ReEGULAMENT

Batranul rege cauta un succesor demn de tronul sau inainte sa abdice si sa renunte la coroana. Pentru a decide care din fiii sai este

'- ~ cel mai potrivit pentru a-l urma la tron, regele organizeaza un concurs: Cel ce va reusi sa construiasca cele mai mari si inalte castele
in decursul a 3 ani va fi incoronat noul rege. La finalul fiecarui an regele va evalua progresul fiilor sai, iar la finalul celui de-al 3-lea an )
isi va anunta decizia finala. Jucatorii vor lua rolul printilor, fiecare comandand cate 6 cavaleri ce ii vor ajuta sa ridice castele, >
demonstrand astfel ca sunt demni sa conduca regatul.
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- Scopuljocului: Pregatirea jocului:
-\ De-a lungul jocului, jucatorii vor trebui sa inalte Asezati tabla de joc in mijlocul mesei. Fiecare jucator va primi:
castele pe tabla de joc. In decursul a 3 evaluari - 7 cavaleri de o culoare. Fiecare jucator va aseza un cavaler pe pozitia de inceput O
- diferite jucatorii primesc puncte pentru castelele pe  a traseului de marcaj pentru scor. Restul de 6 cavaleri vor fi asezati in dreptul :

jucatorului respectiv. 22 ,

- 10 cérti cu actiuni de culoarea cavalerilor séi. Acestea vor fi amestec:

cufatainjosin dreptul su.

care cavalerii lor le stapanesc.
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pe parcursul jocului.

Etape care nu sunt necesare pentru acest joc pot fi puse inapoi in cutia de joc.
Asezati toate piesele de constructie pentru castel langa tabla de joc ca stoc de piese comun (pentru toti jucatorii). 8 dintre aceste piese vor fi
asezate pe tabla de joc pe spatiile marcate cu imaginea unui castel, acestea fiind punctele de pornire pentru viitoarele castele ce se vor inalta

Incepand cu cel mai tanar, fiecare jucator isi va plasa cate un cavaler pe unul dintre castelele neocupate de pe tabla. Ultimul jucator trebuie de

asemenea sa plaseze si regele pe un castel neocupat, acesta fiind de acum castelul regelui pe perioada primului an.

Cum se joaca:

'-_Jocul se desfasoara in 3 etape. Fiecare etapa corespunde unui an.
La finalul fiecarei etape vor fi evaluate punctele acumulate pana in
acel moment. Prima etapa consta in 4 runde iar a doua si a treia
etapa in cate 3 runde fiecare. Dupa etapa a treia (al treilea an) jocul
se termina.

Nota pentru jocul in doi: in aceasta varianta de joc fiecare etapa
va consta in cate 4 runde.

O runda este completa atunci cand fiecare jucator si-a efectuat
actiunile.

La inceputul fiecarei etape, fiecare jucator va primi piese de
constructie castel din stocul comun.

~ Distribuirea pieselor de constructie:
Cartea Etapa arata cate piese de constructie vor primi jucatorii in
cele 3 etape. Fiecare jucator va lua din stocul comun numarul de
l piese indicat si le va aseza in forma de turnuri in fata sa asa cum
este indicat pe cartea etapa. Acestea vor fi turnurile lor pentru

- etapa respecti

Exemplu pentru jocul in 4:

Etapa 1: Fiecare jucator va primi cate 4 turnuri fiecare continand
cate 2 piese de constructie.

Etapa 2: Fiecare jucator va primi cate 3 turnuri fiecare continand
cate 2 piese de constructie.

Etapa 3: Fiecare jucator va primi cate 3 turnuri fiecare continand
cate 2 piese de constructie.




Sa inceapa concursul!

Directia de joc este spre stanga. Cel mai tanar jucator incepe. in
tura ta vei avea 5 puncte de actiune (ne vom referi in continuare la
acestea drept “AP”) la dispozitia ta. Poti folosi aceste puncte pentru
actiunile urmatoare. Ordinea in care le folosesti nu are importanta.
O actiune poate deasemenea sa fie folosita de mai multe ori.

- Plaseaza un cavaler,

- Muta un cavaler,

- Plaseaza piesele de constructie,

- Cumpara carti cu actiuni,

- Foloseste carti cu actiuni,

- Muta cavalerul pe traseul de scor.

Actiuni:

Plaseaza un cavaler (un cavaler costa 2 AP)

Un cavaler poate sa fie plasat doar langa un alt cavaler de-al tau si
neaparat pe un spatiu neocupat. Asta inceamna fie un spatiu gol de
pe tabla de joc sau o piesa de constructie neocupata.

Reguli pentru plasarea unui cavaler:

- Cavalerul poate sa fie plasat doar in imediata vecinatate a altui
cavaler de aceeasi culoare. Poate fi plasat pe directie verticala sau
orizontala dar nu diagonala, ceea ce inseamna ca exista doar 4
spatii posibile unde poate sa fie plasat.
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- Spatiul pe care urmeaza sa fie plasat cavalerul trebuie sa fie la
acelasi nivel sau la orice nivel mai mic decat cavalerul aflat deja in
joc dar niciodata la un nivel mai inalt.

Ce este un nivel?

Nivelurile sunt importante cand vine vorba de scor. Nivelul unui
cavaler este determinat in felul urmator: un cavaler aflat direct pe
tabla de joc va fi nivelul 0, un cavaler aflat pe o piesa de constructie
va fi nivelul 1, un cavaler aflat pe doua piese de constructie va fi
nivelul 2 si tot asa.

Nivelul 0 Nivelul 1 Nivelul 2

Muta un cavaler (pentru a muta un spatiu te costa 1 AP)

in tura ta poti sa muti cati cavaleri vrei pana ce ti-ai epuizat toate
AP-urile. .
Reguli pentru mutarea unui cavaler: 4
- Un cavaler poate fi mutat vertical sau orizontal dar nu diagonal. -

- Poate sa urce pe o alta piesa doar daca aceasta este cu un singur
nivel mai inalta (pentru ca un cavaler sa urce la nivelul 2 de la nivelul
0, acesta trebuie mai intdi sa urce la nivelul 1) dar poate sa coboare de
pe un nivel superior la orice nivel inferior (de la nivelul 2 direct la
nivelul 0) (Vezi ilustratiile 1 si 2).

IIustratia 1

llustratia 2

- Mutarea se poate efectua doar pe un spatiu sau o piesa de
constructie neocupata. Alti cavaleri (ai tai si ai oponentilor) si regele
sunt considerati obstacole (Vezi ilustratia 3).

llustratia 3
Nota: Piesele de constructie prezinta usi pe toate partile prin care
cavalerii pot sa treaca. Asta inseamna ca un cavaler poate sa intre pe
usa unei piese si sa iasa pe oricare dintre usile unei alte piese, atata
timp cat acestea fac parte din acelasi castel. Cavalerii care executa
aceasta mutare se pot deplasa pe un singur nivel sau mai jos, dar nu
pot urca. Aceasa mutare costa 1 AP.
Nota: Cartile cu actiuni pot sa evite aceste reguli.

Plasare unei piese de constructie (o piesa costa 1 AP)
Turnurile (grupuri de piese de constructie) aflate in dreptul fiecarui
jucator arata cate runde mai sunt pana la urmatoarea evaluare.
Intr-o tura, un jucitor poate sa foloseasca doar piesele unui singur J
turn de-al sau la alegere. |
Daca nu au fost folosite toate piesele dintr-un turn in tura respectiva, _.d
piesele ramase trebuie sa fie distribuite pe celelalte turnuri ale ‘
jucatorului. Totusi, turnurile aflate in fata unui jucator, langa tabla, nu
pot sa depaseasca inaltimea de 3 piese de constructie fiecare. Daca
raman piese ce nu mai pot fi distribuite datorita ‘inaltimli limita,
piesele respective se vor intoarce in stocul comun.




~ Nu se poate crea un turn nou. In cazul in care mai raman piese dupa
evaluare, acestea pot fi folosite la turnuri in etapa urmatoare dar se
aplica aceleasi reguli: inaltime maxima de 3 piese si ce este in plus va
fiinapoiat in stocul comun.

Reguli pentru plasare unei piese de constructie:

- Intr-o tura, piesele de constructie pot fi alocate mai multor castele.
- Piesele noi trebuie mereu sa fie plasate pe alte piese ale castelului
(astfel crescand in inaltime) sau la nivelul 0 langa alte piese ale
castelului (astfel marindu-i baza).

- Un castel nu poate sa aiba inaltimea mai mare decat baza. De
exemplu: Daca baza unui castel este de 3 piese, inaltimea maxima a
castelului va fi de 3 niveluri.

- Bazele castelelelor se pot atinge unele cu altele doar in diagonala.
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| Cumpararea cartilor cu actiuni (o carte costa 1 AP)

- Un jucator poate sa cumpere maxim 2 carti cu actiuni intr-o tura.
‘ Pentru a cumpara o carte, se trag 3 carti din teancul propriu asezat cu

fatain jos, se alege una iar cele doua nefolosite se vor reintroduce in

teang, fie sub fie deasupra sa, impreuna sau separat. Pentru a
cumpara o alta carte repetati aceeasi procedura. Cartile pot fi folosite
in orice tura a ta, mai putin in tura in care au fost cumparate. Nu exista
o limita de carti cu actiuni pe care un jucator sa le aiba in mana.

Folosirea cartilor cu actiuni (nu costa AP)

Oricand in tura ta ai dreptul sa folosesti o singura carte cu actiuni.

Arata cartea si indeplineste actiunea respectiva. Odata ce ai terminat,
. cartea va fiscoasa din joc.

Descrierile fiecarei carti cu actiuni in parte este detaliata la finalul

regulamentului.
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Daca ai AP-uri ramase dar nu vrei sa le mai folosesti pentru diferite
actiuni, le poti folosi pentru a avansa pe traseul de scor. Pentru
fiecare AP folosit poti sa inaintezi un spatiu.

Nota: Pe traseul de scor nu pot sa fie doi cavaleri pe acelasi spatiu.
Daca ajungi pe un spatiu deja ocupat, ai dreptul sa inaintezi pana la
urmatorul spatiu liber.

{
Evaluare: ]
Punctajul se evalueaza dupa fiecare etapa in felul urmator: pentru 'J
fiecare castel pe care se afla cel putin un cavaler de-al tau primesti P"""}
puncte.
Fiecare castel se evalueaza doar odata pentru fiecare jucator, chiar .
daca un jucator are mai multi cavaleri pe acelasi castel. Se puncteaza 'ieaq
doar cavalerul de la cel mai inalt nivel. '
Evaluarea are loc de la stanga la dreapta si incepe de la jucatorul cel
mai tanar.

Cum se numara punctajul:

Nivelul la care se afla cavalerul se inmulteste cu baza castelului.
Exemplu: Cavalerul Anei se afla la nivelul 3. Castelul are o baza de 5
piese. Ana va primi 3x5=15 puncte. Daca Ana mai are cavaleri pe
acest castel, fie la acelasi nivel sau mai jos, nu va mai primi puncte si
pentru acestia.

Daca mai multi jucatori au cel putin cate un cavaler pe acelasi castel,
acestia vor primi si ei puncte pentru cavalerii lor cand le vine randul
la Evaluare.

Bonusul regelui:
Castelul pe care se afla regele (ne vom referi la el de acum drept
~Castelul Regelui”) va fi evaluat diferit. Dupa ce toti jucatorii au
obtinut punctele pentru toate castelele (inclusiv pentru castelul
regelui), se vor aloca puncte bonus de la castelul regelui. ;

B -




Fiecare jucator care are cel putin un cavaler la un nivel adecvat (vezi  Sfarsitul jocului:

mai jos) pe castelul regelui va primi puncte bonus. Nu conteaza daca  jocul se sfarseste la finalul Etapei 3, mai exact dupa a 3-a Evaluare. )

se intdmpla sa fie acelasi cavaler care a obtinut puncte anterior. Daca  jycitorul cel mai avansat pe traseul de scor este castigatorul jocului si

exista un cavaler ce se califica pentru puncte bonus, acesta le va viitorul Rege!

primi. Daca un jucator are mai multi cavaleri ce se califica pentru Nota: Prima data cand treci cu cavalerul de spatiul 0 al traseului de scorva
.~bonus, punctele se acorda doar pentru unul dintre ei. trebui sa iei cartonasul 100/200 de culoarea ta si sa il asezi in dreptul tau

cu partea 100 in sus. Odata ce ai trecut a doua oara de spatiul 0, intoarce

Punctele bonus variaza de la etapa la etapa: cartea cu partea 200 in sus.

- Finalul Etapei 1: 5 puncte bonus pentru jucatorii care au cel putin

un cavaler la primul nivel al castelului regelui. Variante de joc:

- Finelul Etapei 2: 10 puncte bonus pentru jucatorii care au cel putin  (Cy ceva mai mult noroc): o

un cavaler la al doilea nivel al castelului regelui. Toate cartile cu actiuni vor forma un singur teanc de tragere, amestecat

- Finalul Etapei 3: 15 puncte bonus pentru jucatorii care au cel putin  gj agezat langa tabla de joc cu fata in jos. Culorile cartilor vor fi de acum

un cavaler la al treilea nivel al castelului regelui. irelevante. Restul regulilor sunt identice cu cele ale jocului original.

Pentru aceasta evaluare nu va conta unde se afla regele. Varianta Maestru:

Exemplul 1: La finalul primei Etape Laurentiu are 2 cavaleri pe Aceasta varianta de joc este dedicata jucatorilor avansati de Torres si le

castelul regelui. Din moment ce niciunul dintre ei nu se afla la primul  y3 oferi provociri noi. Se aplica aceleasi reguli ca la jocul original, dar
nivel, el va primi puncte doar din evaluare normala: 4x4=16 puncte.  maj sunt adiugate urmatoarele:

In acelasi scenariu dar la finalul Etapei 2, Laurentiu va primi bonusul  _ pozitia de start a castelelor

regelui de 10 puncte. Primele 8 piese de constructie pot fi asezate acum oriunde pe tabla de joc

: (nu se mai tine cont de spatiile de pornire marcate). Pe rand, fiecare
jucator va aseza cate o piesa de constructie pe orice spatiu liber de pa
tabla pana ce vor fi 8 piese de start. Trebuie de asemenea lasat loc liber
intre piese (minim 2 spatii pe orizontala sau verticala si minim un spatiu
pe diagonala).

i ' T i | | 1 =3 —I'I
Exemplul 2: La finalul Etapei 2 Ana va primi 2x4=8 puncte pentru b - ‘ 4 ' . : + —
cavalerul ei de pe al doilea nivel. Din moment ce al doilea ei cavaler 7 ‘
se afla la un nivel mai jos, Ana nu va primi puncte pentru acesta. Ana ——¢
va primi deasemenea si bonusul regelui, de 10 puncte, deoarece este e
finalul Etapei 2 iar un cavaler se afla la nivelul 2 pe castelul regelui, - t i 4 ' + 7 . -
drept urmare se incadreaza pentru bonus. X T 4
X X X
X X7 X|X|77
X X X
v ss = - - 7 < X I T—-—,.ﬁ1
La finalul evaluarii, jucatorul cu cele mai putine puncte obtinute are R | EOAN NS elld

dreptul sa mute regele pe orice alt castel. Regele se poate muta la

orice nivel pe orice spatiu neocupat. A doua Etapa incepe odata ce toti

jucatorii au primit punctajul si regele a fost (sau nu) mutat. Fiecareva Cartile cu actiuni:

primi atatea turnuri cate arata pe cartea Etapa. Jucitorul cu cele mai  Fiecare jucator va avea toate cele10 carti de actiune pe culoare lui dar

~ putine puncte decide care dintre jucatori va incepe. acestea nu vor mai trebui sa fie cumparate. I
’ = — = T el
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e ~ Carti Maestru:

Amestecati cele 8 carti Maestru intr-un pachet de tragere, intoarceti
prima carte si asezati-o langa tabla de joc. Aceasta carte se va aplica
pentru toti jucatorii.

Unele dintre aceste carti vor fi relevante pentru evaluarea de la finalul
fiecarei Etape in timp ce altele doar pentru evaluarea ultimei Etape.
Jucatorul care indeplineste provocarea de pe cartea Maestru pana la
finalul Etapei respective va primi punctele ilustrate pe carte. Asta
inseamna ca vor fi de luat decizii in ceea ce priveste acumularea de
puncte. Se poate opta pentru indeplinirea provocarii de pe cartea
Maestru, pentru primirea punctelor bonus din partea Regelui sau
pentru realizarea celui mai mare si mai intins castel. Pentru a indeplini
o provocare nu este relevant pe ce nivel sau pe cate castele sunt
cavalerii, decat daca provocarea specifica acest lucru. Descrierile
fiecarei carti individuale se afla la finalul regulamentului.

Ordinea de joc:
Cat timp toti cavalerii sunt pe aceeasi pozitie de start pe traseul de

~ scor, jucatorul care incepe nu se schimba. Din momentulin care

~ cavalerii au inceput sa inainteze, jucatorul al carui cavaler se afla mai
in fata va fi jucatorul care incepe, asta pana cand un alt cavaler il va
depasi. Jucatorul cu cele mai multe puncte va fi jucatorul care incepe,
dupa care sensul va merge spre stanga. Aceleasi reguli se aplica si
pentru inceperea unei noi Etape.
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Un cavaler poate intra pe o usa adiacenta acestui: A ias:

apoi pe oricare alta usa pe un spatiu neocupat. Cavalerul
poate atat sa coboare cat si sa urce oricate niveluri doreste

dar nu poate insa sa ajunga pe orice spatiu al castelului, ci
doar pe un spatiu care se afla langa o usa.

Poti sa muti cavalerul pe un spatiu adiacent acestuia, inclusiv cu
un nivel mai inalt. Deasemenea, poti muta cavalerulde peun
castel pe altul daca cele doua se ating diagonal iar cavalerul se

J afla pe unul dintre cele doua spatii corespunzatoare (pe colt).

Primesti 6 sau 7 AP-uri intr-o singura tura,
inlocde 5 AP.

Poti sa muti o piesa de constructie neocupata la alegerea ta
pe un alt spatiu neocupat. Totusi, nu ai voie sa desparti un
castel in doua. Daca un castel consta in doar o piesa, acesta
poate fi mutat. Trebuie sa fie cel putin 6 castele pe tabla de
joc la finalul turei tale. Nu poti sa scoti din joc o piesa de
constructie. Nu poti sa muti o piesa daca va rezulta baza
unui castel mai mic decat inaltimea sa. Poti deasemena sa
incepi un nou castel mutand o piesa pe un spatiu neocupat
care nu are nici o legatura cu vreun alt castel.

Costul actiunilor:

- Plasarea unui cavaler: 2 AP per cavaler

- Mutarea unui cavaler: 1 AP per spatiu

Plasarea pieselor de constructie: 1 AP per piesa
Cumpararea cartilor cu actiuni: 1 AP per carte

~ Folosirea unei carti cu actiuni: 0 AP

- Mutarea unui cavaler pe traseul de scor: 1 AP per spatiu

Carti cu Actiuni:

Poti sa mai folosesti
inca o piesa de
constructie din stocul
comun. Se aplica
regulile de plasarea
pieselor.

Poti sa muti un
cavaler fara a cheltui
AP-uri, conform
regulilor de Mutare a
Cavalerului.

Poti sa plasezi o piesa de constructie proprie pe un spatiu
unde se afla deja un cavaler. Aceasta piesa va fi introdusa
sub cavaler. Totusi, aceasta actiune nu este permisa in cazul
in care va rezulta o indltime mai mare decat baza castelului.
In cazul in care cavalerul se afla la nivelul 0, se va extinde
baza castelului sau se va incepe unul nou daca in acest fel nu
va atinge un alt castel orizontal sau vertical.

iti poti muta un cavaler doua niveluri mai sus pe primul
spatiu neocupat. Exemplu: de la nivelul 1 la nivelul 3.
Spatiul pe care va fi mutat trebuie sa fie adiacent
cavalerului pe axa verticala sau orizontala.

Un cavaler poate sa sara peste orice obstacol (orice cavaler
sau rege) odata. Acest lucru se poate face doar in linie

dreapta si pe un spatiu neocupat. Spatiul pe care va ajunge
cavalerul poate fi cu un nivel mai sus sau cu oricate niveluri
mai jos. Cavalerul trebuie sa ajunga direct pe spatiul aﬂat
imediat dincolo de obstacol. Obstacolul se poate aﬂwﬁ' ice




Maestru:

Jucatorii primesc 5 puncte bonus daca la finalul Evaluarii 1 4 1
au toti cavalerii in exact 4 castele. Daca un jucator are mai
mult de 4 cavaleri pe tabla de joc, acesta va trebui sa aiba
mai multi cavaleri pe cel putin un castel.

Jucatorii primesc 15 puncte bonus daca la finalul Evaluarii 2
au toti cavalerii in exact 5 castele.

Jucatorii primesc 30 de puncte bonus daca la finalul
Evaluarii 3 au toti cavalerii in exact 6 castele.

Jucatorii primesc cate 40 de puncte bonus daca toti
cavalerii lor se afla la niveluri diferite la finalul Etapei 3.

Jucatorii primesc cate 50 de puncte bonus daca toti
cavalerii lor se afla pe acelasi nivel la finalul Etapei 3.

Jucatorii primesc 40 de puncte bonus daca toti cavalerii lor
se afla unul langa altul la finalul Etapei 3.

Jucatorii primesc cate 50 de puncte bonus daca toti
cavalerii lor se afla pe aceeasi linie (orizontala , verticala
sau diagonala) la finalul Etapei 3. Nu conteaza daca se afla
. |{ sialti cavaleri pe linia respectiva.

Jucatorii primesc la finalul fiecarei evaluari puncte bonus
pentru fiecare cavaler de culoarea lor care se afla pe una
dintre diagonalele principale: '
Evaluarea 1: 2 puncte bonus,

Evaluarea 2: 5 puncte bonus,

Evaluarea 3: 10 puncte bonus. _
Jucatorul care are cei mai multi cavaleri pe ambele
diagonale va primi 2 puncte bonus in plus la finalul
Evaluarii 1, 5 puncte bonus in plus la finalul Evaluarii 2 si

10 puncte bonus la finalul Evaluarii 3. In caz de remiza nu
Jucatorii primesc cate 50 de puncte bonus daca 4 dintre se va aloca nici un punct bonus in plus.

cavalerii lor formeaza un patrat. Cavalerii se pot afla pe
|}l orice nivel. Daca se formeaza mai multe patrate, unul
{ singur se va lua in considerare.

& friends
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Jucatorii primesc la finalul fiecarei evaluari puncte bonus
pentru fiecare cavaler care se afla la marginea terenului:
Evaluarea 1: 2 puncte bonus,

Evaluarea 2: 5 puncte bonus,

Evaluarea 3: 10 puncte bonus. r@
Jucatorul care are cei mai multi cavaleri pe margine va primi 616 E g o€ g
2 puncte bonus in plus la finalul Evaluarii 1, 5 puncte bonus : %p _3

in plus la finalul Evaluarii 2 si 10 puncte bonus la finalul
Evaluarii 3. In caz de remiza nu se va aloca nici un punct
bonus in plus.



