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The Artificer’s Tower expansion requires the Catapult Kingdoms core game.

Combine the contents of the Catapult Kingdoms core game and the Artificer’s Tower expansion. During setup, players
choose a family and take their respective bricks, gates, parapets, troops, and a player board. Each player takes any
combination of 2 weapons and one of each type of Action Card. Follow the remaining Catapult Kingdoms core game
setup and rules. Any rule that affects bricks applies also to parapets.
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f If you choose the Mighty Plunger weapon, during setup, place it at the left or the right side of your player board. The front part of the weapon can be a maximum
{ distance of 2 from the edges of the player board. During the game, the following rules apply:
y

Driver’s seat: During the Aim Phase, if there is not a troop on the Mighty Plunger, you may take one of your troops (that is in play, not from
the box) and place it onto the Plunger’s seat. As long as there is a troop on the Plunger, you are allowed to move it around the battlefield and
use it to fire at your opponent.

to your enemy’s castle). Unlike other weapons, the Mighty Plunger has wheels, allowing it to move closer to its target!

»

6 Move Forward: During the Aim Phase, instead of repositioning your Mighty Plunger, you may move it by a distance of 2 in any direction (preferably closer

Knock them down: If your troop is knocked over by the Mighty Plunger (by an enemy’s boulder or a fireball), the troop goes back to the box. At the same
time, your Mighty Plunger goes back to its starting location, at the side of your player board, making sure its front is a maximum distance of 2 from the edges.
If you accidentally knock your troop down while moving the Plunger or shooting with the Plunger, simply place them back on their seat.
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N : : Anchor: Place this card beside a Mighty Plunger. Next time the Plunger is hit
aprlwug?t?; Lli'lsrtl;sntceg.otf)lin&g ghs]aA)l(ToltD;aoS? ,Ggou R and the troop driving is knocked over, remove the troop. Instead of returning the
: Plunger back to its starting location, discard this card.

Broken Wheel: Place this card beside a Mighty Plunger. As long as this card is in play, Nay: After an opponent declares the Action Card they will use, cancel that Action

the weapon can only move a maximum distance of 1. This affects and negates the Card’s effect. This card can be played at any time during the game, as a reaction to

effect of a Plunger Thruster card. At the beginning of your next turn, discard this card. any player, playing any card, even another NAY card!

. ; . // - Beehive: Instead of a boulder, load your weapon with a beehive! If you hit any
.frr%nr:]btlﬁeugé)l(f é?ﬁ{g (l:lsrR/%tr’z Ere(;cgp on your Mighty Plunger, place one of your Troops 0 ) of your opponent’s bricks, the bees chase their troops. Move up to 3 of your
: ~ opponent’s troops to new valid locations, following the Troop Placement Rules.
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Take the barrel, the ram and one elastic Pass the ram through the barrel, and Pass the elastic band through the hole. Stretch If you need further instructions,
band from the box. through the back of the Mighty Plunger. the elastic band and attach it at the pegs on both watch the weapon assembly videos on
L sides of the Mighty Plunger. www.vesuviusmedia.com/catapultkingdoms y
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L’extension Tour de I’amﬂc:er nécessite le jeu de base Catapult Kingdoms.

Combinez le contenu du jeu de base Catapult Kingdoms et de 'extension Tour de [‘artificier. Lors de l'installation, les
Joueurs choisissent une famille et prennent leurs briques, portes, parapets, troupes et plateau de joueur respectifs. Les
Joueurs choisissent ensuite une combinaison quelconque de 2 armes et une carte Action de chaque type. Suivez les
régles de configuration et les regles générales du jeu de base de Catapult Kingdoms. Toute régle qui affecte les briques
s‘applique également aux parapets. y
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o} Si'vous choisissez 'arme Mighty Plunger, lors de la mise en place, placez-la & gauche ou a droite de votre plateau de joueur. La partie avant de 'arme peut étre a
Lt ) une distance maximale de 2 des bords du plateau de joueur. Pendant la partie, les régles suivantes s'appliquent :
2V
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en jeu, pas de la boite) et le placer sur le siege du conducteur. Tant qu’il y a un soldat sur le Mighty Plunger, vous pouvez déplacer 'arme sur

G Siege du conducteur: Pendant la phase de visée, s'il n’y a pas de soldat sur le Mighty Plunger, vous pouvez prendre un de vos soldats (qui est
le champ de bataille et I'utiliser pour tirer sur votre adversaire.

direction (de préférence plus prés du chateau de votre ennemi). Contrairement aux autres armes, le Mighty Plunger est équipé de roues, ce qui lui permet

@ En avant!: Pendant la phase de visée, au lieu de repositionner votre Mighty Plunger, vous pouvez le déplacer d’une distance de 2 dans n'importe quelle
de se rapprocher de sa cible!
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Renversez-les!: Si votre soldat tombe du Mighty Plunger, il retourne dans la boite. Vous devez alors replacer votre Mighty Plunger sur son emplacement initial,
sur le coté de votre plateau de joueur, en veillant a ce que sa face avant soit a une distance maximale de 2 des bords du plateau de joueur.
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Poussée du bélier: Pendant la phase de visée, vous pouvez déplacer votre Mighty Plunger d’une Solidement ancré: Placez cette carte a coté d’un Mighty Plunger. La prochaine fois que le Mighty

distance supplémentaire de 4 (jusqua un tota’I maximum de 6) Plunger est touché et que le conducteur est renversé, retirez le soldat. Au lieu de ramener le

' Mighty Plunger a son emplacement de départ, défaussez cette carte.

Roue brisée: Placez cette carte a coté d’'un Mighty Plunger. Tant que cette carte est en jeu, 'arme ne Que nenni!: Lorsqu’un adversaire déclare la carte d’action qu'il va utiliser, vous annulez I'effet de cette

peut se déplacer que d’'une distance maximale de 1, ce qui affecte et annule I'effet de la carte Poussée carte d'action. Cette carte peut étre jouée a tout moment au cours de la partie, en réaction au fait que

du bélier. Au début de votre prochain tour, défaussez cette carte. n’importe quel joueur joue n'importe quelle carte, méme une autre carte QUE NENNI!

ETree Sl 6 & s ol sl s et ity Bl hes ihe ok ves iainms ok [ bala s ' - Ruche: Au lieu d'utiliser un rocher, chargez votre arme avec une ruche! Si vous touchez une des briques

son siége du czn dﬁcteur SR u & ~ ) de votre adversaire, les abeilles poursuivent ses troupes. Déplacez jusqu'a 3 des soldats de votre

9 ' ~ adversaire vers de nouveaux emplacements valides, en suivant les régles de placement des troupes.
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Prenez le canon, le bélier et un Faire passer le bélier dans le canon, et a Faites passer I'élastique dans le trou. Etirez Si vous avez besoin d’instructions
élastique dans la boite. I'arriere du Mighty Plunger. I'élastique et fixez-le aux chevilles des deux cotés supplémentaires, regardez les vidéos
du Mighty Plunger. d’assemblage des armes sur

www.vesuviusmedia.com/catapultkingdoms y
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La expansion La Torre del Artifice requiere el juego bdsico de Catapult Kingdom.

Combinad los componentes del juego base de Catapult Kingdom con los de la expansion La Torre del Artifice. Durante
la preparacion, cada jugador elige una familia y coge sus respectivos bloques, puertas, parapetos, tropas y un tablero de
Jugador. Cada jugador coge cualquier combinacion de 2 armas y una Carta de Accidn de cada tipo. Seguid el resto de la
preparacion y las reglas del juego basico de Catapult Kingdoms. Cualquier regla que se aplique a un bloque se aplicara
también a puertas y parapetos. )
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BLOQUE DE TORRE PAREPETO DE TORRE
COLMENA PAREPETO DE MINIBLOQUE DE
DISENO DEL JUEGO: Kristian Fosh DESARROLLADORES: Constantine Kevorque, Anastasios Grigoriadis ARIET(EA;?‘I?AE)ROSO CARTAS DE ACCION BLOQUE DEOE%RRE DE TEQQELC?‘%‘&EORT TORRE CHAUFORT CUNNINGFIELDS 10 ppe CUNNINGFIELDS  CUNNINGFIELDS

ARTE E ILUSTRACIONES: Damien Mammoliti DISENO GRAFICO: Kristian Fosh, Luis Briieh

TRADUCCION: Mario Quiles y Luis Lépez (spanishgame.translators@hotmail.com)
g ARIETEIRODEROSO S

gk Si escogiste como arma el Ariete Poderoso durante la preparacion, coldcalo a izquierda o derecha de tu tablero de jugador. La parte frontal del arma puede estar a
5 }
i

una distancia maxima de 2 de los bordes del tablero de jugador. Durante la partida, se aplican las siguientes reglas:

en juego, no en la caja del juego) y colocarla en el asiento del Ariete. Siempre que haya una tropa en el Ariete, podras moverlo a lo largo del

(D Asiento del conductor: Durante la Fase de Punteria, si no hay ninguna tropa en el Ariete Poderoso, puedes coger una de tus tropas (que esté
campo de batalla y usarlo para atacar a tu oponente.

&
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Avanzar: Durante la Fase de Punteria, en lugar de reposicionar tu Ariete Poderoso, puedes moverlo a una distancia de 2 en cualquier direccion
(preferiblemente acercandolo al castillo enemigo). Al contrario que otras armas, iel Ariete tiene ruedas que le permiten acercarse a su objetivo!

|

Detribados: Si tu tropa es derribada del Ariete Poderoso, la tropa es devuelta a la caja del juego. Al mismo tiempo, tu Ariete Poderoso es devuelto a su
posicion inicial, a uno de los lados del tablero de jugador. Asegurate de que su parte frontal se encuentra a una distancia maxima de 2 de uno de los bordes.
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Ariete Propulsado: Durante la Fase de Punteria, puedes mover tu Ariete Poderoso a una distancia lAntha: C°|°C|a estadcarta Junt(? g ,lz)n (/j—\rletet'Poddler?so. LaEproxmda ng qllje el /I-\Zeltetsea golpegqq v

extra de 4 (hasta un total de 6), la tropa que lo conduice sea derribada, retirad la tropa. En vez de devolver el Ariete a su posicion

inicial, descarta esta carta.

Rueda Rota: Coloca esta carta junto a un Ariete Poderoso. Mientras que esta carta esté en juego, el No: Después de que un oponente declare qué Carta de Accion va a usar, cancela el efecto de dicha

arma podra ser movida tan solo a una distancia maxima de 1. Este efecto cancela el efecto de la carta Carta de Accion. Esta carta puede ser jugada en cualquier momento de la partida, como reaccion a otro

Ariete Propulsado. Al principio de tu siguiente turno, descarta esta carta. jugador, contra cualquier carta, e incluso contra otra carta de No.

Retomar Posiciones: Si no hay ninguna tropa en tu Ariete Poderoso, coloca una de tus Tropas que Colmer)a: B Iugarld'e LinaFoca, cargatu afmal conUn colmena. Sl golea un|bloque del oporjgnte,

) ) . ; { las abejas perseguirdn a sus tropas. Mueve hasta 3 de las tropas de tu oponente a nuevas posiciones
estén en la caja de juego en el asiento del conductor. & " L -
-2 validas, siguiendo las reglas de Colocacién de Tropas.
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Coge el cuerpo, el tronco y la goma Pasa el tronco a través del cuerpo y Pasa la goma eldstica por el agujero. Estira la Si necesitas mds instrucciones, puedes ver
elastica de la caja. a través de la parte trasera del Ariete goma y sujétala en las clavijas a los lados del los videos sobre su montaje:
Poderoso. Ariete Poderoso www.vesuviusmedia.com/catapultkingdoms
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Die Erweiterung Der Turm des Artificers erfordert das Catapult Kingdoms Hauptspiel.

Nutze den Inhalt der Erweiterung mit dem des Hauptspiels. Zu Spielaufbau wahlen Spieler eine Familie und nehmen die
entsprechenden Truppen, Bausteine, Mini-Bausteine, Brustwehren und ein Spielbrett. Spieler wahlen je eine beliebige
Kombination zweier Belagerungsgerate und nehmen von jeder Aktionskarte eine. Folge allen weiteren Regeln des
Catapult Kingdoms Hauptspiels zu Aufbau und Spielablauf. Alle Regeln zu Bausteinen gelten auch fir Mini-Bausteine
\ und Brustwehren. y
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g“i\ Waéhlst du den Rammbock als dein Belagerungsgerat, stelle ihn beim Spielaufbau links oder rechts neben dein Spielbrett. Die Vorderseite des Rammbocks darf

einen Abstand von bis zu 2 zum vorderen Rand des Spielbretts haben. Wéhrend des Spiels gelten folgende Regeln:

Fahrersitz: Befindet sich wahrend der “Feuer Frei!” Phase keine Truppe auf dem Rammbock, darfst du eine deiner Truppen im Spiel (nicht aus
der Box) nehmen und auf den Fahrersitz des Rammbocks setzen. Solange eine Truppe ihm Fahrersitz sitzt, darfst du den Rammbock auf dem
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Schlachtfeld bewegen und mit ihm auf Gegner schiefen.

beliebige Richtung bewegen (idealerweise naher an die gegnerische Burg). Anders als andere Belagerungsgerate hat der Rammbock

0 Vorwarts: Wahrend der “Zielen” Phase kannst du anstatt den Rammbock neu zu positionieren, ihn einen Abstand von 2 in eine
Rader und kann sich seinem Ziel nahern.

Aus dem Sattel werfen: Wird deine Truppe vom Rammbock geworfen, gib sie zurlick in die Box. Setze den Rammbock zuriick auf seine Start-Position neben
dein Spielbrett. Vergiss dabei nicht den korrekten Abstand (maximal 2) einzuhalten.

- EVETAKTIONSKARILE N

Anker: Lege die Karte neben einen Rammbock. Das nachste Mal, dass der Rammbock getroffen
wird und die Truppe herunterfallt, gib die Truppe wie gewdhnlich zuriick in die Box. Anstatt den
Rammbock zurtick auf seine Start-Position zu setzen, entferne diese Karte.

VorstoB: Wahrend der “Zielen” Phase kannst du den Rammbock weitere 4 Langen bewegen (also
einen maximalen Abstand von 6).

Zerbrochenes Rad: Lege diese Karte neben einen Rammbock. Solange diese Karte im Spiel ist, kann Nein: Wenn ein Gegner eine Aktionskarte ausspielt, stoppe die Ausfihrung ihres Effekts. Die Nein-Karte
dieses Belagerungsgerat nur einen maximalen Abstand von 1 bewegt werden. Wirf diese Karte zu kann jederzeit als Reaktion auf die Karten anderer Spieler ausgespielt werden, sogar anderer Nein-
Beginn deines nachsten Zuges ab. Karten!

i TR R g e T e G Refeal. e '/”f,/é Bienennest: Anstatt mit einem herkdmmlichen Geschoss, lade dein Belagerungsgerét mit einem
eine deiner Trunpen aus der Box auf ZZn Fahrersitz ' % ) Bienennest! Triffst du einen gegnerischen Baustein, jagen die Bienen dessen Truppen. Bewege bis zu 3
Pp : 2 gegnerische Truppen an neue Standpunkte. Beachte dabei die Regeln fiir das Platzieren von Truppen.

Nimm den Lauf, die Ramme und ein Fihre die Ramme durch den Lauf und Fhre das Gummiband durch das Loch. Ziehe das Benétigst du weitere Anweisungen
Gummiband aus der Box. durch den hinteren Teil des Rammbocks. Gummiband und befestige es an den Haltestiften findest du Videos zum Zusammenbau der
beidseitig des Rammbocks. Belagerungsgerate auf

L www.vesuviusmedia.com/catapultkingdoms y
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