Caplug — pravila na Hrovatskom

Savriaj:

- 1 ploca za igru

- 1 bijeli cilindar Baillif i 1 bijeli disk Provost

- 30 novcica od jednog deniera i 10 novci¢a od pet deniera

- 30 pijuna radnika (6 od svake boje: plava, crvena, zelena, narancasta i crna)

- oko 100 kuca (oko 20 za svaku boju: plava, crvena, zelena, narancasta i crna) m‘ ! FB - i
- 35 disk oznaka (7 za svaku boju: plava, crvena, zelena, narancasta i crna) Odjeca _‘. s "' EE : &k I

- oko 140 kockica resursa (oko 30 rozih, ljubic¢astih, smedih i sivih, te 20 Zutih) )

- 40 plocica gradevina (6 neutralnih, 8 drvenih, 9 kamenih, 8 stambenih i 9 prestiznih)

- knjizica s pravilima

Bilo jednom davno...

1289. Da bi zastitio granice Kraljevine Francuske, Kralj Filip Posteni odlucuje sagraditi novi dvorac. Zasada
je Caylus skromno selo, ali uskoro cijela gomila radnika i majstora preplavljuje regiju privuceni velikim mo-
gucénostima. Oko gradevinskog zemljista dvorca polako se formira novi grad
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Cilj igre S g | O
Igraci utjelovljuju cehovske majstore. Gradeci Kraljev dvorac i razvijajuci grad oko njega zaraduju Prestiz i
Usluge od Kralja. Po zavrsetku gradnje dvorca, igrac koji ima najviSe prestiza pobijeduje.

i, Traka za pracenje bodova
Postavljanje: 2 Slijedkruga
Pravila se odnose za igru u 3,4 i 5 igra¢a. Posebna pravila za igru u dvoje se nalaze na kraju. CIN kel
4. Prostor dvorca
& Detalji bodovanja
. ploca za igru se postavlja u centar prostora za igru. Smede, sive i plave plocice gradevina se poslazu po bojama a —_—
pored ploce licem prema gore. Zelene postavite u blizinu. Jedan igra¢ promijesa ljubi¢aste i nasumicno ih postavi na 7 Zidovi
prvih 6 polja na cesti (11). 8 Tornjevi
. novcici i resursi se sortiraju i postavljaju pored ploce (ovo se zove zaliha) 9. Posebne gradevine
. igradi odabiru boju i uzimaju sve drvene dijelove u toj boji. Svaki igra¢ uzima po jednu disk oznaku i postavlja ju do 10. Prostor za prolaz

~
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skale slijeda kruga (2), jednu na most, blizu prostora za prolaz (10) i postavlja oznaku na svaki fleur-de-lisse koji Neutralne gradevine

obiljezavaju Kraljevu uslugu (3). Zadnja oznaka se postavlja na broj 0 na traci za praéenje bodova.
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Fiksirane gradevine

. « . . . . .. oy . . Okidaci za bodovanje
. Jedan od igraca uzima sveoznake postavljene do skale slijeda kruga (2) i postavlja ih nasumicno na polja s brojevima

kako bi odredili slijed igranja u prvom krugu. Igrac ¢ija je oznaka na polju s brojem 1 uzima iz zalihe 5 nov¢ica, igraci
koji su na poljima 2 i 3 uzimaju 6 novcica, a igraci koji su na poljima 4 i 5 uzimaju 7 novcica. Svaki igra¢ uzim jednu
kockicu koja oznacava drvo i dvije koje oznacavaju hranu. Novci i resursi igraca ostaju vidljivi do kraja igre.

Bonusi na kraju igre

. pijuni ,bailif i ,provost” se stavljaju na posljednju neutralnu plocicu na cesti (pogledajte sliku desno)

Provost Worker




Princip igranja

Svaki igra¢ ima ulogu majstora koji u svom timu ima 6 radnika, nesto resursa i neSto novaca. Radnici mogu biti postavljeni ili u grad ili u dvorac.

Grad

Na pocetku igre grad je jos samo malo selo. Osim posebnih gradevina (krléma, polje za turnire, staja...) ima samo par gradevina koje daju resurse (farma, pilana, kamenolom...), mala trznica i par stolara koji mogu
graditi drvene gradevine. Igraci moraju razviti ekonomsku aktivnost duZ ceste, zato $to je potrebna velika koli¢ina resursa da bi se dvorac izgradio. Zato moraju pronaci bolje izvore resursa, zidare, a moZda se i domodi
dalekog rudnika zlata...

Ali, sve te stvari su vrlo skupe, a igra¢i moraju paziti kako tro$e novac! Uostalom, svaki puta kada radnici odlaze raditi, majstor ih mora platiti. Stovise, ako majstor posalje radnika da radi u gradevinu drugog majstora,
vlasnik gradevine ¢e dobiti prestiz. Da bi pobijedili u igri, morat ¢ete iskoristavati resurse drugih majstora, a da im ne dajete bezrazlozno prednost.

Polako ali sigurno, selo se pretvara u grad. Stare gradevine koje daju resurse zastarijevaju i osim ako ih odvjetnik ne pretvori u stambene zgrade, nedete na njima zaraditi. Ako uspijete zaposliti arhitekta, moci éete u
gradu izgraditi i neke prestiZzne gradevine (kip ili ¢ak katedralu...) Ali naravno da majstori nemogu raditi mimo zakona u gradu nego se moraju pokoravati naredbama dva kraljevska ¢inovnika, bailifu i njegovom
pomocniku provostu.

Provost je mocan i odlucan ¢inovnik. Zavisno o njegovoj poziciji na cesti, on odlucuje koja ¢e se gradevina aktivirati i prema tome ¢iji radnici ¢e raditi u ovom krugu. Na srecu, provost je podmitljiv. Za malo novaca
provosta se moZe nagovoriti da posjeti odredenu gradevinu, ili ¢ak da se vrati niz cestu i sprije¢i radnike drugog majstora da ne rade ovaj krug. Sto se ti¢e bailifa, njega samo brine izgradnja dvorca, te se pomice
cestom samo prema naprijed, tjeraju¢i majstore da grade brze.

Dvorac

Dvorac je podijeljen u 3 sekcije: Tamnice, Zidovi i Tornjevi. Bailifovo kretanje cestom odreduje napredak radova u dvorcu i prebacivanje iz jedne sekcije u drugu. Ako napreduju brzo i kvalitetno, igraci skupljaju prestiz.
Ako ste lukavi, moZete zaraditi i uslugu od samoga Kralja.

Na kraju igre, igraci zbrajaju prestiZ koji su nakupili tokom igre. Igrac koji ima najvise prestiZa je pobjednik.

Objasnjenja 3a neke od gimbola koje cete susretati tokom igre

' 2 kockice resursa (mogu biti isti ili razli¢iti resursi). Ne vrijedi za zlato. Tamnice
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1 kockica resursa bilo koje vrste (vrijedi i za zlato)
@ Zidovi
4 novci¢a (deniera) -

° Zasluzili ste 3 boda prestiza (bodovi za pobjedu)

Tornjevi

Izaberite uslugu od Kralja




Napredobanje Kros igru

Igra je podijeljena u krugove. Krug je podijeljen u 7 faza.

Faza 1 - Prikupljanje prihoda
Svaki igra¢ dobije 2 novcica iz zalihe. Nadalje svaki igra¢ dobija:
1 novci¢ za svaku stambenu gradevinu (zelena pozadina plocice) koju posjeduju + . /

L]
1 novci¢ ako su sagradili knjiznicu

2 novcica ako su sagradili hotel

Nema limita koliko igra¢ moZze zaraditi novaca po krugu.

Faza 2 - Postavljanje radnika

Postujuci slijed kruga igra¢i izvrSavaju odredene akcije. Mogu izabrati sljedece:

a) propustiti svoj red

b) postaviti radnika na neutralnu, posebnu ili fiksiranu gradevinu

c) postaviti radnika na jednu od gradevina drugog igraca

d) postaviti radnika na jednu od svojih gradevina

e) postaviti radnika u dvorac

Faza 2 traje dok svi igradi nisu propustili svoj red. Postavljanje radnika na prestiznu zgradu (plavu), stam-
benu (zelenu) ili na nesagradeno polje je zabranjeno. Postavljanje radnika na mjesto gdje su ve¢ drugi ra-
dnici je isto tako zabranjeno osim u 3 slucaja (staja, kréma i dvorac — pogledajte nize)

a) Propustanje svog reda.

Ako igrac odluci propustiti svoj red, ili mora propustiti zbog nedostatka novca ili radnika, postavljaju &

oznaku u svojoj boji (nalazi se na mostu) na najmanji ne zauzeti broj na nizu kod mosta (slika desno).
Prvi igra€ koji propusti svoj red dobija jedan nov¢i¢ iz zalihe.
Jednom kada propuste svoj red, vise nemaju pravo postaviti druge radnike.

b) Postavljanje radnika na specijalnu, neutralnu ili fiksiranu gradevinu.

Igra¢ mora vratiti u zalihu sumu novaca koja je jednaka najmanjem neokupiranom broju na skali (iz-
medu 15, zavisno od broja igraca koji su propustili svoj red). Tada igra¢ smije postaviti radnika na
prostor specijalne, neutralne ili fiksiranu gradevine. Ako igrac postavi radnika u staju, mora ga posta-

viti na najmaniji broj. 3 radnika odjednom mogu biti u staju, ali 1 igra¢ mozZe staviti samo jednog svog | |

radnika. Ako je radnik postavljen u krému, mora ga postaviti u krug nalijevo. Taj radnik ée vjerojatno
provesti neko vrijeme sa radnikom u krugu na desno. Igra¢ moze imati 2 svoja radnika u krémi.

c) Postavljanje radnika na jednu od tudih gradevina

Igrac koji postavlja radnika mora vratiti u zalihu sumu novaca koja je jednaka najmanjem neokupira-
nom broju na skali (imedu 15, zavisno od broja igraca koji su propustili svoj red). Tada igra¢ postavi
radnika na jednu gradevinu svog protivnika, Vlasnik gradevine odmah osvaja 1 prestiz.

d)Postavljanje radnika na svoj gradevinu
Igra¢ mora platiti jedan novc¢i¢ u zalihu. Tada igrac postavlja svojeg radnika.
Napomena: Postavljanjem radnika na svoje gradevine ne dobijate prestiz.

Primjer: U ovom krugu plavi se igrac odlucuje propustiti svoj krug. Uzima
svoju oznaku s mosta i postavlja ju na prvo slobodno mjesto na nizu. Jos

et

0 " nitko nije propustio svoj red, pa igrac uzima jedan novcié. Od sada, svaki
igrac koji Zeli postaviti radnike u gradevinu drugog igraca mora platiti 2
novcic¢a (deniera).

Nastavak primjera: U svojem krugu zeleni igrac postavlja svojeg radnika
na polje sa Svercerom (fiksirana gradevina). Posto je plavi ve¢ propustio
svoj red za igru, zeleni igra¢ mora platiti 2 novcica da bi postavio svojeg
radnika na ovo polje.

Nastavak primjera: | Nastavak primjera:

Narancasti igrac¢ Crveni postavlja radnika na
zidara zelenog igraca. Mora
platiti 3 novcica jer su plavi i

narancasti igraci propustili

propusta svoj krug

~ Nastavak primjera: zeleni igrac propusta svoj red. svoj red.
Crveni igrac postavlja svog radnika na svoju farmu

;s’to ga kosta smo jedan novcic.




e) Postavljanje radnika u dvorac Nastavak primjera: Napokon Crveni igrac postavlja svojeg radnika u dvorac, zauzimajuci
Igrac koji postavlja radnika mora vratiti u zalihu sumu novaca koja je jednaka najmanjem nezauzetom prvo slobodno mjesto (iza pijuna plavog igraca. Posto su Plavi, Narancasti i Zeleni igraci
broju na skali (imedu 15, zavisno od broja igraca koji su propustili svoj red). Potom postavlja radnika propustili svoj red prije, Crveni igra¢ mora platiti 4 novcica (deniera).

na prvi nezauzeti broj u dvorcu. U dvorcu moze biti viSe radnika, ali samo jedan od svakog igraca.

Faza 3 - aktiviranje posebnih (specijalnih) gradevina
Posebne gradevine se aktiviraju ovim redoslijedom:

a) Vrata (the Gate)
Ako igrac postavi radnika na ovu plocicu, moZete pomaknuti ovu plocicu na bilo koje nezauzeto polje bez ikakvih troskova (ne pladate nista). Taj radnik moZe biti potom postavljen u bilo koju

gradevinu koja nije zauzeta ili u dvorac. Ako igrac postavi radnika u gradevinu drugog igraca, taj igra¢ odmah dobija 1 prestiz. Ako igrac ne Zeli ili nemoze pomaknuti svog radnika, on samo do- a)
bija svojeg pijuna nazad.
b) Trgovina (trading post)
Igra¢ uzima 3 novci¢a (deniera) iz zalihe i vraca si svojeg radnika nazad. b)
c) Trgovacki ceh (merchant's guild)
Igra¢ moze izabrati pomaknuti , provosta” izmed jednog i tri polja neprijed ili nazad po cesti. Potom si igrac vraca svojeg radnika nazad.
d) Polje za turnire (joust field) c)
Igra¢ moze izabrati platiti u zalihu jedan novc¢i¢ i jednu kockicu s odje¢com da bi odabrali jednu Kraljevu uslugu. Potom si vraca svojeg radnika nazad.
Napomena: Igra¢ u svojem krugu nemoZe platiti vise resursa da bi dobio vise Kraljevih usluga.

d)

e) Staje (stables) S " . { Nastavak primjera:
Mijenja se slijed kruga: Ako igrac postavi radnika na krug broj 1, postaje prvi igra¢, drugi krug vam ' »-

daje broj 2 u slijedu, a treci broj 3 u slijedu. Pozicije drugih igraca se mijenjaju zavisno od trenutnog g ol
slijeda. Potom si igra¢ vrada radnika nazad. i

Plavi igrac u svom krugu postavlja radnika na prvi kruzi¢

u staji. Crveni postavlja radnika na broj 2. Slijed se mijenja

° . kao na slici. Plavi postaje prvi igra¢ u slijedu, a crveni drugi.
f) Kréma (the Inn) °
Ako je igra¢ postavio svojeg radnika ovaj krug, on se pomice u kruZi¢ udesno (radnik ce ostati tamo __
tokom sljedeceg kruga). Ako je prije tamo bio radnik, on biva istisnut i vraéa se svojem vlasniku. Ake b x -
je igra¢ prosli krug postavio radnika i jo$ nije sitisnut, on moze birati dali ¢e ostaviti radnika u krémi " oM ga je samo jedan novci¢ da postavlja radnike. Tokom faze postavijanja radnika

ili ¢e ga vratiti. Ako radnik ostaje u krémi, igra¢ se moZze koristiti bonusom koji daje kréma. § " A zeleni igra¢ postavlja radnika na lijevi kruZi¢. Kada se kréma aktivira, plavi radnik

Ako je radnik u desnom kruZzicu, vlasnik placa samo jedan novci¢ da bi postavio radnike, bez obzira A ) A i Jje istisnuti i zeleni zauzima njegovo mjesto. On ce ostati tamo dok nebude istisnut
koliko je igraca prije propustilo svoj krug (ostali igra¢i dobijaju i dalje prestiz ako se stavi tudi radnik ili dok ga igrac ne odluci povuci. Do onda, zeleni igra¢ plac¢a samo jedan novcic za
na njihovu gradevinu, postavljanje radnika.

Faza 4 — Micanje provosta Primjer: Tokom svog kruga plavi je prvi propustio svoj red za igru, slijeden
Slijedeci red propustanja poteza u fazi 2 (prvi igrac¢ koji je propustio svoj red, bira prvi), igraci sada narancastim, crvenim i zelenim igracem. Slijedeci red propustanja igre, igraci
imaju priliku micati provosta. Provostova zadnja pozicija odlucuje koje ée se zgrade aktivirati. Svi imaju pravo micanja provosta. Plavi propusta red, narancasti Zeli pomaknuti
igraCi mogu micati provosta 1 — 3 polja, ako plate 1 novc¢i¢ po polju. Moguce je propustiti red. On % provosta 2 polja unazad i placa 2 novcica u zalihu. Pijuni crvenog i zelenog se
nemogu vise aktivirati.Crveni placa 2 novcica da ga pomakne 2 polja naprijed

ali zeleni placa 1 novcic da ga vrati jednopolje naprijed.

nemoze vratiti na most, ili na jednu od posebnih gradevina prije mosta, ili oti¢i iza zadnjeg polja na [ l
e =d s S e | -4
ploci.lgraci se mogu medusobno dogovarati, ali se nesmiju razmjenjivati ni za $to. Svaki igra¢ ima pravo jednom pomaknuti provosta.




Faza 5 — Aktivacija gradevina
Gradevine se aktiviraju po redu (slijedeci cestu) od prvog polja poslije mosta pa sve do polja (ukljucujuci i to) gdje se nalazi provost. Sva polja iza lokacije provosta se ne koriste. Igraci koji imaju radnike na tim poljima
dobijaju ih nazad bez kompenzacije (iako zadrZavaju prestiz koji su im zaradili ti radnici). Igra¢i nemoraju iskoristiti bonuse od grasevina, osim ako to nije gradevina koja daje resurse.

a) Gradevine za proizvodnju (production buildings)

Drvena farma: proizvodi dvije Kamena farma: proizvodi dvije kockice hrane |

Ove gradevine omogucavaju igracu da uzima kockice resursa iz zalihe. Kockice se stavljaju pred kockice hrane ILI jednu kockicu jednu kockicu odjece. Ako je aktivirana od nekog

igraca koji je aktivirao gradevinu. Nadalje, ako bilo tko aktivira kamenu gradevinu za proizvodnju:A odjece- tko nije vlasnik, vlasnik bira jednu kockicu hrane

a nije vlasnik iste vlasnik uzima jednu kockicu resursa koju gradevina proizvodi iz zalihe.Ako je ILI jednu kockicu odjece iz zalihe.

gradevina aktivirana od strane vlasnika, dobija normalnu koli¢inu bez dodatne kockice.

b) Gradevine za izgradnju (construction buildings), Primjer: Crveni igra¢ ima radnika na neutralnom stolaru i Zeli sagraditi drvenu

One vam dozvoljavaju gradnju novih gradevina na ploci: farmu. Placa jednu kockicu hrane i jednu kockicu drva iz viastiterezerve u zalihu, i

. stolar vam omogucava gradnju drvenih gradevina (smeda pozadina) zatim postavlja plocicu farme na prvo slobodno mjesto na ploci. Zatim postvalja

. zidar vam omogucava gradnju kamenih gradevina (siva pozadina) drvenu kudicu da pokaZe da je farma njegovo vlasnistvo i automatski osvaja dva

. arhitekt vam omogucava gradnju prestiznih gradevina (plava pozadina) prestiZa (kako je pokazano u gornjem desnom kutu plocice farme
Moguce je sagraditi gradevinu samo ako je dostupna u zalihi. Da bi sagradili jednu od ovih gradevina
morate platiti cijenu kockicama resursa (izrazena je u gornjem lijevom kutu) iz vlastite zalihe. Zatim
novu gradevinu postavljate na cestu, na prvo slobodno polje a vlasnik stavlja jednu svoju kucicu u
gornji lijevi kut. Igrac automatski osvaja onoliko prestiza koliko je oznaceno u gornjem desnom kutu

plocice.

PrestiZzne gradevine slijede ista pravila ali se mogu graditi samo na poljuma stambenih gradevina Primjer: Zeleni igrac postavlja jednog od svojih radnika na plocicu s arhitektom

istog vlasnika (pogledajte pravila za odvjetnika ispod). U tom slucaju zelena gradevina je maknuta sa + ﬁ (posto ta gradevina pripada plavom igracu, on ¢e dobiti jedan prestiZ) i Zeli sagra-
diti Kip(statue. Placa jednu kockicu zlata i dvije kockice kamena iz svoje rezerve u
zalihu. Zatim odbacuje jednu od svojih stambenih gradevina i zamjenjuje ju za Kip

(statue). Tim potezom automatski osvaja 7 prestiZa i jednu Kraljevu uslugu.

polja i zamijenjena sa izabranom prestiznom gradevinom. Gradnja prestiznih gradevina daje vlasniku
neke prednosti:

. Kip, kazaliste, sveuciliste daju graditelju jednu Kraljevu uslugu

. Spomenik (monument) daje svom graditelju dvije Kraljevske usluge

c) Odvjetnik (the Lawyer)

Odvjetnik dozvoljava igracu da pretvori netralnu gradevinu (ljubiéasta) ili jednu od svojih gradevina Primjer : Plavi igrac je postavio jednog od svojih radnika na zgradu odvjetnika (koja
pripada njemu pa ne osvaja prestiZ) i Zeli sagraditi stambenu gradevinu. Placa jedan
novcié i jednu kockicu odjeceiz svoje rezerve u zalihu. Mice neutralni kamenolom
(mogao je odabrati i jednu od svojih gradevina) i pretvara ju u stambenu gradevinu.
Zatim stavlja kucicu na plocicu sa stambenom zgradom i automatski osvaja dva pre-

stiZa. Od sada nadalje, svaki krug ta gradevina ¢e mu donositi jedan novcic po krugu.

za izgradnju u stambenu gradevinu (zelenu). Da bi to ucinio igra¢ mora platiti u zalihu jednu kockicu
odjece i jedan novcic. Zatim igra¢ mijenja odabranugradevinu za stambenu i automatski osvaja 2
prestiza. Igra¢ mora postaviti kucicu na plocicu stambene zgrade. Od sada tokom faze 1, ova grade-
vina donosi jedan nov¢ié. Ako se tokom igre stambena gradevina pretvori u prestiznu, ova zarada se
gubi.Svaki put kada se zgrada promijeni, vraca se u zalihu i moZe se ponovo koristiti. Ovo ne vrijedi za
neutralne gradevine. Nema ogranicenja za broj stambenih zgrada. Ako vam nestane plocica, moZete
staviti samo kucicu na prazno polje.

Odvjetnik nemoZe mijenjati prestiznu, fiksiranu ili netralnu gradevinu. Odvjetnik se nikada nemoze
promijeniti u neku drugu gradevinu. Ako je radnik u zgradi koju igrac Zeli promijeniti,igra¢ placa
odmabh, ali se promjena odgada dok ta gradevina nije aktivirana.




d) Trznice (marketplaces)
Trznice vam dozvoljavaju da prodate jednu kockicu resursa nazad u zalihu i u zamjenu dobijete novcice (deniere). Cijena zavisi od trZnice. Nije dozvoljeno prodati
vise od jedne kockice resursa po krugu.

e) Sverceri (the peddlers)
Za nesto novaca Sverceri vam omogucavaju da kupite jednu ili vise kockica resursa iz zalihe. Kod njih jedino nemoZete kupiti zlato, Kod fiiksirane plocice Svercera
nemozete kupiti vise od jedne kockice resursa. Ne fiksirani Svercer (drvena gradevina) vam dozvaljava kupnju jedne ili dvije kockice resursa.

f) Crkva (the Church)
Crkva vam omogucava da razmijenite novac za prestiz. Igra¢ moze jedino platiti 2 novcica i dobiti 3 prestiza, ili platiti 4 nov¢ica i dobiti 5 prestiza.
Napomena: Igrac koji sagradi ovu gradevinu osvaja 3 prestiZa | Kraljevu uslugu (vidi ispod) kada se Crkva postavi na plcu.

g) Krojac (the Tailor)
Kroja¢ vam omogucuje da zamijenite kockice odjece za bodove prestiza. Igra¢ moze odabrati dali Zeli platiti 2 kockice odjece za 4 prestiza ili 3 kockice za 6 prestiza.

h) Banka (the Bank)
Banka vam dozvoljava da kupujete kockice zlata u razmjenu za novac. Igra¢ moze dati dva novcica za jednu kockicu zlata, ili 5 novcica za dve kockice zlata.

i) Alkemicar (the Alchemist)
Alkemicar vam dozvoljava da razmjenjujete kockice resursa mijenjate za kockice zlata. Igra¢ moze platiti dvije kockice bilo kojeg resursa da dobiju jednu kockicu

zlata, ili platiti 4 kockice resursa da dobiju dvije kockicu zlata.

Faza 6 - Gradnja dvorca

Ovu fazu koriste samo oni igraci koji su postavili radnika u dvorac.

Dvorac je podijeljen u 3 sekcije:

. Tamnica (dungeon) koja se sastoji od 6 dijelova se gradi prije prvog bodovanja
. Zidovi (walls) koji se satoje od 10 dijelova se grade prije drugog bodovanja

. Tornjnevi (towers) koji se satoje od 14 dijelova se grade prije tre¢eg bodovanja

Primjer: Tokom svojeg kruga Crveni i Zeleni igrac su svaki postavili po jednog radnika u dvorac
(gdje se gradi tamnica). Crveni igraé, ¢iji je radnika na broju jedan, zapocinje gradnju. Salje po-
¢ Siljku u zalihu (hrana+kamen+drvo) i postavlja jednu od svojih kucica na jedno slobodno polje u
tamnici. On osvaja 5 prestiZa. Sada je red na zelenog igraca da ponudi posiljku.

Igraci moraju graditi dvorac prema svom redu u slijedu u dvorcu (pocevsi s brojem 1)
Igraci tokom svojeg kruga odlucuju koliko ¢e posiljki dati u zalihu. Posiljka se mora sa-
stojati od tri razlicite kockice resursa, od kojih jedna mora biti kockica s hradnom.
Svaka posiljka poslana od strane igraca dozvoljava postavljanje jedne kudéice u sekciju " Nastavak primjera: Zeleni igra¢ predlaZe dvije posiljke i postavlja 2 kucice u dvorac, ali posto je sam
dvorca koja je trenutno u izgradnji (kako ¢emo vidjeti kasnije, bailifov napredak odluéu
je koji se dio gradi). Ako nema vise mjesta u ovoj sekciji, igra¢i mogu zapoceti gradnju
sljedece sekcije. (lako je moguce da ako igraci grade Tornjeve, koji su zadnja sekcija u
dvorcu, neki igraci nece moci poslati posiljke) Gradnja nove sekcije moze zapoceti prije
nego sto se zavrsi prosla (ima jos slobodnogmjesta). U tom slucaju ta mjesta e ostati

Jjedno mjesto slobodno u sekciji Tamnice, jednu kucicu stavlj u sekciju Zidova. Osvaja 9 prestiZa 5 za
sekciju tamnice i 4 za sekciju zida). Za ovaj kurg, Zeleni je igrac sagradio najvise kuca u dvorcu i osva-
Kraljevu uslugu. Da je zeleni poslao samo jednu posiljku, dobio bi samo 5 prestizZa, a crveni bi igra¢

; (koji je prvi postavio radnika u dvorac)dobio Kraljevu uslugu.

slobodna do kraja igre. Ako je igrac postavio radnika u dvorac, ali neZeli poslit posiljku
(nema dovoljno razlicitih resursa) gube 2 prestiza (nije moguce otici ispod O prestiza).
Ovo se ne primjenjuje u zadnjoj fazi, ako nema slobodnog mjesta u sekciji Tornja.




Igraci osvajaju prestiz kada god pomaZzu u izgradnji dvorca: ; . Primjer: Provost je par polja iza bailifa.Bailif se pomice jedno poljeunaprijed. Zatim se pro-

. Za svaku posiljku koju posalju za izgradnju Tamnice osvajaju 5 prestiza ' vost smjeSta na mjesto bailifa. Polje koje je okida¢ za Tamnicu jos nije dohvaceno. Igraci na-
. Za svaku posiljku koju posalju za izgradnju Zidova osvajaju 4 prestiza

. Za svaku posiljku koju posalju za izgradnju Tornjeva osvajaju 3 prestiza

Na kraju treba utvrditi koji igrac je poslao najvise posiljaka u ovom krugu (koji igrac je
sagradio najvide kucica). Taj igra¢ odmah osvaja jednu Kraljevu uslugu. Ako je vide igra-

stavaljaju osvajati bodove (prestiZ)samo za sekciju Tamnice ako je gradnja zavrsena (vidi
prijasnji primjer).

Ca izjednaceno, onaj koji je prvi postavio radnika u dvorac osvaja uslugu.

Na kraju si igraci vracaju svoje radnike iz dvorca.

Faza 7 — Kraj kruga

Bailif se mice duZ ceste. On se uvijek mice prema kraju ceste (dakle od dvorca). Smije Primjer: Provost je jedno polje dalje od bailifa na cesti. Bailif se pomice 2 polja naprijed.

se pomaknuti na prazna polja: Njegovo micanje se odreduje prema poziciji provosta: ; @ Tada se provostpomice na isto polje. Polje koje okida bodovanje za tamnicu je dohvaceno

. Ako je provost lociran iza bailifa (tj. dalje je od dvorca nego bailif), bailif se mice || ’ l’, A Igraci sad kre¢u na bodovanje za Tamnicu (osim ako sekcija tamnice ve¢ prije nije bila popu-
2 polja naprijed - = njena, kao u prethodnom primjeru, u tom slucaju igraci mogu krenuti sa sljede¢im krugom).

. Ako je provost lociran ispred bailifa (tj. blize je dvorcu nego bailif) ili su na istom f 2 ’ -

polju, bailif napreduje samo jedno polje.

Jednom kada se bailif pomaknuo, postavite provosta na polje gdje je bailif sada pozici-
oniran: Sad provjerite dali ste pokrenuli okida¢ za bodovanje. Ako je bailif tokom svog
kretanja prosao pored okidaca ili ako je sekcija dvorca zgotovljena ovaj krug krenite s

bodovanjem.(u svakom slu¢aju samo je jedno bodovanje po sekciji). Pocinje novi krug.

Bodovanje: & Primjer: Sekcija tamnice se mora bodovati. Slijed kruga je: Crveni, plavi, narancasti i na
Zavisno od sekcije koju bodujete (Tamnica, Zidovi ili Tornjevi), svaki igrag, prema slijeduf §
kruga, zbrajaju dijelove dvorca koje su sagradili (tj. broj kucica u sekcijama dvorca) i

prema tablici za bodovanje osvajaju prestiz. Ako osvajate bodove za jednu sekciju, a ku-

kraju zeleni igrac. Svaki igrac usporedbom s tablicom bodovanja u dvorcu za sekciju tamnice
' Crveni igrac je postavio kucicena 2 polja i osvaja jednu Kraljevu uslugu. Plavi je sagradio 3
kucice i osvaja isto tako jednu uslugu. Narancasti nije nista sagradio, i tako gubi 2 prestiZa.
(napomena: nemoZe se otici ispod 0 sa kolicinom prestiZa). Na kraju, zeleni je postavio jed-
__ kucicu u tamnicu i ne osvaja nista (kucica u drugoj sekciji se jos ne racuna)

¢ice su veé postavljene u slijedecoj, ove zadnje se ne racunaju.
Tamnica:

. Bez kuéica > -2 prestiza

. dvije ili vise kucica > jedna Kraljeva usluga
Zidovi:

. Bez kucica > -3 prestiza

. 2 kudice > jedna Kraljeva usluga

. 3 ili 4 kucice > dvije Kraljeve usluge

. 5 ili viSe kucica > 3 Kraljeve usluge
Tornjevi:

. Bez kuéica > -4 prestiza

. 2 ili 3 kucice > jedna Kraljeva usluga Kada je bodovanje zavrseno, bez obzira gdje se nalazi bailif, igraci sada grade
. 4ili 5 kuéice > dvije Kraljeve usluge sljedecu sekciju dvorca, ¢ak i ako ima jos slobodnih polja na prijesnjoj sekciji.
. 6 ili vise kucica > 3 Kraljeve usluge Ako ste bodovali sekciju tornjeva igra se zavrsava.




Kraljebe usluge

Postoji viSe nacina da bi ste dobili Kraljevu uslugu: Koristeci polje za turnire, gradeéi odredene gradevine (Crkva, Kip itd.), tako da ste najbolji graditelj u sekcijama dvorca, tokom bodovanja za sekcije Tamnice, Zidova i
Tornjeva. Kraljeve usluge su reprezentirane tablicom u 4 reda. Redovi su sljededi: 5 )= 0

a) povecanje prestiza a) @
b) dodatan novac b) e
c) dodatni resursi <) 0
d) eksluzivno koristenje nekih gradevina d) 0 ..I..

Svaka linija je podijeljena u 5 stupaca sa povecavajuc¢om jacinom (s lijeva na desno). Za svaku liniju, prva dva stupca su dostupne od pocetka igre. Stupci 3 i 4 su dosptupni tek nakon $to je zavrSeno bodovanje za
sekciju tamnice (¢ak iako su igraci zapoceli izgradnju sljedece sekcije). Stupac 5 je dostupan tek nakon sto su igradi zavrsili bodovanje za sekciju zidova (¢ak iako su igraci zapoceli izgradnju sljedece sekcije). Vise igraca
moZe biti u istoj liniji u isto vrijeme.

Kada god igrac osvoji uslugu moraj uodmah izabrati liniju i napredovati s oznakom ako je moguce. Tada, igra¢ moze iskoristiti jedan od efekata iz izabrane linije izmedu prvog nivoa i onog kojeg oznacava oznaka.
Igraci mogu napredovati s oznakom na nivo 2, i iskoristiti efekt s prvog nivoa. Nije do-

wv g~
pusteno izabrati jednu liniju, i koristiti efekte druge linije. Jednom kada oznaka doseg- (A 1) Primjer: Narancasti igrac je upravo dobio uslugu tokom bodovanja za tamnicu. On izabire prvu
ne nivo 5, igrac i dalje mogu odabrati liniju po Zelji i efekt koji im pase. Ako igrac osvoji‘ C_ P‘ liniju (prestiZ)na kojoj je vec¢ napredovao u prosloj fazi. Posto se jos uvijek boduje tamnica, on
vise usluga tokom jedne faze, usluge moraju biti iskoriStene na razli¢ite linije, tako da nemoZe napredovati sa svojom oznakom. Ostavlja ju na ovoj poziciji i osvaja 2 prestiza.

nije moguce dobiti vise od 4 usluge po fazi.
a) povecanje prestiza

Igra¢ moze osvojiti izmedu 1 i 5 bodova prestiza (ovdje je beskorisno izabrati manji e . .{_‘ ‘.
nivo). L

b) dodatan novac Primjer: Igraci grade tornjeve. Svi stupci Kraljevih usluga su dostupni. Plavi je upravo osvojio
Igra¢ moze osvojiti izmedu 3 i 7 novcica (ovdje je beskorisno izabrati manji nivo). ” a. uslugu sagradivsi crkvu. Izabire trecu liniju (kockice resursa). Pomice oznaku sa drugog na
c) dodatni resursi treci stupac i izabire jednu kockicu hrane (posto moZe birati izmedu 1.,2. i 3. stupca)

. 1. stupac — igrac dobija 1 kockicu hrane

. 2. stupac —igrac dobija 1 kockicu drva ili 1 kockicu kamena

. 3. stupac —igrac dobija 1 kockicu odjece

. 4. stupac —igra¢ moze razmijeniti jednu od svojih kockica za neku drugu (ne za zlato)

. 5. stupac —igrac dobija 1 kockicu zlata

d) ekskluzivno koristenje nekih gradevina

Ova linija vam omogucava da odmah iskoristite efekte nekih gradevina. Da bi iskoristili efekt neke gradevine ona nemora biti na ploci (npr. moZete iskoristiti stupac 3 iako nema zidara na ploci). Gradevine se grade
prema pravilima iz faze 5.

. 1. stupac — nema efekta Primjer: Igraci grade Zidove.Stupci 3 i 4 su sada dostupni.Zeleni je upravo dobio uslugu zahvalju

. 2. stupac (stolar) igra¢ moze sagraditi drvenu gradevinu za jednu kockicu drva manje polju za turnire. Izabire Cetvrtu liniju. Pomice oznaku sa stupca 2 na stupac 3 i izabire sagraditi

. 3. stupac (zidar) igra¢ moze sagraditi kamenu gradevinu za jednu kockicu kamena manje o park. Pla¢a jednu kockicu hrane(posto ima popsut od jedne kockice kamena) i postavlja park na
. 4. stupac (odvjetnik) igra¢ moZe jednu svoju ili neutralnu gradevinu promijeniti u stamb- | prvo slobodno polje na cesti. Stavlja kucicu na plo¢icu parka i odmah osvaja 3 prestiza.

enu za jedan nov¢i¢ manje. '
. 5. stupac (arhitekt) — igra¢ moZze sagraditi prestiznu gradevinu na jednoj od svojih stam-

benih gradevina. (normalna cijena)




Zavrsetak igre

Igra zavrSsava odmah po bodovanju sekcije tornjeva (tocnije, kada bailif dodje na okidac za bodovanje tornja, ili kada se 14 dijelova sekcije tornjeva popuni).
Igraci dodaju sljedece bodove (prestiz) onima koje su zaradili tokom igre:

. 3 prestiza za jednu kockicu zlata
. 1 prestiz za 3 kockice resursa (osim zlata)

. 1 prestiz za svaka 4 novcica (denier)

Igrac koji na kraju ima najviSe prestiZa je pobjednik. U slucaju izjednacenja, svi izjednaceni igraci su pobjednici.

Caplus 3a dba igraca

Sva pravila su ista osim sljedecih:

. Oba igraca na pocetku igre imaju 5 novcica deniera)

. Slijed kruga se mijenja na pocetku svakog kruga, $to znaci da se igraci izmjenjuju kao prvi igrac u krugu. Zbog toga, plocica sa stajom nije u upotrebi.

. Kad igrac propusti svoj red, drugi igra¢ mora platiti 3 nov¢i¢a (umjesto 2 kao u normalnoj igri) da bi mogli odigrati gradevinu koju ne posjeduju. Odigravanje vlastitih gradevina i dalje koSta samo jedan novcié.
Kréma i dalje ima svo j efekt (igrac ¢iji je pijun na desnom kruzicu, placa jedan novci¢ u svakom slucaju)

Pojednostabljene Usluge

Ovo je varijanta za pocetnike. Kraljeve usluge su pojednostavljene na ustrb taktickog bogatstva igre.
Ne igrajte sa tablicom usluga. Kada igrac osvoji uslugu (polje za trunir, crkva, prestizne gradevine, ili tokom izgradnje sekcija dvorca), automatski osvaja 3 prestiza. Kada osvojite vise Kraljevih usluga, svaka vrijedi 3
prestiza.




