


Zawartos¢

(1) 1 Plansza do gry

(2) 6 Zamkéw z piasku z kolorowymi tablicami

(po 2 sztuki w kolorach zéttym, czerwonym
i niebieskim)

1 Krélowa Krab

4 Herby

4 Wsie

4 Magazyny

4 Wozki

8 Kolorowych kostek

(9) 12 Sklepéw (po 4 sztuki w kolorach z6ttym,
czerwonym i niebieskim)

24 Dekoracje (po 8 sztuk kazdej w kolorach
z6ttym, czerwonym i niebieskim)

(1) 3 Zwierzeta Gildii Krolewskiej
wydra, papuzka i o$miornica

(12) 8 Chrzaszczy

(13) 20 Koron

12 Specjalnych zdolnosci

(15 1 Wiadro piasku

1 Pasek samoprzylepny

CICICICIOIO

Przed pierwsza
rozgrywka

Popros o pomoc osobe dorosta.
Delikatnie wyjmij wszystkie elementy

z ramek. Nastepnie przymocuj po jednej
kolorowej ptytce za pomocg paskéw
samoprzylepnych (16) na szczytach
zamkow z piasku (2):

Przygotowanie gry

Ten ukfad jest przeznaczony dla wersji podstawo-
wej, dzieki ktérej najlepiej poznacie gre. Jesli juz
kilka razy graliScie, mozecie sprébowac wersji
,Korony Krélowej Krab” dla zaawansowanych!
Znajdziecie jg na stronie 7 instrukcji gry.

+ Ztézcie plansze do gry ,Moje E

pierwsze Zamki Burgundii” (1) &=

i umiesccie jg na Srodku stotu.
Uzyj strony z robaczkiem. Umie$¢ 6 zamkow
z piasku (2) na 6 pasujacych kolorystycznie
polach planszy zamku z piasku.
Umiescie Krélowa Krab (3) przy 2
girlandach na drewnianym pomos-
cie. Czeka ona na was na plazowej b
imprezie!

« Nastepnie wybierzcie jeden z 4 herbéw (4)
(bobr, jez, lis lub ptak).WeZcie odpowiadajaca
mu wioske (5), magazyn (6) i wozek (7).

+ Umies¢ wioske i woz przed soba, strong

z robaczkiem do gory. Zaparkuj wozek w swojej
wiosce po prawej stronie.

« Wez po 2 kostki (8) i umiesé je na Q

polach kosci w lewym gérnym rogu
swojej wioski.

+ Umies¢ swo6j magazyn strong z robaczkami do

gory, po stronie planszy zamkdw z piasku, na
ktdrej siedzisz. Tylnie strony z koronami sg pot-
rzebne tylko do wariantu ,Korony Krélowej Krab”

- Potézcie po 1 sklepie (9) kazdego koloru (z6tty,

czerwony i niebieski), nieozdobiong strong do
gory, na pasujacych polach w Twojej wiosce.




Zestaw dla 2 osob

+ Umies¢ swdj herb na planszy Zamkéw z Burgundii: ~ + Dla kazdej osoby, ktéra gra, wez 2 Dekoracje
wedfug odpowiadajacych kolorow i potasuj je.

Nastepnie losowo
5 umies¢ na planszy tyle ﬂ/
dekoracji, ile osob gra.

Pod kazdym zamkiem @;j

z piasku.

Jesli gracie Jesli gracie Jesli gracie
we dwdch, w trzech, w czterech,
ktadziecie ktadziecie swoje ktadziecie swoje

swoje herbyna  herby napolu  herby na polu
zielonym polu z 3 herbami. z 4 herbami.
z 2 herbami.

« Ukryj 3 zwierzeta Krélewskiej Gildii 11) losowo
pod 3 réznymi zamkami z piasku, tak aby
kazdy mdgt zobaczy¢, ktore z nich skrywaja
poszczegdine zwierzeta.

+ Potéz chrzaszcze (12) obok planszy

do gry. Przyktad: Lis i Bobr bawig sig parami. tgczg razem 12
+ Korony (13)i specjalne zdolnosci 14) potrzebujesz  dekoracji (po 4 w kolorze z6ttym, czerwonym i niebieskim),
tylko dla wariantu ,Korony Krélowej Krab”. tasujg je, a nastepnie losowo umieszczajg 2 dekoracje

Wi62 je z powrotem do pudetka z gra. pod kazdym zamkiem z piasku. Gdyby Jez tez sie bawif,

@ ; i ) : potasowatby w sumie 18 dekoracji (6 sztuk w kazdym
+ Ostatnia osoba, ktdra zbuduje zamek z piasku, kolorze) i umiescit 3 dekoracje pod kazdym zamkiem
! I_Ja } bierze wiadro z piaskiem (15) i ktadzie je przed Z piasku.

siebie.



Cel gry

Udekoruj swojg wioske na Festiwal Plazowy Krélowej Krab! Znajdz do tego odpowiednie dekoracje. Punkty otrzymujesz za
kazda dekoracje i za kazdy w petni udekorowany sklep. Po udekorowaniu odpowiednich sklepéw zwierzeta Krélewskiej Gildii
beda mogty przeniesé sie do Twoich wiosek. Za to otrzymujesz dodatkowe punkty. Ale czy potrafisz znalez¢ zwierzeta
Krélewskiej Gildii szybciej niz inni gracze? Kto na koniec gry zgromadzi najwiecej punktéw, wygrywa!

Wersja podstawowa (od 5 lat)

Rozgrywka
Na poczatku rundy rzucacie jednoczesnie dwoma kosémi. Nastepnie
umieszczacie swoje kosci na polach kosci (w lewym gérnym rogu)
swojej wioski. Rozpoczyna osoba, ktéra ma przed sobg wiadro

z piaskiem: Umiesc¢ dowolng ze swoich dwoch kosci. Mozesz wybrac,
ktérej z dwoch kosci chcesz uzyc jako pierwszej. Mozesz uzy¢ kosci
do dwach roznych akcji :

= r

\\\_J.r

1. Poszukaj dekoracji pod zamkiem z piasku!

Krélowa Krab przywiozta ze swojej nadmorskiej stolicy wiele wspaniatych
dekoracji plazowych. Teraz mozesz znalez¢ te dekoracje w ich zamkach z piasku. Aby
ozdobic¢ sklepy w swojej wiosce na festiwal na plazy, potrzebujesz 2 dekoracji w tym
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Dekoracja z drewna Dekoracja muszli Dekoracja
wyrzuconego kamienia
na brzeg

Umiesc¢ wybrang kos¢ na jednym z dwdch
miejsc na kosci w Twoim magazynie.

Jesli pod tym zamkiem z piasku znajduije sie kilka
dekoracji, wybierz jedng. Umies¢ dekoracje na

wolnym polu dekoracyjnym ‘
*

Twojego magazynu.

® Znalaztes dekoracje?
Wybierz jeden z dwdoch zamkdw z piasku w wyloso- Zabierz dekoracje, jesli jeszcze nie masz deko-
wanym kolorze i podnies go. Teraz wszyscy wspol- racji w tym kolorze w Twoim magazynie i/lub
nie spdjrzcie, co mozna tam znalez¢: wiosce.




o Czy zauwazytes zwierze Krolewskiej Gildii
pod zamkiem z piasku?
Trzy zwierzeta Gildii Krélewskiej mogg wprowa-
dzi¢ sie do sklepu w Twojej wiosce. Aby to zrobié,
odpowiedni sklep musi by¢ w petni udekorowany,
poniewaz zwierzeta Krélewskiej Gildii sg wyma-
gajace!

Sprawdz swoja wioske, aby upewni¢ sie, czy
skoriczytes dekorowac sklep dla zwierzat. Sklep
jest w petni udekorowany, gdy tylko znajdziesz
w swojej wiosce dwie dekoracje tego samego
koloru (np. dwie dekoracje z niebieskiego kamie-
nia dla piekarni). Na nastepnej stronie dowiesz
sie jak transportowac¢ dekoracje.

» Czy odkryles zwierze, ktore... jeszcze nie ma
w petni udekorowanego sklepu? W takiej sytuaciji
nie chce on jeszcze wprowadzaé sie do Twojej
wioski i po prostu wedruje dalej. Znajdz nowy
zamek z piasku dla tego zwierzecia. Wybierz
piaskowy zamek, ktdry znajduje sie o jedno pole
dalej w prawo lub w lewo wzdtuz $ciezki. Pot6z
nastepnie zwierze pod tym zamkiem. Twoi
wspétgracze muszg widzie¢, pod ktérym zamkiem

ukrywasz zwierze.

Papuga Sprzedawca
chciataby stragan udekorowany
muszlami (zofty).

» Czy odkryles zwierze, dla ktérego masz w swojej
wiosce w petni udekorowany sklep?
Wtedy bierzesz zwierze i kfadziesz je na odpo-
wiedni sklep. Za to zdobywasz 1 punkt: Przesun
sie natychmiast o 7 pole do przodu ze swoim
herbem na drewnianym moscie planszy Zamkow
Burgundii.

Dodatkowo sprawdz, czy pod piaskowym zam-
kiem znajduje sie dekoracja, ktdrg mozesz
zabrac.

Zwierzeta Krélewskiej Gildii zostang przeniesione
bezposrednio do sklepu, gdy tylko beda miaty na
to szanse. W przeciwieristwie do dekoracji, nie
trzeba ich umieszczaé w magazynie i transporto-
wac stamtad do wioski.

Stolarz Osmiornica
chce stolarnie ozdobiong
muszlami (czerwony).

Piekarz Wydra
preferuje piekarnie udekorowang
kamieniami (niebieski).

Gdy zwierze z Gildii Krélewskiej przesunie sie do
wioski, pozostaje tam i nie moze juz wprowadzac sie
do wioski z innymi graczami.

Jesli odkryjesz kilka zwierzat pod zamkiem z piasku,
mozesz w tej turze umiescic wszystkie zwierzeta,
dla ktérych udekorowates sklep, w odpowiednich
sklepach.

Nastepnie umies¢ zamek z piasku z powrotem na
swoim polu i uzyj go do zakrycia pozostatych dekoracji.

Chrzaszez

Jesli nie mozesz w swoim ruchu nic wziaé, czyli pod
piaskowym zamkiem nie ma dekoracji lub nie ma
pasujacej dekoracii, albo znajduija sie tam tylko
zwierzeta, ktore jeszcze nie mogg wprowadzic sie
do Twojej wioski, to bierzesz chrzaszcza i ktadziesz
go na wolnym polu dla chrzagszczy w swojej
wiosce.

Chrzgszcz moze obrdci¢ koS¢ na wybrany przez
Ciebie kolor!

W swojej turze uzyj chrzaszcza, aby zmienic jedna
z niewykorzystanych kosci na dowolny kolor.
Nastepnie wtdz chrzaszcza z powrotem do
zapasow.

Mozesz mie¢ maksymalnie 2 chrzaszcze w swojej
wiosce jednoczesnie.




2. Przewiez dekoracje do swojej wioski!

Jesli w poprzedniej rundzie znalazte$ dekoracje
pod zamkiem z piasku i umiescite$ ja w swoim
magazynie, mozesz teraz przetransportowac jg do
swojej wioski za pomoca wozka.

Mozesz wykonac te akcje tylko za pomoca kostki,
ktdrej kolor pasuje do Twojej dekoracji w magazy-
nie. Umie$¢ ko$¢ na jednym z dwdch pol na kostce
w swoim wozku. Nastepnie pchaj wdzek po stole do
gry, az dotrzesz do swojego magazynu na skraju
planszy do gry w Zamki Burgundii. Umies¢ na
swoim wozku dekoracje ze swojego magazynu
odpowiadajgca kolorowi kosci, a nastepnie pojedz
wozkiem z powrotem do swojej wioski.

Mozesz przewozic tylko jedna dekoracje na raz,
nawet jesli masz w magazynie dwie dekoracje
tego samego koloru.

Umies¢ dekoracje na pustym miejscu w sklepie

0 odpowiednim kolorze. Otrzymujesz za to jeden
punkt: Natychmiast przesun sie o 1 pole ze swoim
herbem na drewnianym pomoscie na planszy
Zamkoéw Burgundii .

Swietnie, jestes coraz blizej Festiwalu na Plazy
Krélowej Krab!

y
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Jesli przetransportowates
do swojej wioski dwie de-
koracje tego samego ko-
loru i uzytes ich do udeko-
rowania sklepu tego
koloru na festiwal na
plazy, odwracasz sklep

i natychmiast przesuwasz o 1 dodatkowe pole ze
swoim herbem na drewnianym pomoscie. Od tej
chwili zwierze tego samego koloru moze przenie$¢
sie do tego sklepu, jesli w pdzniejszej turze odkryje
sie je pod zamkiem z piasku.

Po umieszczeniu jednej ze swoich kosci nastepuje
tura nastepnej osoby, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

Jaki dzwiek wydaje moj
wozek? Nasladuj dzwiek

Jesli Twéj magazyn jest petny, czyli wszystkie pola
dekoraciji sa zajete dekoracjami, nie mozesz juz szu-
ka¢ nowych dekoracji! Zamiast tego sprobuj prze-
transportowac¢ zebrane dekoracje do swojej wioski.
Jesli w swojej turze nie mozesz przewiez¢ zadnych
dekoracji (poniewaz nie wyrzucite$ odpowiedniego
koloru i nie masz chrzgszcza), bierzesz chrzgszcza.

Na zmiane umieszczajcie swoja pierwsza kos¢ jako
pierwsza w 1. rundzie, a nastepnie drugg kos¢ w 2.
rundzie.

Nastepnie rozpoczyna sie nowa runda: przekaz wia-
dro z piaskiem nastepnej osobie w kierunku zgodnym
z ruchem wskazdéwek zegara. Nastepnie wszyscy
rzucacie jednoczesnie dwoma kostkami itd.

Koniec gry
Gdy tylko kto$ dotrze na festiwal na plazy (pierwsze
miejsce na drewnianym molo z girlandami),

rozpoczeta runda kosci dobiega konca. Kontynuujesz
wiec gre, az znéw nadejdzie tura osoby z wiadrem

z piaskiem. Ktokolwiek stanie najdalej na drewnianym
pomoscie wygrywa!

Jesli dwie lub wiecej oséb ze swoim herbem znajdu-
je sie na tym samym polu, dzielicie sie zwy-
ciestwem. Dobra robota, Wasze wioski s teraz
cudownie udekorowane na festiwal na plazy.
Krélowa Krab jest bardzo szczesliwa!

Przyktad: Bobr za pomoca niebieskiej kosci przetransportowat druga kamienna
dekoracje (niebieska) do swojej wioski
scu obok piekarni . Nastepnie przesuwa swéj herb o 1 pole na drewnianym
pomoscie na planszy Zamkow Burgundii

. Umieszcza jg na odpowiednim miej-

Teraz, gdy ma juz obie dekoracje dla piekarni w swojej wiosce, piekarnia jest

podezas jazdy!

w petni udekorowana. Bobr przewraca piekarnie na ozdobiony tyt
i przesuwa swdj herb na drewnianym pomoscie o 1 dodatkowe pole @

Odtad Wydra Piekarz moze przeniesc sie do wioski Bobrow,
jesli Bébr znajdzie go przed innymi graczami!

.....



Ny

Korony Krélowej Krab (wersja zaawansowana od 7 lat) = }..J

Jesli grates juz w wersje podstawowa, mozesz wyprébowac wersje zaawansowang, w ktorej Krélowa Krab rozdaje Ci cenne korony!

p Konfiguracja gry
l&a‘g W wersji zaawansowanej korzystasz z tylnej czesci planszy Zamkow Burgundii z koronami w piasku. Umies¢ takze swojg wioske, magazyn i wozek
przed sobg, strong z korong do géry. W zwigzku z tym zaparkuj swoj wdzek po lewej stronie swojej wioski. Pamietaj, ze po stronie korony
w magazynie pozostaty tylko trzy miejsca na dekoracje.
Najmtodsza osoba umieszcza Krolowa Krab na szczycie dowolnego zamku z piasku. Umiesé korony obok planszy.
Specjalne zdolnosci potrzebne s3 jedynie do rozbudowy. Skonfiguruj reszte gry tak,
jak znasz jg z wersji podstawowej (patrz strony 2 i 3).

Rozgrywka

0gédlna rozgrywka jest identyczna jak w wersji Mozesz uzy¢ koron, aby zdobyé punkty lub
podstawowej. W tym wariancie mozesz spotka¢ odblokowac umiejetnosci. W obu przypa-
Krélowa Krab, zbiera¢ korony i wykorzystywaé dkach musisz przetransportowac je do

je w swojej wiosce do zdobywania punktéw swojej wioski.

i odblokowywania umiejetnosci. Za kazdym razem, gdy uzyjesz swojego
wozka do transportu dekoracji z magazynu do
wioski, mozesz zabrac ze soba doktadnie jedna
dodatkowa korone. Nastepnie musisz potozy¢ korone
na polu koloru dekoracji, ktérg wtasnie przeniostes.
Jesli przewozisz korone razem z dekoracja z niebie-
skiego kamienia, mozesz uzy¢ tej korony tylko na
dwdch niebieskich polach w swojej wiosce.
Po zakonczeniu dekorowania sklepu nie mozna juz

Wizyta u & )
Krélowej Krab :
Czy Krélowa Krab siedzi
na zamku z piasku, pod
ktérym chcesz zajrzeé do
dekoracji? Najpierw wez
korone i umiesc¢ jg na wolnym miej-

scu w swoim magazynie (jesli nadal uzywacé w nim koron.
masz wystarczajgco duzo miejsca). Nastepnie

przesun Krélowg Krab do innego zamku z piasku
o 1 pole dalej w prawo lub w lewo wzdtuz Sciezki.
Potem jak zwykle rozgladasz sie za dekoracjami.

Za korony mozesz odblokowac:
« Umiesé korone na lewym polu koloru (&), odblokujesz tym samym umiejetnosé.
Bedziesz jg miat od teraz przez reszte gry.

Czerwony - Stolarnia: Zotty - Stragan: Niebieski -
Zawsze gdy szukasz dekoracji, ﬁ e Zawsze, gdy szu- ; Piekarnia:
mozesz sprawdzi¢ oba zamki - é;r’ kasz dekoracji pod Lxa Zawsze, gdy
w Twoim kolorze. Wybierz piaskowym zam- otrzymujesz
jeden, ktdry chcesz wykorzystac do swojej kiem, na ktérym siedzi Krélowa chrzaszcza, zabierasz od razu
akcji. Moze to by¢ réwniez pusty zamek, za Krab, zabierasz nie jedng korone, dwa (jesli masz wystarczajaco
ktory otrzymasz chrzgszcza. ale dwie korony (jesli masz miejsca w swojej wiosce).
wystarczajgco miejsca w swoim
magazynie).

+ Korone ktadziesz na prawym polu (B) jednego koloru, przesuwasz sie natychmiast
o 1 pole do przodu z Twoim herbem na drewnianym pomoscie.




Rozszerzenie: Specjalne umiejetnosci

Czy juz graliscie w wariant ,Korony Krélowej Krab"?
Mozecie wyprébowac rézne umiejetnosci z rozszerzeniem!

Przebieg gry jest identyczny z wariantem zaawansowanym. Do rozszerzenia dodajecie specjalne umiejetnosci. Posortuj je w trzy kolorowe stosy (z6tty, cze-
rwony i niebieski). Potasuj je zakryte, kazdy kolor osobno. Kazda osoba losuje jedng losowa specjalng umiejetnos¢ dla kazdego koloru. Pozostate specjalne
umiejetnosci wtézcie z powrotem do pudetka gry.

Odwracécie wylosowane umiejetnosci specjalne i zakryjcie nimi pasujace kolorystycznie pola umiejetnosci po lewej stronie w swojej wiosce.
Specjalne umiejetnosci mozecie odblokowac tak jak zwykte umiejetnosci za pomoca koron przez reszte gry.

Jesli przez specjalng umiejetnos¢ otrzymacie chrzaszcza lub korone, mozecie je zabrac tylko wtedy, gdy macie wystarczajgco miejsca.

Jesli otrzymasz chrzaszcza,
mozesz zamiast tego wzigé
korone i potozy¢ jg w swoim
magazynie.

Jesli napotkasz zwierze, gdy
szukasz dekoracji pod zam-
kiem, bierzesz chrzaszcza

i ktadziesz go w swojej wiosce
(niezaleznie od tego, czy
Zwierze moze sie wprowa-
dzi¢ do Twojej wioski, czy nie).

Jesli napotkasz zwierze, gdy
szukasz dekoracji pod zam-
kiem, bierzesz korone i kta-
dziesz jg w swoim magazynie
(niezaleznie od tego, czy
Zwierze moze sie wprowa-
dzi¢ do Twojej wioski, czy nie).

Jesli otrzymasz korone,
mozesz zamiast tego wzigé
chrzaszcza i potozyé go

W Swojej wiosce.

Jesli wyrzucisz dwie kostki
w tym samym kolorze,
bierzesz korone i ktadziesz
ja w swoim magazynie.

Jesli wyrzucisz dwie kostki
w tym samym kolorze,
bierzesz chrzaszcza

i umieszczasz go W Swojej
wiosce.

Jesli wyrzucisz dwie kostki

w tym samym kolorze, mozesz
natychmiast obréci¢ jedng
lub obie kosci na dowolny
kolor.

Jesli wyrzucisz dwie kostki
w tym samym kolorze, mozesz
od razu tajemniczo zajrze¢
pod dowolny zamek (bez
mozliwosci zajrzenia przez
innych).
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Zanim zaczniesz szukac de-
koracji pod zamkiem, mozesz
przesunac¢ Krélowa Krab

0 1 pole w prawo lub w lewo.

Po odwiedzinach, gdy prze-
suniesz Krélowa Kraba na
261ty zamek, bierzesz chrza-
szcza i ktadziesz go w swojej
wiosce.

Po odwiedzinach, gdy prze-
suniesz Krélowa Krab na
czerwony zamek, bierzesz
chrzgszcza i ktadziesz go
W swojej wiosce.

Po odwiedzinach, gdy prze-
suniesz Krélowg Krab na
niebieski zamek, bierzesz
chrzaszcza i ktadziesz go
W swojej wiosce.
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