Jonathan Casper, Dave Clunie, Tyler Cornell, Audrey
Cueto, Eric Dalehite, Charlie Davis, Randy Farmer, Shelley
Ganschow, Doug Garrett, Jennifer Geske, Ally Gold, Fil

de Guzman, Brett Hardin, Renée Harris, Lucas Hedgren,
Mike Heller, Jeremy Higdon, Shoana Hunt, Andre
Infante, Braeden Jackson, Mark Jackson, Sergio Jaurez,
Alanna Kelsey, Dan King, Chris Landon, Cynthia Landon,
Shalise Landon, Larry Levy, Dean Lizardo, Steven Melton,
Nathan McKeehan, Jim McQuillan, Karen Miller, Michael
Morrison, Ryan Moore, Nathan Morse, Jesse Mundis,
Kevin Padula, John Palagyi, Aliza Panitz, Matt Ryan, Steve
Samson, Lindsay Schlesser, Greg Schloesser, Barbara
Shepard, Sir Shuffles-a-lot, James Nathan Spencer, Jim
Stith, Max Stith, Chris Strater, Nick Tannin, Monika von
Tagen, Craig Vollmar, Sean Walsh, Stephanie Walsh, Candy

. F Weber, Ray Wisneski, Karen Woodmansee,

f Christopher Yu, Ryan Yu.
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