


Przykiadowa rozgrywka




ZASADY GRY

Twoim celem jest posiadanie najwiekszego
krélestwa na koncu gry. Zdobywaj nowe ziemie,
przywotuj smoki, a jesli trzeba, spal krélestwo
przeciwnika, aby osiagna¢ cel!

ZAWARTOSC PUDELKA | PRZYGOTOWANIE

e Umies¢ plansze ® na stole.

e Kazdy gracz wybiera zestaw 7 ptytek krélestwa
®, ktérych bedzie uzywat podczas gry.

¢ Przed kazda z 5-ciu smoczych jaskin umiesé
losowa ptytke smoka ©.

e Najmtodszy gracz rozpoczyna gre,
umieszczajac 4 smocze jaja na dowolnych
pustych miejscach w srodkowej czesci planszy,
na obszarze 6x6 pdl. Nastepnie drugi gracz
rozktada pozostate 4 smocze jaja zgodnie z tymi
samymi zasadami ®©.

JAK GRAC?

Zaczynajac od gracza, ktéry jako pierwszy
umiescit smocze jaja na planszy, gracze po kolei
wyktadaja ptytki krélestwa na pustych polach na
planszy, przestrzegajac zasad opisanych ponizej.
W swojej turze gracz wybiera dowolng ptytke ze
swojej puli, ktérg bedzie chciat zagraé. Jesli gracz
nie moze prawidtowo umiescié ptytki na planszy,
swoja ture rozpoczyna przeciwnik.

UKLADANIE PLYTEK KROLESTWA
(Przyktadowa gra: ruchy 1-12)

Pierwsza ptytka krélestwa, ktérg kazdy gracz
umiesci na planszy, musi zakrywac narozny
kwadrat. Kazda kolejna ptytka krélestwa musi
zakrywaé pusty narozny kwadrat lub stykac sie
z co najmniej jedng inng ptytka tego samego
koloru (zakryta lub nie przez ptyte smoka)
przynajmniej jednym segmentem wzdiuz jej
krawedzi.

Kazda ptytka, ktérg umiescisz na planszy dodaje
5 punktéw do Twojego wyniku: 1 punkt za kazdy
segment ptytki krélestwa i 1 dodatkowy punkt
za zamek. Kiedy potozysz ptytke krélestwa na
smoczym jaju, musisz wykona¢ dodatkowe
czynnosci (patrz: ,akcje specjalne”).

(" AKCJE SPECJALNE )
Rozbijanie smoczych jaj (zob. przykladowa
rozgrywka: ruch 6) Kiedy potozysz swoja ptytke
krélestwa na smoczym jaju, tak ze jej otwér

nie otacza jaja, smocze jajo zostaje rozbite
(6a). Usun rozbite jajo z planszy i umiesé je
przed soba (6b). Kazda taka akcja odejmuje

1 punkt od twojego wyniku na koricu gry.

Przywofanie smoka (zob. przykiadowa
rozgrywka: ruchy 4, 7, 8, 10, 11) Kiedy pofozysz
swoja plytke krélestwa na smoczym jaju, tak
Ze jej otwor otacza jajo, przywotany zostaje
nastepny smok (4a, 7a, 8a, 10a, 11a).

Wez pierwsza dostepna ptytke smoka w linii
(w kolejnosci: jaskinia 1 - jaskinia 2 - jaskinia
3 > jaskinia 4 > jaskinia 5). Nastepnie umies¢
ja zgodnie z ponizszymi zasadami (4b, 7b,
10b, 11b) lub usun z gry, jesli nie mozna

(" Kazda plytka smoka, ktdra ktadzie sie na )
planszy, musi zakry¢ 5 segmentéw wczesniej
potozonych plytek krélestwa (przeciwnika,
wtasnych lub kombinacji obu). Musisz
umiescié¢ na planszy ptytke smoka, jesli
pozwala na to miejsce, nawet jesli zakryjesz

w ten sposéb swoje krélestwo (7b).

Segmenty plytek krélestwa i zamki zakryte
przez ptytki smokdéw sa warte 0 punktdw.
Kiedy wszystkie smoki opuszcza swoje
jaskinie, gra toczy sie dalej bez przywotywania

umiescié jej prawidtowo na planszy (8b).
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\ kolejnych smokdw. y

KONIEC GRY

Kiedy obaj gracze nie mogag umiescic¢ na planszy
kolejnej ptytki krélestwa zgodnie z zasadami, gra
konczy sie.

Gracze podliczajg swoje punkty w nastepujacy
sposéb:

e Kazdy segment ptytki krélestwa niezakryty przez
ptytke smoka daje +1 punkt.

e Kazdy zamek, ktdry nie jest zakryty przez ptytke
smoka, daje dodatkowo +1 punkt.

¢ Kazde rozbite smocze jajo, ktére masz przed
sobg, daje -1 punkt.

e Segmenty krélestwa i zamki zakryte przez ptytki
smokow sg warte 0 punktow.

Gracz z najwieksza liczbg punktéw wygrywal
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