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N
WPROWADZENIE

»Ur: Krolewska Gra” to strategiczna gra dla dwoch
0s6b. Zmierz si¢ w bitwie umystéw, aby zdominowac
niebo i ziemie. Wyrusz w podréz przez czas i zagraj
we wspoélczesng interpretacje jednej z najstarszych gier
planszowych! Przenies sie do starozytnej, mistycznej
krainy Mezopotamii, wez udzial w bitwie duchéw i
spotkaj starozytnych bogow!



UR: I(KOILWI&AQRA
WERSJA KIASYCZNA
WPROWADZENIE

Ponizsze zasady Ur: Krélewskiej Gry, opracowane
przez Irvinga Finkela, sa najbardziej znane i najczesciej
uzywane. Przedstawiamy je tutaj dla Twojej wygody.
Nie roscimy sobie praw do tych zasad. Istnieje

wiele wariantéw , klasycznej” Krélewskiej Gry z

Ur, ktére mozna rozegrac¢ za pomoca dostarczonych
komponentéw, a ich zasady mozna znalezé w
internecie.



KOMPONENTY

Kazdy gracz gra z 4 czterosciennnymi kosémi i 7
pionkami.

KOSCI PIONKI

Kazda kos¢ ma 2 zapelnione koicowki, 1 koricoéwke w
kolorze ztotym i 1 w kolorze srebrnym.
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PUSTA SREBRNA ZEOTA

PIANSZA




CELGRY

Klasyczna wersja Krélewskiej Gry z Ur to gra
wysécigowa, w ktorej celem jest jako pierwszy
przemiesci¢ wszystkie siedem pionkéw przez plansze i
zdjac je z korica.

KTO ZACZYNA?

Na poczatku gry kazdy gracz rzuca cztery kosci. Gracz
z najwieksza liczba zapelnionych koncéwek (ztotych
lub srebrnych) zaczyna pierwszy. W przypadku remisu
rzucaj ponownie, az remis zostanie rozstrzygniety.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz bierze 7 pionkéw w tym samym kolorze
lub o tym samym wzorze i dodaje je do swojej puli
startowej. Kazdy gracz bierze 4 czteroscienne kosci
(moga tez uzywac). Plansza moze zosta¢ umieszczona
wewnatrz pudetka, strong, na ktérej zamierzasz grac,
skierowana do gory. Wszystkie niewykorzystane
komponenty przechowuj w pudetku.



=
JAK GRAC

Gracz, ktoéry jest na ruchu, gra zgodnie z sekwencja
ruchow.

SEKWENCJA RUCHU
1. Rzu¢ 4 kosci.

2. Wybierz i przesun jeden pionek zgodnie z liczba
zapetnionych koncéwek wyrzuconych na kosciach.
Mozesz przesunac tylko jeden pionek na raz.
Alternatywnie, mozesz wprowadzi¢ nowy pionek

na plansze, umieszczajac go na polu startowym i
przesuwajac go o liczbe zapetnionych koricéwek
wyrzuconych na kosciach minus 1. Na przyktad, jesli
wyrzucisz 3 koficowki, mozesz przesuna¢ pionek o dwa
pola od pola startowego.

Musisz wykona¢ ruch, jesli jest to mozliwe.

3. Zakorncz ture i przekaz ruch przeciwnikowi.
Jesli uzywasz tych samych kosci, przekaz kosci
przeciwnikowi.



SCIEZKA

Kazdy gracz ma unikalng sciezke do przebycia, jak
pokazano ponizej.




SCIEZKA
Jeden gracz porusza sie po ,czerwonej Sciezce”, a drugi
po ,niebieskiej”.

RUCH PTIONKOW

Pionki poruszaja sie¢ wzdluz wyznaczonej $ciezki,
pokazanej ponizej. 2 pionki nie moga znajdowac sie na
tym samym polu. Pionki moga przechodzi¢ nad innymi
pionkami, nawet przeciwnika. Musisz wykona¢ ruch
jednym z pionkéw, jesli jest to mozliwe.

WALKA

Kiedy przesuniesz pionek na pole zajmowane przez
pionek przeciwnika, pionek przeciwnika zostaje
usuniety z planszy i wraca do jego puli startowe;.



POIASPECJZ\Q\LE BN

ROZETY: =
i

Gdy twoj pionek stanie na Rozecie,
mozesz ponownie rzuci¢ kosci. Nie |
musisz przesuwac tego samego it
pionka po dodatkowym rzucie;
mozesz wybra¢ inny pionek. Pionek IL
znajdujacy sie na Rozecie jest
bezpieczny i nie moze zosta¢ usuniety.

EsUWZ\mE PTIONKOW DO STREFY
IQO COWLJ:

Aby zdjac jeden z pionkéw z planszy (na pozycje
konicowy), potrzebujesz dokladnego rzutu, ktéry
odpowiada liczbie pél pozostatych do krawedzi planszy
plus jeden. Na przyklad, jesli pionek znajduje sie na
ostatniej Rozecie, potrzebujesz dokladnie 1 zapelnionej
koncéwki, aby przesunaé go z planszy.

WYGRANA W GRZE:

Pierwszy gracz, ktéry przesunie wszystkie swoje 7
pionkéw z planszy (na pozycje koricowa), wygrywa gre.
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UR: K&OWKAQRA
WERSJA KIASYCZNA

WPROWADZENIE

,Ur: Krélewska Gra” to strategiczna gra dla dwéch
0s6b. Zmierz sie w bitwie umystéw, aby zdominowac
niebo i ziemie. Wyrusz w podrdz przez czas i zagraj
we wspolczesng interpretacje jednej z najstarszych gier
planszowych! Przenie$ sie do starozytnej, mistycznej
krainy Mezopotamii, weZ udziat w bitwie duchéw i
spotkaj starozytnych bogéw!
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KOMPONENTY

Kazdy gracz gra przy uzyciu 2 czterosciennych kosci i 7
pionkow.

ST

KOSCI PIONKI

Kazda kos¢ ma 1 zlotg koricoéwke, 1 srebrna koricowke i
2 puste koncéwki.

® <« <

PUSTA SREBRNA ZYOTA

PLANSZA

Ta plansza zostala starannie zaprojektowana, aby
przypominata oryginat sprzed ponad 4000 lat.

PREVEWONLY |
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SEKCJE PLANSZY

Plansza jest podzielona na sekcje Ziemi, Mostu
i Nieba. Gracze zaczynajg z pionkami w sekgji
Ziemi i przechodza do sekcji Nieba.

PREVIEW umi_]
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POLA NA PLANSZY

Pola na planszy maja specyficzne nazwy i atrybuty.

PREVIEW umi_]
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CEL GRY

Celem w wersji , Ur: Krélewska Gra” jest zdominowanie
planszy, zaré6wno nieba, jak i ziemi jednoczesnie.

Aby osiggnac¢ zwyciestwo, gracz musi mie¢ swoje
pionki ustawione na wszystkich czterech rozetach
jednoczesnie.

KTO ZACZYNA?

W pierwszej grze pomiedzy dwoma graczami, pierwszy
zaczyna ten, ktéry podrézowat najblizej Mezopotamii.
W kolejnych grach gracz, ktéry przegrat ostatnia gre,
wybiera, kto zaczyna pierwszy, a kto drugi.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz bierze 7 pionkéw w tym samym kolorze
lub o tym samym wzorze. Kazdy bierze 2 czteroécienne
kosci. Plansza moze zosta¢ umieszczona wewnatrz
pudetka, strong, na ktérej zamierzasz graé, skierowana
do gory. Wszystkie niewykorzystane komponenty
przechowuj w pudetku.
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JAK GRAC?

Gracz, ktoéry jest na ruchu, gra zgodnie z sekwencja
ruchow.

TURN SEQUENCE
1. Rzu¢ 2 kosci.
2. Wybierz jedna z opgji:

* Niezaleznie od wyniku rzutu, mozesz
umiesci¢ pionek na Wejsciu do Mniejszego
Krolestwa.

* Przesun pionek(i) zgodnie z wynikiem rzutu;

Przy 1 kolorowej koricéwce, przesuni 1 pionek

o 1 pole. Przy 2 kolorowych koricéwkach,

£rzesur’1 1 pionek o 2 pola lub 2 pionki o 1 pole
azdy.

* W zaleznosci od wyniku rzutu, mozesz
umiesci¢ pionek na Krélestwie/Polu Isztar/
Polu Marduka/na pustym polu obok swojego
pionka.

3. Zakoncz i przekaz ruch przeciwnikowi.
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SCIEZKA

Pionki moga poruszac sie do przodu lub do tylu, ale
musza podazac po Sciezce ruchu (patrz ponize;j).

PREVIEW ONLY |
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‘DICE ROLL COMB[NAT]ONS AND RESULTS

"+‘ /’+‘~'- = Ruch o1 pole.

W'+ % =Przesun 1 pionek o maksymalnie 2 pola /
Przesun 2 pionki o maksymalnie 1 pole kazdy / Umies¢

pionek na Kroélestwie.

%+ % ==Przesun 1 pionek o maksymalnie 2 pola /
Przesun 2 pionki o maksymalnie 1 pole kazdy / Umies¢

pionek na Plytce Isztar.

W + W =Przesun 1 pionek o maksymalnie 2 pola /
Przesun 2 pionki o maksymalnie 1 pole kazdy / Umies¢
pionek na Plytce Marduka.

‘ + ‘ = Umieé¢ pionek na pustej plytce, ktéra
znajduje si¢ obok jednego z Twoich pionkéw. Nie

mozesz sie poruszac.

* Zawsze mozesz zignorowaé wynik rzutu i umie$ci¢
pionek na WejSciu do Mniejszego Kroélestwa.
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RUCH PIONKOW

Przesun pionek(i) zgodnie z wynikiem rzutu:

*Przy 1 kolorowej koricéwce, przesuni 1 pionek o 1 pole.

*Przy 2 kolorowych konicowkach, przesun 1 pionek o 2
pola lub 2 pionki o 1 pole kazdy.

Pionek nie moze poruszac sie nad pionkiem
przeciwnika, ale moze go pokonag, jesli przesunie sie na
to samo pole.

Nie mozesz mie¢ 2 pionkéw na tym samym polu.
Mozesz przesunaé pionek nad swoim innym pionkiem,

jesli moze on przesunac sie na tyle pdl, aby zakonczy¢
ruch na pustym polu.
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ROZGRYWANIE PIERWSZYCH PIONKOW
Jesli masz pionek na wejéciu i zadnego innego pionka

na planszy, przeciwnik nie moze umiesci¢ pionka na
wejsciu zajetym przez Twoj pionek.

WALKA

Gdy przesuniesz pionek na pole zajete przez pionek
przeciwnika, pionek przeciwnika zostaje usuniety z
planszy i wraca do jego puli. Gdy pionek pokonuje
inny pionek, jego ruch korczy sie (niezaleznie od liczby
pol, ktére mogiby przesunac). Twoje inne pionki moga
wykorzystac reszte dostepnego ruchu, jesli wynik rzutu
na to pozwala.

POLA SPECJALNE

WEJSCIE DO MNIEJSZEGO
KROLESTWA:

Pole to pozwala Ci wprowadzic¢
pionek zamiast wykonania innych
akgcji. Patrz lokalizacja "Wejscie do
Mniejszego Krélestwa'" na stronie 5.

Mozesz pokonac i usunaé pionek przeciwnika, ktéry
znajduje sie na polu wejSciowym, jesli umiescisz pionek
na tym samym polu.

PREVEWONLY |
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FORTY/ROZETY:

Pola fortéw to strategiczne
pozycje na planszy. Daja graczowi
dodatkowy rzut koscia i sa ,
kluczowe dla zdobycia nieba i ziemi. |
Na planszy sa 4 forty, oznaczone
symbolem rozety (jak pokazano po
prawej stronie).

Gdy pionek przesunie sie na to pole, gracz moze
wykonac kolejny ruch i zacza¢ od kroku 1 na stronie
6. Uwaga: Zdobycie 2 plytek z rozeta w tej samej turze
pozwala tylko na 1 dodatkowy rzut.

POLE ISZTAR:

Pole Isztar to najsilniejsze pole

W grze i reprezentuje niebiariska
kroélows, Isztar. Chroni Twoje forty.
Gdy gracz ma pionek na tym polu,
jego inne pionki na polach fortow sg §
bezpieczne. Nie moga by¢ pokonane
przez pionki przeciwnika, dopoki
pionek pozostaje na polu Isztar.
Po wyrzuceniu 2 srebrnych koricéwek, gracz moze
umiesci¢ pionka na tym polu.

PREVEWONLY |
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POIE OF MARDUKA: e

Ptytka Marduka to potezne pole,
ktére reprezentuje kréla bogoéw,
Marduka. Pozwala umiesci¢ pionek
na najdalszym polu na planszy, na
mostku miedzy Niebem a Ziemia.
Po wyrzuceniu 2 zlotych koricowek,
gracz moze umiesci¢ pionek na tym
polu.

KROIESTWO

Kroélestwo sklada sie z trzech pdl, ktére reprezentuja
inne wazne boéstwa i daja graczowi silne pozycje
startowe w §rodku Krélewskiej Gry. Po wyrzuceniu
2 réznokolorowych konicéwek, gracz moze umiescic
pionek na dowolnym z tych 3 pol.

[ PREVEWONLY |
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‘DOMINACJA NAD NIEBEM

Zdominujesz Niebo, jesli
kontrolujesz oba forty w
sekcji Nieba na planszy.

Gdy dominujesz Niebo,
mozesz przesungé pionek
o 3 pola, gdy wyrzucisz

2 srebrne lub 2 zlote
koncowki.

Uwaga: Gracz moze zignorowac ten przywilej i przesuna¢ swoje pionki
normalnie, co daje mu mozliwos¢ przesuniecia 1 pionka o 2 pola lub 2 pionkéw

o1 pole kazdy.

DOMINACJA NAD ZIEMIA

Zdominujesz Ziemie, jesli
kontrolujesz oba forty w
sekcji Ziemi na planszy.

Gdy dominujesz Ziemie,
ruch Twoich pionkéw nie
zostaje zatrzymany, gdy
Twoje pionki pokonuja
pionek przeciwnika. (Twgj
pionek przesuwajacy sie

0 2 pola moze pokonac 2
pionki przeciwnika lub
kontynuowac ruch po
pokonaniu pierwszego).

Paiiﬁ_uﬁﬁ_]
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KONIEC GRY

Gra konczy sie w chwili, gdy gracz wygrywa, gdy
zajmie wszystkie 4 forty (rozety) na planszy swoimi
pionkami.

POWTORZENIE

Gracz moze oglosi¢ remis, jesli ten sam ruch powtorzy
sie pie¢ razy z rzedu.




