»Stuchajcie, stuchaijcie, biedacy i baroneci,
jastrzegbie i zajqgce!
Najmitosciwszy nakazuje oznajmi¢ otwarcie
wrot jedynego i wspaniatego... ZAMKU KOMBO!”

Postaniec Patryk, obwolywacz Jego Wysokosci




W grze ’-&%ﬁ&ﬁé kazdy gracz zatrudni
9 postaci i umiesci je w swojej siatce kart o rozmiarze 3 x 3.

Wszystkie 78 kart postaci pochodzi z jednego z dwoch miejsc:
zamku albo wioski, a figurka postanca wskazuje, z ktérego z tych
miejsc mozna zatrudnia¢ postaci.

Kazda posta¢ ma natychmiastowq zdolnos¢ oraz przynosi punkty
na koniec gry zgodnie z opisanymi na jej karcie warunkami.

Po tym, jak wszyscy rozegraja 9 tur (tzn. kazdy bedzie miat przed
soba 9 postaci), gra si¢ konczy i wygrywa ja gracz z najwigcksza
liczba punktow.
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Przetasuj karty zamku (z szarym rewersem) i stwérz z nich zakrytg talig.
Umies¢ te tali¢ posrodku stotu. Odkryj i utéz 3 wierzchnie karty w rzedzie
obok talii.

Zréb to samo z talia wioski. Umies¢ jg i 3 odkryte z niej karty ponizej
kart zamku.

Umies¢ figurke postanca obok odkrytych kart wioski.

Kazdy gracz dobiera 2 klucze i 15 zlota. Pozostate klucze i ztoto
umie$¢ w zasiggu wszystkich graczy we wspdlnej puli.

Losowo wybierz pierwszego gracza.
Czas rozpocza¢ gre!
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Rozpoczynajac od pierwszego gracza i w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz bedzie rozgrywat
po 1 turze, az wszyscy gracze rozegrajq po 9 tur.

w swojyey Turze

Gdy przychodzi czas na twojq turg, wykonaj ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:

0 Wydaj klucz (opcjonalnie)
@ Kup karte (obowigzkowo)

@ Rozpatrz zdolnos¢ karty (obowigzkowo)

Porusz figurke postanca i uzupeij karty
w obu lokacjach (obowigzkowo)
Po wykonaniu tych 4 krokéw twoja tura

dobiega konca i rozpoczyna si¢ tura
gracza po twojej lewej.




0 Wydaj klucz (opcjonalnie)

Mozesz wyda¢ 1 (i tylko 1) ze swoich kluczy,
aby wykonaé 1 z 2 opisanych ponizej akcji. v

4 Porusz figurke postanca do drugiej lokacji
(zamku albo wioski).

4 Odrzu¢ wszystkie 3 karty w lokacji postanca
i odkryj 3 nowe karty z whasciwej talii.

Odrzucanie kart

Odrzucone karty sq umieszczane na lewo od wiasciwej talii

w odkrytym stosie. Kazdy moze zapozna¢ si¢ z odrzuconymi kartami.
Jesli nalezy dobra¢ nowq karte z talii, ktdra sie wyczerpata, przetasuj
odpowiedni stos kart odrzuconych i stworz nowq talig.




@ Kup karte (obowigzkowo)

Musisz dobra¢ | z 3 widocznych kart z lokacji, w ktérej znajduje
si¢ postaniec. Opta¢ koszt karty w ztocie podany w lewym gérnym
rogu karty. Nastepnie umies¢ kart¢ na swojej siatce.

> Znizki
Ay

mw Al

Niektére zdolnosci kart zapewniaja trwate znizki przy kupowaniu
kart z konkretnej lokacji (zamku, wioski albo obu). Jest to zaznaczone
przy pomocy ztotej wstegi. Upewnij sig, ze zawsze sumujesz wszystkie
swoje pasujace znizki!

Karta nie moze kosztowaé mniej niz 0 ztota - jesli twoja znizka
przekroczy nadrukowany koszt karty, nie otrzymujesz z tego tytutu
ztota.

Wazne: Jesli zakupiona karta ma zdolnos¢ znizki, ta znizka nie
dotyczy wtasnie zakupionej karty - bedzie si¢ liczy¢ dopiero przy
nastepnych zakupach.

Zakryj kartg

Zamiast kupowacé karte, mozesz wziqé jq bez ptacenia %
i umiesci¢ zakrytq na swojej siatce. Jesli to zrobisz,
zignoruj zdolnosé tej karty, jej punkty na koniec
gry oraz wszystkie pozostate
nadrukowane na awersie
informacje. Zamiast tego
natychmiast otrzymujesz
6 ztota i 2 klucze,
jak pokazano
na rewersie kart.




Zasady umieszczania

Natychmiast umie$¢ dobrang karte na swojej siatce.

Musisz przy tym przestrzega¢ 2 zasad:

4 Kazda karta poza dobrang w twojej pierwszej turze musi stykac si¢
bokiem (nie rogiem) z co najmniej 1 innq karta na twojej siatce.

4 Na koniec gry twoja siatka musi mie¢ wymiar | |[ |[ ]
3 x 3 karty. Nigdy nie mozesz doda¢ czwartej | || || ]
karty do rzedu ani kolumny. 000

Wazne: Niektdre karty mogaq przynosi¢ punkty w zaleznosci od

‘o swojego potozenia na siatce. To potozenie ustali si¢ w toku gry, gdy .

zostang uformowane ostateczne rzedy i kolumny. [
I
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Jesli jednak chodzi o rzedy, to dopiero zagranie nastepnych kart wskaze, czy
karty te stanowiq gérny, srodkowy czy moze dolny rzqd.




@ Rozpatrz zdolnos¢ karty (obowigzkowo)

Zdolnos¢ karty nalezy rozpatrze¢ natychmiast po umieszczeniu jej na
siatce. Ta zdolnos¢ dziata réwniez na te karte (z wyjatkiem zdolnosci
znizki).

O ile na karcie nie wskazano inaczej, zdolnos¢ jest zawsze zyskiem
dla ciebie i opiera si¢ wylacznie na zawartosci twojej siatki.

Wez otrzymane komponenty (klucze lub ztoto) z puli.

Przyktad: Dzigki tej zdolnosci TY otrzymujesz 1 klucz
? Za [l za kazdq wstege wioski na TWOJE] siatce (wliczajqc
w to kartg, na ktdrej znajduje si¢ ta zdolnosé).

Gdy zdolnos¢ wspomina o przeciwnikach, dotyczy ona wszystkich
pozostatych graczy.

Gdy zdolno$¢ wspomina o sasiedzie, wybierasz gracza bezposrednio
po twojej lewej albo po twojej prawe;j.

Karta pomocy opisuje wszystkie zdolnosci kart.

Porusz figurke postanca i uzupeknij karty
w obu lokacjach (obowigzkowo)

Jesli symbol postanca jest widoczny na wstedze

wilasnie zakupionej postaci, porusz figurke
postanca do wskazanej lokacji (szara strzatka do
gory: do zamku, brgzowa strzatka w dot: do wioski).

Jesli na karcie nie ma takiego symbolu lub karta zostata zakryta,
postaniec si¢ nie porusza.

Nastepnie odkryj karty z wtasciwych talii, tak aby w obu rzgdach
znajdowaty si¢ po 3 odkryte karty. =

Pusta lokacja

Jesli nawet po przetasowaniu odrzuconych kart nadal niemozliwe jest

uzupetnienie do 3 dostgpnych kart, usuri z tej lokacji wszystkie karty

i porusz pionek postarica do lokacji, w ktdrej pozostaty karty. Symbole —
postarica na zakupionych kartach oraz wydawanie klucza nie powodujq juz

ruchu figurki. Wydanie klucza nadal pozwala na odswiezenie wszystkich op—

3 kart w pozostatej lokacji. . F ]
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Po ukonczeniu wszystkich 4 krokéw nastgpuje tura kolejnego gracza.

Koniec gry

Gra konczy sig, gdy wszyscy gracze zapetnili kartami wszystkie 9 pél
na swoich siatkach.
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Karty z sakiewka :

Na koniec gry gracze umieszczajq swoje pozostate ztoto na swoich kartach
z sakiewkami. Kazda sakiewka moze pomiesci¢ tyle ztota, ile na niej
wskazano (w tym przypadku 4 ztota).

Zapisz w notesie punkty z kazdego zwoju
punktacji widocznego na twoich kartach.
Kazdy zwdj punktacji odnosi si¢ tylko do kart
widocznych na TWOJE] siatce.

Zakryte karty nie przynosza punktow.

Kazdy posiadany klucz jest wart 1 punkt.

Ztoto poza sakiewkami nie przynosi punktéw.
Moze jednak postuzy¢ do rozstrzygnigcia
remisow.

Zsumuj punkty ze wszystkich swoich kart i kluczy, aby pozna¢
swoj ostateczny wynik. Gracz z najwigkszq liczba punktéw zostaje
zwycigzcq. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych,
ktéremu pozostato najwigcej ztota. Jesli to nie rozstrzyga remisu,
remisujacy wspoélnie cieszg si¢ ze zwycigstwa.
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3 x 3 pkt za 3 zestawy (3[]i 5[})
zakryta karta nie posiada wstegi

2 x 6 pkt, poniewaz brakuje ' 5%

11 x 1 pkt za 11 kluczy
3 x 3 pkt za 3".# herby w tym rzedzie @@
2 x 2 pkt za 2 ztota w sakiewce d

5 pkt, poniewaz znajduje si¢ na wymaganym polu @

6 pkt, poniewaz na Rzezbiarzu sq 2 monety,
a na Ozdrowiehcu 4 monet o

0 pkt za zakryta karte

4 x 2 pkt za 4 ztota w sakiewce, |
bo tylko tyle moze pomiesci¢ ta sakiewka o]

11 x 1 pktza 11 kluczy ?
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Wynik gracza jest suma powyzszych rzedow
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0 Wydaj klucz (opcjonalnie)
@ Kup karte (obowigzkowo)

@ Rozpatrz zdolnos¢ karty (obowigzkowo)

6 Porusz figurke postanca i uzupeknij karty
w obu lokacjach (obowigqzkowo)
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