Soki¢

18 kafelkow
(z nowymi elementami: kaplicami i sokolimi gniazdami)

sokole gniazda kaplice

4 nowe pionki poddanych: 12 sokolich gniazd

2 x ksiaze 2 x sokolnik

A x 9
> Cloy

W podstawowej wersji gry ZAMEK dwa rody walcza o wtadze, sta-
rajac sie przejac¢ kontrole nad drogami, takami, domami i chle-
wami. Dodatek SOKOt wprowadza nowy budynek - kaplice - oraz
nowych poddanych - ksiecia i sokolnika. Dzigki nim gracze maja
nowe mozliwosci zdobywania punktéw.

Przygotowanie gry

Przygotowanie gry przebiega tak samo jak w podstawowej wersji
gry z ponizszymi zmianami:

® 4 bramy umiesécie miedzy odpowiednimi fragmentami muru
(zgodnie z oznaczeniami na bramach):

miedzy polami 69 i 70

miedzy polami 91i 92
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@ 18 nowych kafelkéw potdzcie na stole obrazkami do dotu
i wymieszajcie razem z kafelkami z podstawowej wersji gry.

® wezcie po 1ksieciu i 1sokolniku w wybranym kolorze
i potdzcie ich przed sobg, obok siedziby rodu i 6 poddanych
z podstawowej wersji gry.

@ sokole gniazda potdzcie w wygodnym miejscu poza murami
zamku.

Priehieg rozgrywhi

W czasie rozgrywki obowiazuja reguty z podstawowe] wersji gry.
Nowe elementy z dodatku SOKOt wprowadzaja ponizsze zmiany:

Akcja 1. DOLOZENIE KAFELKA

Podczas doktadania kaplic obowiazuja te same reguty, co w przy-
padku doméw, chlewdw i tak.

Akcja 2. WPROWADZENIE PODDANEGO DO ZAMKU

Na dotozonym przed chwilg kafelku gracz moze (ale nie musi)
umiesci¢ jednego poddanego ze swojej puli pionkéw. Poza funk-
cjami opisanymi w instrukcji podstawowej wersji gry (giermek,
rolnik, herold, mnich) poddani moga petni¢ nowa funkcje:
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Kaznodzieja - poddany wystany do kaplicy.

KSII-)iE | SOKOLNIK - NOwWI PODDANI

Podczas rozgrywki gracze majg do dyspozycji nowych poddanych:
ksiecia i sokolnika. Mozna ich uzywaé¢ zamiennie z poddanymi
z podstawowej wersji gry, aby umiescic¢ ich na dotozonym kafelku.

Uwaga! Ksiecia i sokolnika nie mozna umiesci¢ na takim obsza-
rze kafelka, za ktory gracz miatby od razu zdoby¢ punkty (w tej

samej rundzie).

Sokolnik i ksiaze maja specjalne umiejetnosci:

Sokolnik - podczas punktowania zapewnia jed-
no dodatkowe sokole gniazdo swojemu wtasci-
cielowi. Gracz bierze je z puli sokolich gniazd
lezacych z boku stotu.

Ksiaze - podwaja liczbe punktdw, ktdére jego
wtasciciel zdobywa za punktowany obszar.

Uwaga! Punkty za ukonczony dany
obszar mozna podwoi¢ tylko raz. Dla-
tego z zetondéw specjalnych pokaza-
nych obok nie mozna skorzystac, je-
$li ksiaze podwaja liczbe punktéw za
ukonczony dom lub chlew.

Akcja 3. ZDOBYCIE PUNKTOW

BRAMY NA TORZE PUNKTOW

Podczas przesuwania pionkéw na torze punktéw
pomijacie bramy. Pionki nie moga sie na nich
zatrzymad, o czym przypomina czerwony X.

UKONCZONA KAPLICA
Gracz majacy wiecej kaznodziejow w ukonczonej kaplicy zdobywa
punkty, ktorych liczba uzalezniona jest od liczby kafelkéw, z kto-
rych sktada sie kaplica:

[Liczbakafelkéw 12|13 |4|5]| 6| 7 |8lubwiecej

lPunkty 1 316 |10 152128 36

Po podliczeniu punktéw za ukoriczona kaplice stojacy na kafel-
kach poddani wracaja do odpowiednich graczy.

SOKOLE GNIAZDA

Gracz zdobywajacy punkty za ukoniczony obszar (dom, chlew, dro-
ge lub kaplice) sprawdza, czy na tym obszarze sa sokole gniazda.
Jesli tak, gracz bierze odpowiednig liczbe gniazd z puli lezacej
z boku stotu.

Uwaga! Na koniec gry istotne jest, ktory z graczy ma wiecej soko-
lich gniazd, a nie doktadna ich liczba. Dlatego, jezeli w trakcie gry
zabraknie sokolich gniazd, obaj gracze musza zwrdci¢ do puli taka
sama ustalong ich liczbe. Dzigki temu wciaz bedzie wiadomo, kt6-
ry gracz ma ich wiecej, i bedzie mozna nadal bra¢ gniazda z puli.
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Przyktad: W swoim ruchu biaty gracz dotozyt do zamku kafelek (zaznaczony
biatg ramkg) i postawit poddanego na ukoriczonej drodze. MozZe na niej po-
stawic zwyktego poddanego, a nie ksigcia lub sokolnika, poniewaz gracz od
razu zdobywa punkty za te droge. Nastepnie gracze sprawdzajg, czy dotozo-
ny Rafelek spowodowat ukoriczenie drogi, domu, chlewu lub kaplicy:

- Kaplica © sktada sie z 5 kafelkéw, biaty gracz zdobywa wiec za nig
15 punktéw. Sgsiadujg z nig 2 sokole gniazda, biaty gracz bierze wiec
z puli 2 sokole gniazda. W kaplicy biaty gracz ma sokolnika, bierze
wiec z puli jeszcze 1 sokole gniazdo. Kaznodzieja-sokolnik wraca do
biatego gracza.

- Droga © sktada sie z 4 kRafelkéw. Czarny gracz ma na niej ksiecia, zdoby-
wa wiec 8 punktéw (gdyby tam byt zwykty poddany, zdobytby 4 punkty).
Z drogg sgsiaduje 1 sokole gniazdo, czarny gracz bierze wiec z puli 1 so-
kole gniazdo. Ksigze-herold wraca do czarnego gracza.

- Droga @ sktada sie z 3 kafelkéw. Biaty gracz postawit na niej zwyktego
poddanego, zdobywa wiec 3 punkty. Z drogg sgsiaduje 1 sokole gniaz-
do, biaty gracz bierze wiec z puli 1 sokole gniazdo. Herold wraca do
biatego gracza.

TAKA SAMA LICZBA PODDANYCH

Jesli gracze maja taka sama liczbe poddanych na punktowanym
obszarze, zaden z nich nie otrzymuje punktéw ani sokolich gniazd
(nawet jesli wsrdd znajdujacych sie tam poddanych s3 ksiazeta
i/lub sokolnicy).

> Kooy 4

Gra konczy sie, gdy wykorzystane zostang wszystkie kafelki w stosach.
Poza punktami zdobywanymi zgodnie z zasadami podstawowej
wersji gry gracze otrzymuja punkty za sokole gniazda zgroma-
dzone w trakcie gry:

+ Gracz, ktory zgromadzit wiecej sokolich gniazd, zdobywa tyle
punktow, ile wynosi najwiekszy pusty obszar (tak samo, jak za
siedzibe rodu).

+ W przypadku remisu zaden gracz nie zdobywa punktow.
Nieukonczone kaplice nie daja punktéw.

WARIANT ,,STO]! KTO IDZIE?”

W czasie rozgrywki obowiazuja reguty z podstawowej wersji gry
z ponizszym wyjatkiem.

Gdy pionek przesuwany na torze punktéw dotrze do bramy, zo-
staje zatrzymany przez straz zamkowa. Musi sie zatrzymac¢ na
polu bramy, a pozostate punkty przepadaja! Zasada ta oczywi-
Scie nie obowigzuje podczas liczenia punktéw na koniec gry.
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