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Strategy
First and foremost: try not to leave almost-finished courtyards that 

will be easy for your opponent to complete. �e more cards he has in 
his hand, the more dangerous he is!

Beware the temptation to spend 
your whole hand at once. You only 
get one new card at the end of each 
turn. �is means that if you use 
most or all of your cards together 
to get a super-build turn, your 
hand will be down to a single card 
until a “draw extra card” symbol 
comes up. A single card may not 
give you good options . . . but you 
must still play a card every turn.

If you own a courtyard, you can 
play more pieces inside it (assuming they will fit, of course). �is gives 
you a safe place to get rid of extra pieces. If you add more towers inside 
a courtyard, its value goes up. If you divide one of your courtyards in 
two, you will score some of your towers twice!

Placement of the Double 
Keep is a major decision. It’s 
generally not worth doubling 
the Keep unless the courtyard 
has at least five towers, and hold-
ing out for more is sometimes 
smart. But if you build a very 
large courtyard, you may want 
to double it when you first 
enclose it, and then build more 
inside it.

Subdividing your Double 
Keep courtyard may increase 
your final point total, even 
though only one of the resulting 
courtyards (your choice) will be 
doubled.

Playing With 3 or 4 Players
Castellan comes in two editions: one with red and blue Keeps and 

rules in English only, and the other with yellow and green Keeps and 
rules in five languages.

By combining the red/blue and the yellow/green sets, you can play 
Castellan with three or four people. (So if one of your friends already 
has this game, you should buy the other version!)

�ere are very few rule changes for multi-player games:
Determine the starting player randomly. Turns pass to the left.
If you cannot use a piece, hand it to the player on your left.
�e game changes a great deal (and becomes longer) if the players 
can negotiate and make deals about where they will build. We 
recommend against deal-making unless everyone is familiar with 
the game.
As far as strategy goes: in a multi-player game, it is harder to plan 
ahead, and even more important to avoid leaving opportunities 
for the other players. If the previous player leaves you an opening, 
claiming a large area can be decisive even if it costs you several 
cards. But if you are ever down to a one-card hand, you may be 
forced to play in ways that leave openings for the next player.

 

A courtyard cut in two.

Score: 
7

Score: 
9

castellan.sjgames.com

A király elrendelte egy új vár építését és 
elküldte a legmegbízhatóbb nemeseit, hogy 
felügyeljék az építkezést. Az utolsó kő beépítése 
után az egyik fejedelem lesz a vár ura. Aki 
a legbölcsebben használja az erőforrásait, 
az lesz ... a “Castellan”*!

* castellan = várnagy

Score: 6

A courtyard with 
an extra tower inside.

A játék elemei

A küldetésed
A játékosok egymás után következve kártyákat játszanak ki,

melyekkel falakat és bástyákat szereznek, amiket hozzáadnak az épülő
várhoz. A célod területek teljes körbezárása ... anélkül, hogy segítenél a
vetélytársaidnak.

Minden körben eldöntheted, hogy mennyi kártyát játszol ki. Minél
több kártyát játszol ki, annál több várdarabot kapsz ... de ha túl sok
kártyát használsz fel egyszerre, akkor behatárolod a lehetőségeidet a
későbbi körökre.

Amikor egy várrészt teljesen körbezársz, akkor egy saját színű
toronnyal „elfoglalod” a területet. A játék végén a játékosok összeszá-
molják a saját tornyaikkal megjelölt várudvarok körülötti bástyákat. A
legtöbb bástyával rendelkező játékos a győztes.

88 szürke várdarab:

• 28 kártya: játékosonként 14
• 10 piros torony• 10 kék torony

• Ez a játékszabály• Játékdoboz
a tároláshoz

Legyél a vár mestere...

TM

• 26 hosszú fal
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• 30 rövid fal • 32 bástya



Falak és bástyák
  

Szabályos
kapcsolódás

A lenti ábrán a rövid fal szabálytalanul helyezkedik el, 
mert nincs hely a másik végén a bástyának.

 
 

A színes tornyok jelzik a várudvarok tulajdonosait. Ezek nem
kapcsolnak össze szürke falakat és bástyákat.

Kártyák
 

 

 

 

Minden játékosnak
14 kártyája van. A két 
készlet teljesen azonos, 
kivéve a színét.

Minden játékos kár-
tyái két, egyenként 7 
kártyából álló paklira 
van osztva. A fal pakli 
kártyáinak hátoldalán 
egy fal, a bástya pakli 
kártyái hátoldalán egy 
bástya képe látható.

A kártyák elülső oldala várdarabokat ábrázol: bástyákat, hosszú falakat
és rövid falakat. A játékos egy kártya kijátszásával elveheti és beépítheti
a kártyán ábrázolt várdarabokat. Néhány kártyán egy kártya képe lát-
szik, ami azt jelenti, hogy „húzz még egy kártyát”. A szimbólumok ki-
csiben megismétlődnek a kártya sarkain.

Ha egy kártyá-
nak bástya van a hát-
oldalán, akkor az
legalább egy (de
gyakran több) bástyát,
ha fal van a hátolda-
lán, akkor legalább
egy (de szinte min-
dig több) várfalat ad.
A legtöbb kártyán
legalább egy fal és
legalább egy bástya
van.

A játék előkészítése
 

 

 

Minden játékosnak egy legalább 40 cm * 40 cm-es játéktérre van
szüksége. (Ha a vár túl nagyra nőne valamelyik irányba, akkor el lehet
mozdítani, hogy elférjenek az új elemek. A kapcsolódási pontok össze-
tartják a várat.)

Minden játékos választ egy színt és elveszi a színéhez tartozó kár-
tyákat és tornyokat. A szürke várdarabokat tegyétek oldalra!

Minden játékos szétválasztja a kártyáit egy fal- és egy bástyapaklira
és külön megkeveri őket.

Ezután mindenki két-két kártyát húz fel mindkét paklijából, így 
minden játékosnak négy kártya lesz a kezében.

Playing the Game

 

 

 

 

Determine the first player randomly, and alternate turns. On your 
turn:

(1) Play cards. Each turn, you may play as many of your cards as 
you like. You must play at least one card. You cannot pass!

Lay out your chosen cards face-up. Collect all the pieces shown on 
those cards before you start building.

(2) Build. You must now add all those pieces to the castle. (On 
the �rst turn, the starting player must connect all pieces he plays, so he 
must play at least one tower.)

You may not play pieces inside a courtyard already claimed by your 
opponent.

You may not start a separate castle. All pieces must connect.
If there is truly nowhere to connect a piece, hand it to your 

opponent to use on his next turn!
(3) Claim courtyards. When you add a piece that completely 

encloses an area, you have created a “courtyard.” Place a Keep of your 
color in each courtyard that you finish. If you divide your own existing 
courtyard into two or more separate enclosures, each newly created 
courtyard gets its own Keep.

Courtyards may be any shape, as long as all 
corners are right angles.

�e exact location of the Keep within its 
courtyard is not significant. You may move it out 
of the way if you build inside the courtyard.

Once per game, when you �rst claim a 
courtyard, you may claim it by stacking two Keeps 
there. �is “Double Keep” makes its courtyard 
count double. Once you have claimed a courtyard 
by placing a Keep, you may not later decide to go 
back and double it.

You should not run out of Keeps, but if one 
color does run out, use any convenient tokens for extra Keeps.

(4) Draw. Regardless of the number of cards you 
played, you draw only one card at the end of your 
turn . . . unless you played a card or cards with the 
“extra card” symbol. In that case, draw one extra 
card for each symbol.

You may draw your card(s) from either deck, 
but if you are drawing more than one card, you 
must draw them all before looking at any of them.

(5) Discard used cards. Place the cards you just used in a discard 
pile, or return them to the box. You will not use them again in this 
game.

Ending the Game

 

When one player is out of cards (no more in hand or left to draw), 
the other player(s) draw all their remaining cards and take one last 
turn. �e gray pieces should come out even; there are exactly as many 
pieces in the set as there are symbols on the cards.

Scoring
 

 
 

�e objective is to enclose space. However, the value of a courtyard 
depends, not on its size, but on the number of towers it has.

Each courtyard is worth points equal to the number of towers 
around it. �e courtyard with the Double Keep is worth double 
points. �us, many towers will score for both players, and a single 
tower may be scored as many as four times.

Count one player’s score, and then the other’s. Rather than 
removing Keeps as they are scored, turn each Keep on its side as you 
tally its points, so you can double-check the scores if necessary. 

If the scores are tied, the player with the most Keeps is the winner. 
If you are still tied, you tied!

House Rules
 �e players should decide before the game whether “trial 

fitting” of pieces is allowed, or whether “a piece laid is a piece 
played.” When a new player is learning the game, trial fitting 
should definitely be allowed.

By setting towers at a 45-degree angle, the geometry of a 
build can be maintained without actually linking pieces.

Két bástya és egy 
plusz kártya

Egy bástya,
két hosszú fal,

egy rövid fal

Lovagiasság
  A játékosok tisztességes vetélytársak. Ők inkább a stratégia harcterén

csatáznak és nem az ellenfelük nyilvánvaló hibáit használják ki! Ha
egy játékos elfelejti elfoglalni az egyik várudvart, túl kevés várdarabot
vesz el, stb., akkor a másik játékosnak rá kell mutatnia erre a hibára és
meg kell engednie, hogy a hibázó játékos korrigálja a lépését.

played.” When a new player is learning the game, trial fitting 
should definitely be allowed.

Trial fitting using the 45-degree trick.

Double Keep 
Side View

A piros játékos 

bástyakártyája
A kék játékos

falkártyája
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A szürke falak és bástyák használhatók a vár építéséhez. Ezek az elemek
a lenti ábra szerint kapcsolhatók össze egymással. Fal nem kapcsolódhat
falhoz, illetve bástya sem bástyához. Falat nem szabad úgy letenni, hogy
a másik végéhez ne lehessen bástyát rakni, vagy úgy, hogy leblokkolja
egy másik fal végét. Minden saroknak a megfelelő
szögben kell állnia.



Walls and Towers
  �e gray walls and towers are used to build the castle. �ey fit 

together as shown below. Walls cannot connect to walls, or towers to 
towers. No wall may be placed in a way that does not allow a tower to 
be added at its other end, or blocks one end 
of another wall. All corners must be at 
right angles.

Legal 
Connection

The short wall below is illegally placed, because 
there is no room to add a tower on the other end.

 
 

�e colored Keeps are used to indicate who owns each courtyard. 
�ey do not link to the gray walls and towers.

Cards
 

 

 

 

Each player has 14 
cards. �e two sets 
are identical except 
for color.

Each player’s cards 
are divided into two 
decks of 7 cards each. 
�e Wall deck has a 
picture of a wall on 
the back; the Tower 
deck has a picture of a 
tower. 

�e card faces show castle pieces: towers, long walls, and short 
walls. Playing a card will let the player draw those pieces to build. 
Some cards also have a card image, which means “Draw another card.” 
�e symbols are repeated, in miniature, on the corners.

If a card has a 
Tower back, it will 
grant at least one 
tower (often more). 
If it has a Wall back, 
it will grant at least 
one wall (almost 
always more). But 
most cards have at 
least one wall and
at least one tower.

Setup
 

 

 

You’ll need a play area at least 16 by 16 inches. (If the castle grows 
too long in one direction, you can drag it around to re-orient it. �e 
connections will hold together.)

Each player picks a color and takes the cards and Keeps of that 
color. �e gray pieces are placed to the side.

Each player divides his cards into Wall and Tower decks, and 
shuffles each deck.

Each player then draws two cards from each of his decks, for a 
starting hand of four cards.

A játék menete

 

 

 

 

Válasszatok egy kezdőjátékost és felváltva hajtsátok végre a köreit-
eket! Egy kör a következő lépésekből áll(hat):

(1) Kártyák kijátszása. Minden körben annyi kártyát játsz-
hatsz ki a kezedből, amennyit szeretnél. Legalább egy kártyát ki kell
játszanod. Passzolni nem lehet!

Rakd ki képpel felfelé a kiválasztott kártyáidat! Gyűjtsd össze a raj-
ta látható várdarabokat, mielőtt elkezdesz építkezni!

(2) Építés. Most az összes megszerzett várdarabot be kell építened
a várba. (A kezdőjátékosnak az első körében össze kell kapcsolnia az
összes várdarabot, ezért legalább egy bástyát kell építenie.)

Az ellenfeled által megszerzett várudvarra már nem tehetsz új elemeket.
Nem kezdhetsz új vár építésébe. Az összes várdarabnak a már

beépített elemekhez kell kapcsolódnia.
Ha egy elemet valóban sehova sem lehet beépíteni, akkor add át az

ellenfelednek, hogy ő használhassa a következő körében!

(3) Várudvar elfoglalása. Amikor úgy adsz a várhoz egy
elemet, hogy azzal egy terület teljesen körbezáródik, akkor elkészítesz
egy „várudvart”. Tegyél egyet a saját tornyaidból az összes, általad
éppen befejezett várudvarra! Ha egy saját, már meglévő várudvarodat
választod szét két vagy több különálló, zárt részre, akkor minden új
várudvarra kerül egy újabb saját tornyod.

A várudvaroknak bármilyen formájuk lehet,
csak a sarkaiknak kell megfelelő szögben állniuk.

A torony elhelyezkedésének a várudvaron belül
nincs jelentősége. Ha a torony a várudvaron belüli
építésnél útban van, akkor arrébb lehet tenni.

Egy játék során egyszer, amikor először foglalsz
el egy várudvart, két tornyot egymásra téve is
jelölheted a tulajdonszerzést. Ez a „dupla torony”
megduplázza az adott várudvar értékét. Ha már egy
toronnyal elfoglaltál egy várudvart, akkor később
nem dönthetsz úgy, hogy megduplázod.

A tornyoknak nem kellene elfogynia a játék során,
de ha ez mégis bekövetkezne, akkor használjatok
tetszőleges jelölőt a további tornyok pótlására!

(4) Kártyahúzás. A kijátszott kártyáid
számától függetlenül a köröd végén mindig csak egy
kártyát húzol... hacsak nem játszottál ki egy vagy
több olyan kártyát, amin „plusz kártya” szimbólum
látható. Ebben az esetben húzzál plusz egy kártyát
minden ilyen szimbólumért!

A kártyá(i)dat bármelyik pakliból húzhatod, de
ha egynél több kártyát húzol, akkor az összeset fel
kell húznod, mielőtt megnéznéd őket.

(5) A felhasznált kártyák eldobása. A felhasznált kár-
tyákat tedd egy dobópaklira, vagy rakd vissza a dobozba! Ezekre ebben
a játékban már nem lesz szükség.

A játék vége

 

Amikor egy játékosnak elfogynak a kártyái (vagyis nem marad a
kezében és nem is tud többet felhúzni), akkor a többi játékos felhúzza
az összes maradék kártyáját és végrehajtanak egy utolsó kört. A szürke
várdaraboknak pont el kell fogyniuk; pontosan annyi darab van a kész-
letben, amennyi szimbólum látható a kártyákon.

Pontozás
 

 
 

A játék célja területek körbezárása. Azonban egy várudvar értékét
nem a mérete, hanem a hozzá tartozó bástyák száma határozza meg.

Minden várudvar annyi pontot ér, amennyi bástya van körülötte.
A dupla toronnyal elfoglalt várudvar dupla pontot ér. Így sok bástya
több játékosnak is pontot ér, illetve egy bástya akár négyszer is pon-
tozódhat.

Először számoljátok össze egy játékosnak a pontjait, utána a
következőét! Egy torony pontozása után, annak eltávolítása helyett inkább
fordítsátok az oldalára, hogy utána le tudjátok ellenőrizni a számolást,
ha szükséges!

Egyenlőség esetén a több tornyot felhasználó játékos a győztes. Ha
így is döntetlen alakul ki, akkor több győztes van.

Házi szabályok
 

A bástyákat 45 fokos szögben elhelyezve az építés geometriája 
megtartható anélkül, hogy a játékos összekötné a várdarabokat.

Two Towers and 
One Extra Card

One Tower, 
Two Long Walls, 
One Short Wall

Chivalry
  �e players are honorable rivals. �ey are battling on the field 

of strategy and do not deign to take advantage of trivial errors! If 
a player forgets to claim a courtyard, takes too few pieces, etc., the 
other player must point out the omission and allow his opponent 
to correct his play.

Próbálgatás a 45 fokos trükk használatával

Dupla torony
oldalnézet

of another wall. All corners must be at 

Red Player’s 
Tower Card

Blue Player’s 
Wall Card
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played.” When a new player is learning the game, trial fitting 

A játék megkezdése előtt döntsétek el, hogy a játék során
megengedett-e a várdarabok beépítésének próbálgatása, vagy az
„ami tapad, az ragad” elvet követitek! Amikor egy új játékos
tanulja a játékos, akkor mindenképpen ajánlott a próbálgatás
engedélyezése.
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Stratégia
 

 

 

Szabályok 3 vagy 4 játékosnál

 

 

 

Egy kettévágott várudvar

Pontszám: 
7

Pontszám: 
9

castellan.sjgames.com

 

 

�e King has decreed a new castle, and 
sent his most trusted nobles to supervise its 
construction. After the last stone is laid, a 
single lord will be chosen as the ruler of the 
castle. �e one who uses his resources most 
wisely will become . . . the Castellan! 

Pontszám: 6

Egy várudvar egy plusz
bástyával a közepén

Components

Your Mission

 

 

Each player in turn will play cards to get walls and towers to add 
to the growing castle. You are trying to completely enclose areas . . . 
without helping your rival do the same.

You choose how many cards to play each turn. �e more cards you 
play, the more pieces you get . . . but if you play too many cards at once, 
you limit your options for later turns.

When you complete an enclosure, you “claim” it with a Keep in 
your color. At the end of the game, count the towers around each 
player’s courtyards. �e one with the most towers wins.

88 gray pieces:

• 28 cards: 14 for each player
• 10 Red Keeps• 10 Blue Keeps

• 32 Towers• 30 Short Walls

• Th ese rules• Game box 
for storage

• 32 Towers• 30 Short Walls• 30 Short Walls

Become the master of the castle . . . 

TM

• 26 Long Walls

Castellan Red and Blue Rules.indd   1 1/29/13   2:00 PM

Elsősorban: próbálj nem otthagyni majdnem elkészült várud-
varokat, amiket az ellenfeled könnyen befejezhet! Minél több kártya
van a kezében, annál veszélyesebb.

Állj ellen a kísértésnek, hogy az
összes, kezedben lévő kártyát egy
körben használd fel! Minden kör
végén csak egy új kártyát kapsz. Ez
azt jelenti, hogy ha az összes
kártyádat egyszerre játszod ki, hogy
végrehajts egy szuper-építkezés
kört, akkor mindaddig csak egy
kártya lesz a kezedben, amíg hozzá
nem jutsz egy „húzz egy plusz
kártya” szimbólummal ellátott kár-
tyához. Egy kártyával elképzelhető,
hogy nem kapsz jó lehetőséget... de
akkor is ki kell játszanod körönként
egy kártyát.
Ha van egy várudvarod, akkor azon belülre további várdarabokat épí-
thetsz (természetesen feltéve, hogy megfelelően illeszkednek). Ez egy
biztonságos hely a plusz elemektől való megszabaduláshoz. Ha újabb
bástyákat teszel a várudvaron belülre, akkor azok növelik az értékét.
Ha kettévágod az egyik várudvarodat, akkor néhány bástyád kétszer
fog pontozódni.

A dupla torony lehelyezése
egy lényeges döntés. Általában
nem érdemes addig lerakni a du-
pla tornyot, amíg a várudvarhoz
nem tartozik legalább öt bástya,
de néha jó ötlet lehet kivárni és
még többet építeni. De az is
előfordulhat, hogy építesz egy
nagyon nagy várudvart, amit
elfoglalsz és azonnal megduplázol,
majd később tovább építkezel a
belsejében.

A dupla toronnyal elfoglalt
várudvarod kettévágása növel-
heti az összpontszámodat, bár
ilyenkor csak az egyik (általad
választott) rész értéke duplázódik
meg.

A Castellan két változatban készül: az egyik piros és kék tornyokkal
és csak angol szabállyal, a másik sárga és zöld tornyokkal és ötnyelvű
szabállyal.

A piros/kék és a sárga/zöld készletek kombinálásával a Castellan
három vagy négy fővel is játszható. (Tehát ha valamelyik barátodnak már
megvan ez a játék, akkor neked érdemes a másik változatot megvenni.)

A többszemélyes játékra csak néhány szabálymódosítás érvényes:
Válasszátok ki a kezdőjátékost véletlenszerűen! A játék az óramu-
tató járásával megegyező irányban zajlik.
Ha nem tudsz felhasználni egy várdarabot, akkor a tőled balra ülő
játékosnak add tovább!
A játék képe nagyon megváltozik (és hosszabb lesz), ha megengedett a
játékosok közötti egyezkedés és megbeszélhetik egymással, hogy ki
hova építsen. Mi ellenezzük az ilyen jellegű tárgyalásokat, hacsak
nem ismeri mindenki a játékot.
A stratégiáról: több játékos esetén nehezebb előre tervezni és még
fontosabbá válik, hogy a játékosok ne hagyjanak lehetőségeket a
többieknek. Ha az előtted ülő játékos hagy neked egy nyitott részt,
akkor egy nagyobb terület elfoglalása döntő lehet a játék kimenetele
szempontjából, még akkor is, ha ez neked több kártyába kerül.
Azonban ha ezután csak egy kártyával játszol, akkor olyan lépésekre
kényszerülhetsz, amik a következő játékosnak nyitnak lehetőségeket.
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