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A jaték tartozékai

3 tertilet tabla

1 kirdly tabla

5 kiralyi kegy lapka

7 bonusz lapka

14 jutalom zseton

4 tandcs erkély

45 lzleti engedély lapka

24 tandcstag, 6 szinben

9o politika kartya (13 a 6 tandcstag szineihez
+12 joker) &

1 kirdly babu

40 kereskedelmi kozpont (10 mind a 4
jatékosnak)

12 jel616 korong (3 mind a 4 jatékosnak)

21 segéd (21 sima és g tripla)

4 attekinté kartya

‘10. Jatékosok felallitasa

Minenki valaszt egy szint és maga elé tesz
10 kereskedelmi kézpontot a vdlasztott
. szinbél

‘

Majd elVesm a harom olyan szinti
jelols korongot is
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Az egyik korongot a
gy6zelmi pont jelz6 sav o-as
mezdjére, egy mdasikat a nemesség
jelz6 sdv o0-as mez6jére teszi. Dontsétek el
ki lesz a kezd6 jatékos, aki harmadik
korongjat az érme jelz6 sav 10-es mezdjére
teszi és kap egy segédet. Orajaras szerint a
kovetkezd jatékos a 11-esre tesz majd kap 2
segédet, a 3. ]gstekOS a 12-esre és 3 segédet
.« kap, a 4. jatékos a 13-asra és 4 segédet kap.

1. Jatéktabla

Helyezd a 3 tertilet tablat egymas mellé
ebben a sorrendben (part balra, dombsag
kozépre, hegység jobbra) és vélaszd ki,
hogy melyik oldalukat szeretnéd

hasz
aldj

{% i (8 kombindcio van), majd rakd
uk a kirdly tablat is.
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Minden ki kap egy attekint6 kartyat, majd
mindenki haz 6 politikus kartyvat, amlket
tarstatok rejtve.



Mindharom tertileten 5 varos van,
neveik ABC sorrendben: A-E-ig a 22 ]utalom zsetonok
parton, F-J-ig a dombsdgon és K-H-ig
a hegységben.

Forditsatok képpel lefelé a jutalom zsetonokat,
keverjétel meg Gket, és képpel felfelé rakjatok
minden varos melletti karikaba egyet. A lila
varos mellé nem kertiil zseton (itt nincs karika).

3. Politika kartyak

Keverjétek meg a politika
kartyakat és tegyétek a paklit
a tabla mellé

" ,. <«— 4- Segédek

‘ - Tegyétek a segédeket a tabla
‘ mellé
L

, 5. Uzleti engedély lapkak

gy L — Vélogassatok szét a lapkakat 3 pakliba hatuljuk
képe szerint, keverjétek meg a 3 paklit és tegyétek
a hatuljuknak megfelel§ (part-dombsag-hegység)
tertilet ald. Huzzatok mindegyikbdl kett6t
és tegyétek a pakli mellé. :

3| 6. AKkiraly

Tegyétek a kirdlyt a lila varosba

1 7. Kiralyi kegy lapkak

Rakjatok a léﬁkékat sorrendbe legfeliil legyen
az 1-es, majd tegyétek a paklit a jelolt helyre.

: § 8 . Bonusz lapkak
Helyezzétek le a bonusz lapkdkat az 4bra szerint

9. Tanacs erkélyek '\

Allitsatok ossze az erkélyeket és rakjatok éket a tablan
1év6 lyukakba agy, hogy a zart oldaluk balra legyen.

Tanacstagok
Véletlenszerien tegyetek minden erkélyre 4
tanacstagot, a maradék nyolcat pedig a tabla mellé



Jatékmenet

A jatékban . korok kovetik
egymast, a kezd6é jatékostdl
orajaras szerint haladva. A
jatékos kore 2 fazisbol all, ebben
a sorrendben:

1. Politikus kartyat haz

2. Akcidokat hajt végre - egy
f6 és egy gyors akciot

1. Politikus kartydt haz

Huzz egy politika kartyat és vedd
a kezedbe. Ha a pakli kifogyna,

keverjétek meg az eldobott
politika kartyakat, és képezzetek
1 bel6liik 4j paklit.

2. Akciokat hajt végre
Végre kell hajts 1 f6 akciot, és ha

szeretnél még 1 gyors akciot is.
Ezek sorrendjét megvalaszthatod.

F6 akciok
ezek kozil egyet valaszthatsz:

"1 - valassz egy tandcstagot
2 - szerezz egy uzleti engedély lapkat
3 - épits egy kereskedelmi kozpontot egy
tizleti lapkaval
4 - épits egy kereskedelmi kozpontot a
kirdly segitségével
F

2 szinbél 1-1. OK @
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1- Valassz egy tanacstagot
Tegyél 1 tanacstagot a tabla melletiek
koziil az egyik tanacs erkélyre balrol |
(ahogy a lenti dbra mutatja), hogy a
jobboldali leessen az erkelyrél. A
leesettet tedd a tabla melletiek kozé.
Ezért 4 érmét kapsz: mozgast a jelz6d
4 lépéssel elére az érme jelz6 savon.
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2 - Szerezz egy lizleti engedély lapkat
Az egyik teriilet tanacsaban wl6 tandcs-
tagok szinével egyezé politika kartydkat
jatszhatsz ki: minimum 1-et, maximum
4-et. A joker (tobb szint lap) barmelyik
tanacstag lehet. Csak olyan szint lapok
jatszhatok ki és annyi, melyek fedik a
tandcstagok szinének Osszetételét. Lasd

a lenti dbrat. '

Nincs benne lila.
NEM OK

Nincs benne 2 kék,
csak 1. NEM OK
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Fizess a kijatszott lapkak szama
szerinti érmét az alabbiak szerint
: mozgasd a jelz6édet az érme
savon visszafelé.

1 lapért: 10 érmét

2 lapért: 7 érmét

3 lapért: 4 érmét

4 lapért: o érmét

Minden joker lapért: plusz 1 érmét

o

Ezutan vedd el az egyik tizleti engedély
lapkat a valasztott tandcs tertiletérdl és
rakd magad elé képpel felfelé.

A lapkan feltiintetett jutalmat
azonnal megkapod.

Az elvett lapka helyére tedd a mellette
1évé pakli legfelso lapkajat.

Jutalmak
kapsz 1 segédet

___nyersz 1 érmét - mozgasd a jelzédet

) 1-el elére az érme jelz6 savon
jelz6det 1-el el6re a gy6zelmi pont jelz6

savon

\
huzz 1 politika kartyat

vﬁ( végrehajthatsz még 1 {6 akciot

nyersz 1 gy6zelmi pontot - mozgasd a

2 mozgasd a jelzédet 1-el el6re a
nemesség jelzé savon

3 - Epits egy kereskedelmi
kozpontot egy tizleti engedély
lapkaval

A kereskedelmi engedély lapkaldbol +
kivalasztod, hogy melyiket hasznalod.
Egy kereskedelmi kézpont jelzét (kis |
hazikd) raksz a lapkdn megnevezett
varosra, ha 2 betli is van rajta,
eldontheted melyik varosba épitesz. !
Megforditod a lapkat, ezt a lapkat a
jatékban mar nem hasznalhatod.

Példa iizleti engedély jutalomra

Epithetsz egy kereskedelmi
kozpontot ‘Castrum’-ban

Kapsz 2 segédet és
§ > nyersz 3 érmét

4 - Epits egy kereskedelmi kézpontot
a kiraly segitségével

Végre kell hajts egy ‘Szerezz egy tizleti
engedély lapkdt’ akciot, az ott leirtak
szerint (jatszd ki kartydid és fizess, de
tzleti engedély lakat nem kapsz, igy
természetesen a lapka utdn jaro jutalom
sem jar). Ezutan mozgasd a kiralyt az utak
mentén egy valasztott varosba. Minden
2 varos kozt megtett atért 2 érmét kell
fizess. A kirdly ott is maradhat ahol
van, ilyenkor nem kell fizetned. Most
épitsd fel a kereskedelmi kézpontot oda,
ahol a kirdly all vagy ahova érkezett.
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A  kereskedelmi
épitésének szabalyai:
- mindenki csak 1 kozpontot épithet
minden varosban

kozpont

- minden kozpont épitésénél 1
segédet vissza kell tegyél a
kozosbe minden kozpont utan,
ami mar a vasorban van ahol
épitesz. Ha még nincs ott 1koz-
pont sem, akkor nem kell segédet
visszatenned

- mikor megépited a
kézpontot, megkapod a varos
zsetonjan 1évé jutalmat. Tovab-
b4, minden ebbdl a varosbodl
barmilyen utvonalon elérheté
varos jutalmat is megkapod
amin van kozpontod, de
csak azokét melyeket olyan
varos(okon) keresztil érsz el,
amin mar van kézpontod (lasd
a példat jobbra)

Bonusz és kiralyi kegy lapkak
Mikor egy  terillet (part,
- dombsadg, hegység) Gsszes varosaban
vagy az 0sszes azonos szinii varosban
(arany, eziist, bronz, vas) sikertlt koz-
pontot épitened, megkapod értiik
a megfelel6 bonusz lapkat és
a legfels6 kiralyi kegy lapkat is (ha
ezek még elérhetéek). A lapkan 1év6
gy6zelmi pontokat most megkapod,
lépj annyit babuddal a gy6zelmi pont
jelz6 savon.
7 fajta bonusz lapka van:
arany varosok, eziist varosok, bronz
varosok, vas varosok, parti varosok,
* dombsagi varosok, hegyi varosok.

Példa kereskedelmi
kozpont épitésére

A zold jatékos felépit egy kozpontot Indur-
ban, épitési engedély lapkdjdat haszndlva.
Visszatesz egy segédet, mert mdr volt ott egy
piros kézpont és kap 3 érmét, mert ez van a
vdros zsetonjdn. Aztdn kap 2 gy6zelmi pon-
tot Framek-ért, 3 gy6zelmi pontot Castrum-
ért, 1 érmét és 1 segédet Graden-ért, 1 érmét
Hellar-ért, mert ezek mind 6ssze vannak
kotve egymdssal utak dlltal és mindenhol
van zold kézpont.

Ha Framek-en nem lenne zéld kozpont,
akkor Castrum-ért nem jdrna jutalom, mert
Indur és Castrum kézt igy volna olyan vdros,
ahol nincs zold kozpont.

Mivel most z6ldnek mdr minden dombsdgi

vdrosban van kozpontja, megkapja a domb-

sdg tertilet bonusz lapkdjdt és a legfelsé

- kirdlyi kegy zsetont is.
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Gyors akciok

-vagy utan is végrehajthatok.

Ezek az alabbiak:

® D=1

el e,

1 - Egy segéd felbérlése

2 - Epitési engedély lapkak cseréje

3 - Segéd kiildése a tanacsba

4 - Egy tovabbi {6 akcio végrehajtasa

Egy segéd felbérlése
Fizess 3 érmét (mozgasd a jelzédet
visszafelé 3-al az érme jelzé savon)
és vegyél el egy segédet a kozosbal.
Ha nem tudsz 3-at visszalépni, ezt
az akciot nem hajthatod végre.

Nem kotelezdek és a f6 akcio eldtt Epitési engedély lapkak cseréje

Tégy vissza 1 segédet a kozosbe, az
egyik teriilet 2 képpel felfelé 1évé
épitési lapkdjat tedd a teriilet
leforditott épitési lapka paklijanak
aljara képpel lefelé és forditsd fel
helyettiik a két legfelsot.

Segéd kiildése a tanacsba
Tégy vissza 1 segédet a kozosbe,
majd a ‘Valassz egy tanacstagot’
résznél leirtak szerint jarj- el, de
most nem kapsz érmét az akcidért..

Egy tovabbi f6 akcio végrehajtasa

Tégy vissza 3 segédet a kozosbe,
ezért korodben 2 f6 akciot hajthatsz
végre, akar kétszer ugyanazt az
akciot.

A nemességjelzo sav
Itt kétféleképpen haladhatsz el6re. Ha
az éppen megszerzett épitési engedély
lapkddon #»- jel van, akkor kozvetleniil a
lapka megszerzésekor, vagy ha a varos
bonuszlapkajanak aktivalasakor (amikor
kozpontot épitesz oda) szintén ilyen
jutalomjel van. Mikor olyan mezdére érsz
ahol valamilyen bénusz van, azt azonnal
megkapod.
A jaték végén akinek a jelz6je ezen
a savon legeldl van plusz 5 gyozelmi
pontot kap, a masodik helyen 1év6 2-6t.

@



0 Kapsz 2 gy6zelmi pontot és 2 érmét

@/‘ Megkapod 1 olyan véaros bénuszat ahol mar van
kozpontod. Olyan varost nem valaszthatsz, aminek

a bénuszaval a nemességjelz6 savon lépnél elére

®7 Végrehajthatsz még 1 f6 akciot

@ Kapsz 3 gy6zelmi pontot és huzhatsz 1 politika
— kartyat
0 Elvehetsz 1 aktiv épitési engedély lapkat, a
~ koltségek megfizetése nelkiil
@) Kapsz 5 gy6zelmi pontot és 1 segédet
) Megkapod egy, mar megszerzett épitési
~ engedély lapkad bouszat, ami lehet olyan is
amit mar hasznaltal épitésre

@ Megkapod 2 olyan véaros bonuszat ahol mar van
kézpontod. Olyan varosokat nem valaszthatsz,
melyek bonuszaval a nemességjelz6 savon lépnél
elére

@ Kapsz 8 gySzelmi pontot
ej Kapsz 2 gy6zelmi pontot
@ Kapsz 3 gy6zelmi pontot

A jaték vége és a
végeredmény szamitasa
Mikor valaki felépiti az utolsé kézpontjat
is, kap 3 gy6zelmi pontot. A tobbieknek
még van 1 kore és utana vége a jatéknak.
Akinek a jelz6je a nemességjelz6 savon
legel6l van plusz 5 gy6zelmi pontot kap,
a masodik helyen 1év6 2-6t. Ha a legels6
helyen dontetlen van, mindannyian 5 pontot
kapnak és a masodik nem kap pontot. Ha
masodik helyen van déntetlen, mindannyian

2 pontot kapnak.
Akinek a legtobb épitési engedély lapkdja
van 3 pontot kap.
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A legtobb gyb6zelmi ponttal
rendelkezé nyeri a jatékot. Don-
tetlen esetén a segédek szama, majd
a politika kartyak szama dont.

2 jatékos esetén

A jaték el6késziiletei a fent leirtak
szerint zajlanak. Ezutan huzzatok 1
engedély lapkat minden régiohoz és
tegyetek 1-1 olyan szint kozpontot a
huzzott lapkan 1évé varosokra, amelyik
szinekkel nem jatszik senki. Ezt
maximum haromszor tehetitek meg de
egyszer kotelezd, igy minimum 3 max-
imum 9 kozpont lesz a tablan a jaték
kezdetén. Ezzel tudjatok bedllitani a
nehézségi szintet: minél tobb kozpont
van a tablan kezdéskor, annal
nehezebb lesz a jaték. Majd keverjétek
meg a' maradék régié lapkakat és
tegyétek a helytikre.

@

Forditotta: Tom



