KOSZT AKCJI

@ Umieszczenie rycerza 2 PA za kazdego rycerza)

@ Przemieszczenie rycerza (I PA za pole)

@ Umieszczenie segmentu zamku (I PA za segment)

@ Dobranie karty akcji (| PA za karte)
. ® Zagranie karty akcji (O PA)
@ Zdobycie punktu zwyciestwa (I PA za kazdy punkt)
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_ Wskocz jednym swoim rycerzem o 2 poziomy
- ﬁ na puste pole, na przyklad z |. poziomu na 3.

Pole musi sqsiadowaé bokiem.

Wstaw pojedynczy segment ze swoich zasobdw
pod swojego rycerza. Segment moze pochodzi¢
z dowolnej wiezy z twoich zasobdéw. Nie wolno
w ten sposéb dopuicié¢, by zamek byt wyzszy niz
powierzchnia jego podstawy. Gdy rycerz
znajduje sie na poziomie O, mozesz rozszerzyé

\ podstawe juz istniejgcego zamku albo stworzyé nowy zamek

j (gdy pole nie sgsiaduje bokiem z zadnym innym zamkiem).
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Wez pojedynczy segment z zasobéw ogdlnych
i umies¢ go na planszy. Umieszczanie segmentu
na planszy przebiega wedlug normalnych zasad.

Wprowadz | ze swoich rycerzy przez brame do
zamku i wyprowad? go inng dowolng bramg na
puste pole. Rycerz moze wspig¢ sie o dowolng
liczbe poziomdw. Pamietaj, ze mozna wyjs¢
bramgq tylko na sgsiadujgce z nig pole. Nie da
sie wiec w ten sposdb wejs¢ na sam szczyt zamku.
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Przemiei¢ | ze swoich rycerzy o | pole na ukos.
Rycerz moze wspig¢ sie w ten sposdéb o | poziom.
Mozesz tez przemieici¢ rycerza na inny zamek,
jezeli zamki sqsiadujq ze sobg naroznikami, a ten
rycerz znajduje sie na | z naroznych pél.
=== Zamiast standardowych 5 punktéw

akcji w tej turze masz 6 lub 7 punktéw
7X' akgiji.

s,

Przemieié pusty segment zamku na inne puste
pole na planszy. Nie wolno w ten sposéb
podzieli¢ zamku na 2 czeici. Jesli zamek sklada
sie wylgcznie z pojedynczego segmentu, mozna
go przemieici¢ i dostawi¢ do innego zamku (i w
ten sposéb go zlikwidowaé). Na planszy zawsze

musi by¢ jednak przynajmniej 6 zamkdéw. Nie wolno

zmniejszy¢

podstawy zamku, jezeli spowodowaloby to, ze

zamek bedzie mie¢ niedopuszczalng wysokoié¢ (wyzszq niz

podstawe)

. Mozna uzy¢ tej akgji, by utworzyé nowy zamek

na pustym polu planszy, ktére nie sqsiaduje bokiem
z innym zamkiem.
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Przestaw | ze swoich rycerzy na planszy na inne
wolne pole zgodnie z zasadami (patrz opis akgji
~umieszczenie rycerza”).




Gracz zdobywa 40 punktéw, jezeli na koniec gry

ﬁ planszy (swojego rycerza, rycerza przeciwnika lub
na dowolnym poziomie. Rycerz moze wskoczyé na
sqsiadujgcym z pionkiem, ktérego wiainie przeskoczyk.
kazdy jego rycerz bedzie na innym poziomie.
hnﬂrﬁ

' : kréla). Ruch musi odby¢ sie w linii prostej (nie na
maksymalnie | poziom wyzej albo zeji¢ dowolng
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Przeskocz swoim rycerzem innego pionka na
ukos). Przeskakiwany pionek moze znajdowaé sie
liczbe poziomdw. Rycerz musi zakohczyé ruch na wolnym polu
—_—— e,
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Gracz zdobywa 50 punktdw, jezeli na koniec
gry wszyscy jego rycerze bedg na tym samym
poziomie.

Gracz zdobywa 50 punktéw, jezeli na koniec

T . i o
L gry wszyscy jego rycerze bedq w jednej linii

' i 1 (poziomo, pionowo lub na ukos). Nie ma
. znaczenia, czy rycerze ze sobq sgsiadujq i czy

w tej linii znajdujq sie rycerze przeciwnikéw.

Gracz zdobywa 50 punktéw, jezeli na koniec
gry 4 jego rycerzy bedzie ustawionych w formacji
o kwadratu. Rycerze mogq by¢ na réznych
poziomach. Kolejne kwadraty nie dajg

@ dodatkowych punktdw.

Na koniec kazdej fazy gracz zdobywa punkty za
kazdego swojego rycerza znajdujgcego sie przy
krawedzi planszy:
Faza [: 2 punkty,
Faza 2: 5 punktéw,
Faza 3: 10 punktéw.

Gracz, ktéry ma najwiecej rycerzy przy krawedzi, zdobywa
dodatkowo 2 punkty w fazie |, 5 punktéw w fazie 2 i [0
punktéw w fazie 3. W razie remisu punkty nie sq przydzielane.

Gracz zdobywa 5 punktéw, jezeli na koniec
fazy | ma swoich rycerzy dokladnie

w 4 zamkach. Jezeli gracz ma na przyktad

5 rycerzy, to w jednym zamku musi mie¢ dwéch.

Gracz zdobywa 5 punktéw, jezeli na koniec fazy 2 ma
rycerzy w dokladnie 5 zamkach.
Gracz zdobywa 30 punktdw, jezeli na koniec fazy 3 ma
rycerzy w dokkadnie 6 zamkach.

Na koniec kazdej fazy gracz zdobywa punkty za
kazdego swojego rycerza znajdujgcego sie na
ktérejs z przekgtnych planszy:

Faza I: 2 punkty,

Faza 2: 5 punktdw,
Faza 3: [0 punktéw.

Gracz, ktéry ma najwiecej rycerzy na przekgtnych planszy
(liczq sie rycerze na obu przekgtnych), zdobywa dodatkowo
2 punkty w fazie |, 5 punktéw w fazie 2 i |0 punktéw w fazie 3.
W razie remisu punkty nie sq przydzielane.
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Gracz zdobywa 40 punktéw, jezeli na koniec
gry wszyscy jego rycerze bedq ustawieni jeden
obok drugiego.
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