Wdvszlink a Guilds of Londonban

London: A legnagyobb, legfontosabb és leggazdagabb vdros Angliadban a késé kbzépkorban és a korai tjkorban. A
céhek fontos szerepet jdtszottak a londoni polgdrok életében, feliigyelve a kereskedést, termelést és az iizletet
amit a City irdnyitott. A céhek tagjai gazdag emberek voltak, akik a legbefolydsosabb poziciokat foglaltdk el a
kézdsségben, és hatalmas polgdri hatalom ésszpontosult a keziikben. A céhek legfébb képviselGje lett London
Lord Mayorja, és 6 vezette a céhek kiildotteibdl allo képviselStestiiletet. A tébbi céhtag Londoni vdros lakosai
voltak. A céhek vezették a City-t és feliigyelték a kereskedelmet. Minden céhnek sajat székhdza és cimere volt.
A céhek képviseldi a Vdroshdzdn taldlkoztak hogy megbeszéljék a nap vitapontjait.

Oartozchoh

a | 40 céhlapka
(négyzetlapkadk)

b 2 Varoshaza lapka
(sziirke négyzetlapkdk)
5 specialis épiiletlapka
¢ (négyzetlapkdk: Church of St
Lawrence Jewry, Gog & Magog,
Company Hall, Lord Mayor’s Parade,
University of London)

1 lltetvénylapka

0 (Ulster (iltetvény; Virginia iltetvény)
1 kétoldalas pontozétabla
e (2 jatékos; 3-4 jatekos)

64 céhtag figura
f (16 figura minden jatékos szinében,
26ld, piros, kék, sdarga)

8 jatékosjelz6

g (2 korong minden jatékos szinében)
8 semleges céhtag figura
b (fekete figurdk)
- 1 forduldjelzé
t (fekete korong)
) 1 altiszt figura
1 (eziist figura)
30 2. hely jutalomjelz6 és
h 1 szélrdzsajelz6
(kartonkorongok)
105 akciokartya
l (érmével a hdtoldalon)

21 polgarmesteri jutalomkartya
m (Lord Mayor-ral a hdtoldalon)

1 jatékszabaly és 1 jatékossegédlet




Jatchelsheszites

1.

Tedd a 2 Varoshaza lapkat egymds mellé a
jatékterilet kozepére, hogy kialakitsd a
Varoshaza képét. A szélrdzsajelzot tedd a
Varoshdza megfelel6 ikonjara észak felé
mutatva.

Ez a 3-4 fbs jaték elGkészitése. A 2 fbs jatékhoz ldsd az utolsé oldalt!

. Tedd a Szt. Lawrence Jewry templom

specialis épuletlapkat a Varoshaza mellé
jobbra, a kezdd oldaldval (a gyézelmipont
jellel) felfelé.

A maradék 4 specialis épiiletlapkat és a
céhlapkakat alaposan keverd 6ssze, és rakd
néhany pakliba. Ezutan véletlenszer(en
huzz lapkakat a paklikbol, és tégy egyet a
Varoshdza bal oldalara, 4 lapkat egy sorba a
Varoshaza f6lé, és 4-et ala. Minden lapka a
kezd6oldallal (a gybézelmipont jellel) felfelé
legyen. A maradék paklikat tedd a jaték-
teriilet mellé.

Keverd 6ssze alaposan a 2. hely jutalom-
lapkdkat képpel lefelé. Ezutan tégy le
véletlenszerlien huzott 2. hely jutalom-
lapkat képpel (a jutalommal) felfelé mind
a 10 céh és specidlis lapkara, a Varoshaza-
lapkdkat kivéve.

/ 5. Tedd az altiszt figurat arra a
céhlapkara, aminek a legkisebb
a céhszama (a szdm a lapka

jobb alsé sarkdban)

6. Tedd le a pontozétablat a lap- pe
kak mellé, olyan tdvolsagban,
hogy hagyj egy kis helyet a
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jatékterulet kibGvitésére.

7. Valaszd ki az ultetvénylapka egyik L
oldalat, és tedd a pontozétabla hajo-
val jelolt mezGjére, a valasztott oldal-
lal felfelé.

8. Hatdrozzatok meg a jatékossorrendet véletlenszerden. A
kezdGjatékos egyik jelzGjét (korongjdt) tegyétek a pon-
tozotabla bal alsd sarkdban 1évé 1. helyre, a masodik
jatékosét a 2.-ra stb. Ezek a mez6k a jaték elején a
kezdé lépéssorrendet mutatjak. A korongok a gy6zelmi
pontok jelzésére szolgalnak. A masik jelz6 a jatékos
szinét mutatja, amit a jatékosteriletén tart.
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_ 13. Keverjétek Ossze a polgarmesteri jutalomkartyakat, és osszatok minden

jatékosnak harmat képpel lefelé. Miutan megnézte a kezében |évé 6 akcidkar-
tyat, és a 3 polgarmesteri jutalomkartyat, minden jatékos titokban vélaszt 1
polgdrmesteri jutalomkartyat, amit megtart, a maradék kett6t pedig vissza-
teszi a polgarmesteri jutalomkdrtya-pakliba. A valasztott polgdrmesteri ju-

talomkartyat tartsatok titokban a tobbi jatékos eldl a jaték végéig. Ha min-
‘7 den jatékos visszarakta a dobott polgdrmesteri jutalomkartyait a pakliba,
® keverjétek meg a paklit, és képpel lefelé tegyétek pontozdétdbla megjeldlt
helyére.

12. Minden jaékos lerakja 4 sajat szinli céhtag
figurajat a Vdroshdaza lapkara. A tobbi
figurat tegyétek a kozos készletbe a tabla
kozelébe.

11. Tegyetek jatékosonként két semleges (fekete) cég-
tag figurat a négyzetekre a pontozétablan; 2, 3,
4 jatékosnal 4, 6, 8 figurat. A maradék semleges
céhtag figurdkat tegyétek vissza a dobozba.
Nem lesz rd sziikségetek.

‘) ‘ ‘ jatékosonként

® polgarmesteri jutalomkartyak

10. Tegyétek a forduldjelz6t a
forduléjelz6-sav 1. helyére.

9. Keverjétek meg az akciokartyakat és kép-
pel lefelé osszatok 6-ot minden jatékos-
nak.Tegyétek a tobbi kartyat képpel lefelé a
jatékteriilet mellé, akciépaklit formdlva.
Hagyjatok az akcidépakli mellett helyet a
dobdpaklinak is.

akciokartyak




A Guilds of London dttehintese

A Giulds of Londonban a céhtagjaidat elhelyezed az ujonnan alakult céhekbe,
hogy felépitsd a hatalmadat, és igy elérhesd a mester stdtuszt. Emellett
lehetdséget kapsz, hogy kiterjeszd a hatalmadat a tengeren tulra Ulster és
Virginia jévedelmezé liltetvényeire. Minden céh, amit ellen6rzél, gybzelmi
pontot és tovabbi akcidkat nyujt, amiket kihaszndlhatsz, igy Te irdnyithatod a
City fejlesztését. Az a jatékos, akinek a legtobb pontja van a jaték végén, Lon-
don Lord Mayor-ja lesz, és elfoglalja a helyét ennek a csoddlatos vdrosnak a

torténelmében!

M micsoda a laphakon

Tobbség: A figurak minimalis
szama, beleértve a jatékosok
cégtagjait és az altisztet, ami
szlikséges az értékeléshez.

A céh neve

1. hely jutalom: Amikor a lap-
kat értékelitek, a gybztes ezt a
jutalmat kapja.

2. hely jutalom: Miutan a gyGztes
elviszi az 1. hely jutalmat, a 2.
helyezett jatékos elviszi a 2.
hely jutalomjelz6t és a tovabbi
2. helyért jaré jutalmakat ami a
lapkan latszik.
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Hezd60ldal

Céh jelkép: A jaték végi
pontozashoz és néhdany
akcidkartya képességhez.

Cimerpajzs: A céh cimer-
jelvénye.

Ertchelt oldal

Céh jelkép: Azok a szimbolumok,
amik egy akcidkartyan szik-
ségesek, hogy egy céhtag figura
erre a lapkdra mozoghasson. Ha
tébb szimbdélum van, barmelyik
megfelel. A specialis lapkakon 4
eszkdz van az 6tbdl.

Ertékelési bénusz: Ennek a céh-
nek a gy6ztese ezt a bonuszt
kapja azonnal.

Céh sorrend: Minél kisebb ez a
szam, annal 6regebb a céh. Az a
szam meghatarozza, hogy az
altiszt hova keril a Novekedés
fazis végén. A specidlis lapkdkon
nincs sorrendszam. A céheken
1-12 kozo6tti szam lehet, ami
fontos a jaték végi pontozaskor.

Céh sorrend: A jaték végi pon-

, tozdshoz (a céheken csak 1-12

szdm lehet)




Kartya darabszam: Megadja, hogy
ebbdl a kartyabdl hany van az ak-
ciépakliban.

Kartya azonositd: Egyedi a kartydn

Céh jelkép: Amikor céhtag figurat

mozgatsz egy lapkara, ennek a
szimbdlumnak meg kell egyeznie a
lapkan 1évé egyik szimbélummal.

Specidlis képesség ara: Amit
fizetned kell, altaldban kartyak
eldobasaval a kezedbdl, ha hasz-
nalni akarod a kdrtya specialis
képességét.

Specialis képesség: Ikonnal jelolt
leiras arrdl, mit csindl a kdrtya,
ha kifizeted a specialis képesség
arat.

Kartyaszin: Szintén meghatarozza a
jelképet: az irdnytdk pirosak, a hor-
gonyok kékek, a keresztek zoldek, a
kaszak sargak, a koronak lildk.

Az akcidkartydk hatoldalan
pénzérme van, ami azt jelzi, hogy
minden kartya hasznahatd a
specialis képesség kifizetésére.

Jatchmenet

A Guilds of London a jatékosok szamatol fligg6é szamu forduldbal all:

2 jatékos — 16 fordulo
3 jatékos — 15 fordulo
4 jatékos — 12 fordulé

Egy forduléban minden jatékosnak 1 koére van, majd a céheket és specidlis lapkakat ellendrizni és értékelni kell.
Adott szamu (2 jatékosnal négy, 3-4 jatékosnal harom) forduld utan Novekedés fazis kovetkezik, ami alatt az Gl-
tetvénylapkdkat értékelitek és a 3-4 f6s jatékban tovabbi lapkak keriilnek a jatékteriiletre. A jatékmenetet az alab-
biakban 0sszegezziik, majd utana minden rész alapos magyarazatot kap.

Uj fordulé kezdése
1. Mozgassatok a forduldjelzét a forduldsavon (az 1. forduloban ezt hagyjatok ki).

A jatékosok kore
2. Ajatékosok végrehajtanak egy kort a gy6zelmi pontok csokkend sorrendjében.

Fordulé vége fazis
3. Lapkdk értékelése.
4. Ha a forduléjelz6 sziirke mezére ér, Novekedési fazis kovetkezik, egyébként elkezdddik a kdvetkezd forduld.
Novekedési fazis
5. Ultetvénylapkak értékelése.
6. Ha ez az utolsd forduld, ugorjatok a végs6 pontozas részre.
Egyébként adjatok tovabbi lapkakat (csak 3-4 f6s jatéknal) és a jaték folytatodik a kovetkezd korrel.

Végs6 pontozas
7. Bonuszok kiosztasa a polgarmesteri jutalomkartyakon.
8. Pontok kiosztdsa a szomszédos mesterekért.

A legtobb ponttal rendelkezd jatékos nyer. Ha egyenléség van az elsé helyen, az egyenld jatékosok koziil a tobb
polgarmesteri jutalomkartyaval rendelkez6 nyer. Ha igy is egyenld, az 6sszes egyenld jatékos gydz.



Valahanyszor gy6zelmi pontot osztotok, adjatok az 6sszpontszamotokhoz, és mozgassatok a jelz6toket a pontozdsavon,
hogy az Uj pontszamot mutassa. Ha a jelz6tdk olyan helyre ér, ahol masik jatékos jelzGje van, tegyétek ra az dvére. A
Iépéssorrend szempontjabdl a te jelz6d az 6vé el6tt all, igy Te a korodet az 6vé elStt hajthatod végre.

Az Uj fordulé kezdetekor mozgassatok a fordulo-
jelz6t egy hellyel el6re a forduldsavon.

A forduloielzs mozgatasa (1. forduloban himarad) 7" il
2

Jatehossorrend megallapitasa

A jatékosok a koriket az 6sszepontszamuk csokkend sorrendjében hajtjak végre. A
kezddjatékos az, akinek a legtobb pontja van, a masodik a kbvetkez6 legnagyobb, stb.
Ha tobb jatékosnak van egyforma pontszama, az a jatékos akinek a pontjezl6je a masik
tetején van, el6bb hajtja végre a korét, mint akinek a jelzdje lejjebb van az oszlopban.
Ez a sorrend nem valtozik a jatékos kore soran, akkor sem, ha a jatékos pontot szerez
a korében. A lépéssorrend akkor valtozik, amikor a lapkakat értékelitek (beleértve az
tltetvénylapkdkat), miutan az dsszes jatékos végrehajtotta a korét.

Kék a kezdé-
jatékos, sdrga
a mdsodik, és
26ld az utolsé.

Minden jatékos egy kort hajt végre a fordulé sordn lépéssorrendben.

A korod soran a kezedbdl akarhany akcidkartyat kijatszhatsz, nullat vagy tobbet. Barmilyen sorrendben kijatszhatod
6ket, de be kell fejezned egy kartya kijatszasat, miel6tt egy masikat jatszol ki.

Akciokartyat harom kiilonb6z6 akciofajtaért jatszhatod ki: céhtag felbérlése, céhtag mozgatasa vagy a kartya
specialis képességének hasznalata. A céhtag felbérlésének vagy mozgatasanak nincs koltsége, de a kartya specialis
képességének hasznalatahoz ki kell fizetned a kartya bal felsé sarkaban lathato arat.

Amikor kijatszol egy kartyat, tedd képpel felfelé magad elé. Tartsd a kartyat magad el6tt a kérod végéig, igy latod
azokat a hatdsokat, amik érvényesilnek a kordd alatt. Ha mar nem akarsz tobb kartyat kijatszani, tedd a kijatszott
kartydkat a dobdpaklira, és huzz ujat az akciépaklibdl. A huzott kartydk szama a kérédben altalad kijatszott kartyak-
tol figg.

Miutan minden jatékos befejezte a korét, hajtsatok végre a lapkak értékelését.
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Jatssz ki egy barmilyen kartyat a kezedbdl és helyezz egy sajat f;\
+ szin(i céhtag figurét a kézos készletbdl a Varoshazara. L A\ L -

Valahanyszor a “céhtag felbérlésé”-re hivatkozunk a jaték soran, # Guilbhall )\sh

az egy sajat céhtagod lehelyezését jelenti ilyen médon. ™
) Cehtag mozgatdsa il |}
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.. Jatssz ki egy kartydt a kezedbdl és mozgass egy céhtag vagy
<L mesterfigurat a Varoshazardl, barmelyik céh vagy specialis
épuletlapkardl, barmelyik képpel felfelé 1évé céh- vagy specialis
éplletlapkara, aminek a jelképe megegyezik a kijatszott kartya
jelképével. Az olyan lapkara mozgatashoz, amin tobb jelkép is

van, olyan kartyat jatssz ki, amelyiken valamelyik jelkép van.

Példaul jatssz ki egy Kasza kdrtyat
egy céhtag vagy mesterfigura moz-
gatdsdhoz a Vdroshdzardl vagy

Valahanyszor a “céhtag mozgatasa”-ra hivatkozunk a jaték soran, bdrmelyik céh vagy specidlis épiilet-
az egy sajat céhtag vagy mester figura mozgatdsat jelenti ilyen lapkdrdl egy képpel felfelé lévé Kasza
maddon. lapkdra!



€) Specidlis hepesseg hasznalata

A jatékosok hasznalhatjak az akcidkartyak specialis képességeit, ahelyett,
hogy figurak felbérelésére vagy mozgatasara haszndlnak. Jatszd ki a
kartyat, és jelentsd be a képességét, majd fizesd ki a bal fels6 sarokban
Iathato arat. A legtobb fizetéshez akcidkartyakat kell eldobnod a kezedbdl,
de néhdanynal el kell tavolitanod figurakat és vissza kell tenned a kdzo6s
készletbe. Tedd az eldobott akcidkartyakat a dobdpaklira. Ha nem tudod
kifizetni az arat, a kartyat nem jatszhatod ki a specialis képességéért.

Ha egyszer kifizetted az arat (ami néhdny esetben semmi), haszndld a Ezen akcidkdrtya specidlis
kijatszott kartyan |évé képességet. Az akcidkartya-ikonok leirasa kilon képességének a haszndlatdhoz
segédleten talalhato. 2 kdrtyat kell eldobnia a

jatékosnak a kezébdl.

Ahciohartyak hizasa

Ha nem jatszottal ki kartyat ebben a kérben, hizz 4 kartyat az akcidpaklibdl a korod végén. Egyéb esetben 2
kartydt hizz az akcidpaklibdl, amit a kérédben kifizetett akcidkartyak specialis képessége mddosithat.

A legtobb kartyaképesség, ami extra kartya hizdsat teszi lehetévé, a kor végén érvényesithet6, miutan be-
fejezted a kartydk kijatszasat. Van néhany kartyaképesség amit a kartya kijatszasa utan azonnal érvényesiteni
kell. A kiilonbséget a ikonok mutatjak.

A legtobb képességnek amit haszndlsz a kartyakrél vagy lapkakrél, azonnali képessége van. Néhdny kartya
hatdsa id6hoz kotott: példaul: “Valahdnyszor mozgatod egy céhtag figurddat ebben a kérben...”. Minden olyan
képesség, aminek folyamatos a hatdsa, csak az adott kor végéig él, kivéve a Gog és Magog ill. University of London
specialis éplletlapkakat; ennek a két lapkanak a hatdsa folyamatos (. az ikonok magyardzatdt a segédleten).

A jaték utolsé forduléjaban a korod végén mar nem hudzol kartyakat, viszont kaphatsz akciokartydkat a lapkak
értékelésekor jutalomként.

’ Ha tovibpj (=«
LLapoh eldobdsa 2 ka;z,a :(aa;

kak értékelésekor
nem kell jra el:
lgnc’irizned a kdrtya-
limitet 3 kévetkezg
kérod végéig.

Legfeljebb 7 akcidkartya lehet a kezedben (ami 8-ra n6, ha Te vagy a University of London
spcialis épuletlapka mestere). Ha ennél tobb kartya van a kezedben a kérod végén, miutan
lapokat huztal, el kell dobnod altalad valasztott lapokat, hogy a limit ald kerdlj. A
Polgarmesteri jutalomkartyak nem szamitanak bele ebbe a limitbe.

?}{6265 ikonOI\ @| varoshaza

kornyil (minden alkalommal)
figurakészlet ikon

kor vége ikon
+(figura) = felbérlés

fehér figura = sajat figurad
figura mozgatas ikon

valassz 1 kartyat az x-bdl
(polgarmesteri ju-
talomkartyak)

diszruhas figura = sajat mestered

kérdgjel
(ha ez befejezi a foruduldét)




Fordulo veae fazis

Miutan minden jatékos végrehajtotta a korét, értékeljétek a lapkakat. Minden egyezkedés fazis kezdetén, amikor a
lapkakat és Ultetvénylapkakat egyesével értékelitek, a jatékossorrend a pontok pillanatnyi csékkend sorrendje. Mint
el6z6leg is, ha két jatékosnak azonos szamu pontja van, annak a jatékosnak, akinek a pontjelzGje a pontjelz6kupac
tetején vagy ahhoz kozelebb van, hamarabb kovetkezik az egyezkedés fazisa, mint akinek a pontjelzGje lejjebb van.

Laphah crlchelese

A lapkak értékelése 3-4 jatékos esetén minden fordulé végén bekovetkezik. 2 jatékos esetén csak minden
masodik fordulé végén van; ezek a korok babérlevéllel vannak megjeldlve a két jatékos tabla pontozésavjan.

A lapkak értékelése a jatékteriilet bal felsGsarkabdl a jobb alsé
sarkaig folyik, balrdl jobbra minden egymast kéveté sorban lefelé.

A sorrend fontos, mivel egy lapka értékelése hatassal lehet egy 1 2 3
kés6bbi lapka értékelésére. >

Minden olyan képpel felfelé 1évé lapkat értékelni kell, amin a raj-
ta lévé figurak szama eléri, vagy meghaladja a tobbségi értékét
(a szam a bal felsé sarokban). A figurak szamolasakor bele kell
szamolni a jatékosok céhtag figurait és az altiszt figurat is. 9.

Minden lapka értékelési korében hajtsatok végre az “egyezkedést”, T >
a “szavazast” és a “jutalmazast”, befejezve mindharom fazist, 12 13 14 15
mieldtt a kovetkezd lapkara térnétek at. >

1. fazis: Egyezkedés

Az aktudlis |épéssorrendben minden jatékos kicserélhet az aktualisan értékelt lapkan |év6é 0, 1 vagy tobb szines
(jatékos) céhtag figurat ugyanannyi semleges céhtag figurara a sajat készletébdl, vagy passzolhat. A kicserélt céhtag
figura visszekeriil a Varoshazara. Miutan minden jatékos végrehajtotta az egyetlen lehetGségét erre, kovetkezik a

szavazas fazis.
= "\,-__
54.? Grossers & Pepperers ]
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Ebben a példaban a Dyers lapkdn a kék jatékos kicserél egy
z6ld figurdt egy sajat fekete figurdjdra. Most 1-1 egyenléség
van a z6ld és a kék kézott a céh megszerzésére. Ha a zéldnek
van fekete figurdja, a jatékos ekkor kicserélheti a kék figurdt

és ismét vezet (1-0)



2. fazis: Szavazas

Szamoljatok Ossze jatékosonként az értékelt lapkan Iévé figurdkat. Az nyeri a szavazdst, akinek tobb sajat szin( figu-
raja van a lapkan, mint barmelyik masik jatékosnak.

A 8. oldal aljan lévé példaban, ha nincs egyezkedés (figura csere), a zold jatékos nyerné a Dyers céhet. Ha az elsé
helyen egyenldség van, minden egyenld jatékos egyet hozzaad az 6sszegéhez az oldalszomszédos lapkakon lévé
mesterfigurdi utan. Az 6sszeget ismét ellendrizni kell, és meg kell allapitani a gy6ztest. Ha igy is egyenl&ség van, a
lapkat nem értékelitek ebben a korben, és a figurak a lapkan maradnak.

A 8. lap aljan Iévé példdban, a fekete-zéld figura csere utdn 1-1 dllds lenne, és nincs donté figura az oldal-
szomszédos lapkdkon, ezért a Dyers céh értékeletlen maradna. A Lightermen céhet a sdrga nyerné, mert
ugyan a céhen egyenl6ség van (1-1-1), a sarga megnyert egy szomszédos lapkdt, ezért nyeri a déntetlent.

Ha nincs egy jatékosnak sem céhtag figuraja a lapkdn az egyezkedés utan, a lapkat nem értékelitek ebben a kérben.

A lapkan Iév6 semleges céhtag figurak visszakeriilnek a kdzos készletbe.

3. fazis: Jutalmazas

Ha egy lapkat értékeltetek, hajtsatok végre az aldbbi-
akat ebben a sorrendben:

1.

A gyGztes megkapja a lapka 1. hely jutalmat és
az értékelési bonuszt.

A gylztes jatékos eldonti, hogy részben vagy egészben
hasznalja a lapka 1. hely képességét. A képességet azon-
nal ki kell hasznalni. Ha a lapkdnak tobb képessége van,
ezeket balrdl jobbra kell hasznalni.

. A lapka értékelésekor a 2. legtobb céhtag figuraval

rendelkez6 jatékos megkapja a 2. hely jutalmat. Tegye a
jelz6t a jatékosteriletére. Néhany céhnek van tovabbi 2.
hely jutalma, pl. dupla szimbdlumos céh ad egy semleges
figurat, a Merchant Importers ad 3 tovabbi gy6zelmi pon-
tot.

Ha a 2. helyen egyenl6ség van, vagy nincs 2. helyezett,
senki sem kap semmit a 2. helyért.

Tavolitsatok el az 6sszes figurat a lapkaral, és forditsa-
tok képpel lefelé a lapkat.

A nyertes, ha lehetséges, tegye ra egy olyan céhtag
figurajat, ami a lapkan volt, a leforditott lapkara. Ez
a figura innentdl “mersternek” szamit. Ez mutatja,
hogy a jatékos iranyitja a lapkat.

Az Osszes tobbi tobbi figurat, ami a lapkan volt,
tegyétek vissza a Varoshazara.

Ha az altiszt rajta volt a lapkan, tegyétek at a
legkisebb szamu, képpel felfelé a jatékban lévé
céhlapkara (I. lent).

Egy lapka értékelése alatt mozgatott figurak okozhatjak mas lap-
kak értékelését a forduldban késébb.

Ha az aktualisan értékelt lapka az utolsé nem értékelt lapka a
jatékban, azonnal mozgassatok a forduldjelz6t a koévetkezd
szurke korre a forduldsavon, és kovetkezzen a Novekedési fazis.
2 f6s jatékban, ha az aktualisan értékelt lapka az utolsé nem
értékelt lapka a jatékban, értékeljétek Ujra az lltetvénylapkakat,
és azonnal fejezzétek be a jatékot a végsé pontozdssal, akkor is,
ha egyébként ez nem az utolsd forduld a savon.

A jaték utolsd forduldjat a jaték végén a forduldsdvon a jatékosok
szamat mutatd szimbdlum jelzi.

Mozgasd 1 céhtag vagy mester-
figurddat barmelyik céh-,
specialis épletlapkardl vagy a
Varoshazardl, barmelyik kép-
pel felfelé |évé céh- vagy
specialis épuletlapkara. Az ép-
pen értékelt lapkardl is moz-
gathatod a figurat, ha akarod.

Huzd fel az adott szamu kartyat
a polgarmesteri jutalompak-
lirdl. Valassz egyet, a tobbit tedd
vissza a pakli aljara tetsz6leges
sorrendben. Pl. huzz kettét, tarts
meg egyet, vagy huzz harmat
és tarts meg egyet (a példdan
balra). Tartsd a valasztott pol-
garmesteri jutalomkartyat kép-
pel lefelé a jatékterlleteden.

Végy el adott szamu sajat szinl
figurat a kozos készletbdl, és tedd
a Varoshazara. Ha nincs elég
figura a kozos készletben, végy
el annyit, amennyit tudsz.

Vedd el 1 céhtag vagy mester-
figuradat barmelyik céh-,
specialis épletlapkardl vagy a
Vdroshazardl és tedd rd az
Ultetvénylapkara. Elveheted
a figurat az éppen értékelt
lapkardl, ha akarod.

Hulzz mutatott szdmu kartyat az
akcidpaklirdl a kezedbe. Ezzel
tullépheted a normal kartyali-
mitet a lapkak értékelése utan.
Az extra kdrtyakat nem kell el-
dobnod, mivel a kartyalimitet a
jatékos korének a végén kell el-
lendrizni, nem a forduld végén.




Novehedesi fazis

Az olyan forduld végén, amikor a forduldsav szirke mezé6jére értek, Novekedési fazis |ép életbe. Hajtsatok végre
az aldbbiakat:

0 Ultetvénylapkak értékelése.
I Uj lapkak hozzdaddasa (csak 3-4 jatékosndl).
M Altiszt mozgatasa

M Jaték vége ellendrzés.

Wltetvenplaphak ertehelese

1. fazis: Egyezkedés

Lépéssorrendben minden jatékos kicserélhet az Ultetvénylapkan Iévé 0, 1 vagy
tobb szines (jatékos) céhtag figurat ugyanannyi semleges céhtag figurara a sajat
készletébdl, vagy passzolhat. A kicserélt céhtag figura visszakeriil a Varoshazara.
Miutan minden jatékos végrehajtotta az egyetlen lehet&ségét erre, tegyétek vissza az
Osszes semleges figurat a lapkardl a kozos készletbe, és kdvetkezik a szavazas.

2. fazis: Szavazas

Szamoljatok Ossze jatékosonként a értékelt lapkan lévé figurakat. Az nyeri a
szavazast, akinek tobb sajat szinl figurdja van a lapkan, mint barmelyik masik
jatékosnak.

3. fazis: Jutalmazas

Az egyezkedés utan az lltetvényen a legtobb figuraval rendelkezé jatékos megkapja a lapkan a perjel (”/”) bal
oldalan Iévé jutalmat. A masodik legtobb figurdval rendelkez6 jatékos a jobb oldali jutalmat kapja. A tébbi jatékos
nem kap semmit. Ha csak egy jatékosnak van figurdja a lapkan, csak a baloldali jutalmat kapja meg. Ha az 1. helyen
egyenldség van, az 6sszes jatékos a jobb oldali jutalmat kapja, a tobbiek pedig semmit. A 2. helyen egyenl6 jatékosok
nem kapnak semmit.

Az Ulsterben legtobb figuraval rendelkezé jatékos elvesz 3 polgarmesteri jutalomkartydt, megtart egyet a tobbit
pedig visszateszi a polgarmesteri jutalompakli aljara tetszéleges sorrendben.

A jutalmat szerzett jatékosok visszateszik annyi céhtag figurdjukat az tltetvénylapkardl a kozos készletbe, amennyi a
lapkan a jutalom mellett lathaté. Ha nincs annyi figurajuk, tegyenek vissza annyi, amennyit tudnak. Egyéb eseteben
a céhtag figurak az ultetvénylapkan maradnak.

Jateh vege ellendrzes

A jaték akkor ér véget, ha a forduldjelzé eléri a sav végét,
vagy 2 jatékos esetén ha az 6sszes lapkat értékeltétek.
A forduldsdv hossza a jatékosok szamatél fugg:

M 2 jatékos — 16 fordulo
[ 3 jatékos — 15 fordulo
I 4 jatékos — 12 fordulé

3 jatékos sav vége J

Ha a jatéknak vége, szamoljatok ki a végsé pontokat.
Egyébként folytassatok Uj lapkak hozzdadasaval a paklibdl,
majd mozgassatok az altisztet és kezdjétek a kovetkez6
fordulot.

pontozétabla 3 & 4 jatékosnak



Wi laphak hozzasadasa (csah 3-¢ jatehosnal)

Minden Novekedési fazisban (az utolsot kivéve) vegyetek
véletlenszerlien valasztott lapkakat a paklibdl, és tegyétek a mar a

& i Lt AR
jatékteruleten lévé lapkak koré. 9 Q @_‘1’ 5
3 jatékosnal 5 lapkat vegyetek.  SUERTUN
4 jatékosnal 6 lapkat vegyetek. 9 9 9 9

A lapkakat a jatékterileten lévé lapkak koré tegyétek az alabbiak szerint:
Az djonnan hozzdadott
1. Keressétek meg azt a Varoshazlapkat, amin a szélrdzsa van. lapkdk a 3. forduléban

A lapkakat a forduldkhoz tartozd leirds szerint rakjatok le:
3. forduld: Menjetek “Eszakra” a Varoshdza lapkatdl, és a legészakibb lapka folé tegyétek az elsé Uj lapkat.
6. forduldé: Menjetek “Keletre” a Varoshaza lapkatdl, és a legkeletibb lapkatol jobbra tegyétek az elsé uj lapkat.

9. fordulé: Menjetek “Délre” a Varoshaza lapkatdl, és a legdélibb lapka ala tegyétek az elsé uj lapkat.
12. forduld (csak 3 jatékosndl): Menjetek “Nyugatra” a Varoshaza lapkatal,
és a legnyugatibb lapkatdl balra tegyétek az elsé uj lapkat.

. s "y o P , jtok a szél-
2. Ezutdn a tobbi lapkat dramutatdjarasnak megfeleld iranyban te- Ezért neforqzs'sgszakfe’é'
gyétek le, kdvetve a létezd lapkdk szélét (ne hagyjatok iires helyet) rézsat d V(-J'kt)',iterijlef Eszaki
. . » . o - , em a jate
3. Rakjatok egy véletlenszerlien huzott 2. hely jelz6t minden 0] lapkara. ?Z;r'mydba mutasson-

Altiszt mozgatasa

Keressétek meg a legkisebb céhszammal rendelkezé képpel felfelé |év6 céhlapkat, és tegyétek ra az altisztet.

Vegyétek le az 6sszes figurat és korongot a nem értékelt lapkakrdl. Ezutan a jatékosok lépéssorrendben fedjék fel az
Osszes polgarmesteri jutalomkartyajukat, és adjak hozza a bénuszt a pontjukhoz.

Fontos megjegyzés: Megteheted, hogy az dltalad iranyitott céheket tobb kartya pontozasanal haszndlod, pl. egy két
szimbdlumot tartalmazo céh egyik, vagy mindkét szimbdéluma hasznalhaté tobbszorés bonuszhoz.

Tovabba, minden jatékos kap 1 gy6zelmi pontot minden oldalszomszédos lapkaparért, amik mindegyikén van
mesterfiguraja. Példaul 4 ilyen lapka, ami négyszogben helyezkedik el, 4 tovabbi gy6zelmi pontot ad.

A legtobb ponttal rendelkez6 jatékos nyer. Ha egyenl6ség van az els6 helyen, az egyenl6 jatékosok kozil a tobb
polgarmesteri jutalomkartyaval rendelkez6 nyer. Ha igy is egyenld, az 6sszes egyenlé jatékos gyoz.

Credits SURPRISED
Jatékterv: Anthony Boydell

Jatékfejleszt6k: Jon Challis, Jimmy Chung, Alan Paull,
Richard Clyne, lain Shirley, Carl & Elizabeth, Paul Allwood,
Hanno Girke, Klemens Franz

Jatéktesztel6k: Sifrom Into the Gamescape, Ben & Becky
Bateson, Sebastian Bleasdale, Karen Boydell, David Brain,
Richard Breese, Nicolas Guibert, James Lee-Hynes, Ray Fong,
W. Eric Martin, Charlie Paull, Peter Piggott, Steve Walker,
Steve Wright, Rob Fisher, Phil Pettifer, Claire Baker, lan
Vincent, Paul Grogan, Surya (who’s pure Eurosnoot and WWW_PlayTMG_Com
proud of it) & Myriam (!), Richard ‘Rahdo’ Ham, Neil
Yates, David Studley, David Minken, Doug Garrett, Garry
Rice, Jimmy Hensel and Chris Dickinson. Apologies, again,

to DAAAN. Email: parts@playtmg.com
Magyar forditas: Guszty (rozvanyia@gmail.com)

Sziikséged van potalkatrészre?



2 [&s jatehszabalyoh

Amikor ketten jatszotok a Guilds of London-nal, a kdvetkezé mddositasokat alkalmazzatok:

ElGkészités soran:

W egy Véroshézalapkat hasznaljatok (a hdtoldallal).

)

¥ 4 specidlis épiiletlapkat tegyetek a Varoshaza koré; ne H
hasznaljatok a Gog/Magog lapkat.

? ?

-~

B 5x5-6s tablat készitsetek a véletleniil valasztott céh-
lapkakbal (ldss a képet).

¥ Tegyetek 2. hely jelz6t véletlenszerien minden céh- és ‘)
specialis éptletlapkara.

¥ A pontozétébla 2 jatékos oldalat hasznaljatok.

W
? |Oaiel ?
L o

A jaték alatt:
I Ne tegyetek Uj lapkdkat a Novekedés fazis alatt. ‘)

% GilbBall Londen

-~

9
~9
-~

Attehintes
Jatékmenet 2 jatékos — 16 fordulé

Uj fordulé kezdése 3 jatékos — 15 fordulé

Forduléjelz6 mozgatasa 4 jatékos — 12 fordulé

A jatékosok kore
Mindenki végrehajtja a korét csékkend pontszamsorrendben
Akcidk:
B Céhtag felbérlése
B Céhtag mozgatdsa
W Specidlis képesség hasznalata
4 vagy 2 kartya huzésa (a kijatszott kartya mddosithatja)

Fordulo vége fazis

Lapkak értékelése
Ha a fordulésav sziirke mezén van, vagy minden lapkat értékeltetek,
Novekedés kovetkezik, egyébként a kovetkezd forduld kezdddik.

Novekedési fazis
Ultetvénylapkak értékelése
Ha ez az utolsé forduld, végsé pontozas. Egyébként tovabbi lapkak
hozzaadasa (csak 3-4 jatékosnal), és jon a kdvetkez6 forduld.

Végs6 pontozds
Polgdrmesteri jutalmak pontozasa.

Pontok a szomszédos mesterekért.
A legtobb GYP-ot szerz6 jatékos gy6z.

A Guilds of London tervezése és fejlesztése soran
végig a legfontosabb negyven céh nevét és
cimerét hasznaltam. Amikor a végs6é gyartasi
folyamat elkezd6dott, felvettem a kapcsolatot az
O0sszes céhhel, hogy ellenérizzem, ok-e, ha
haszndlom Gket a jatékban. Csak harom mondott
“igent”, igy at kellett terveznem harminchét
céhnevet és cimert! Szeretném megragadni ezt
az alkalmat, hogy G6szinte halamat fejezzem ki a
Worshipful Company of Paviors-nak, a The
Worshipful Society of Apothecaries-nek és a The
Honourable Company of Master Mariners-nek
az engedélylkért - a cimer amit lattok az 6vék, és én
blszke vagyok arra, hogy hasznalhatom ezeket a
Guilds of London-ban.

Tony Boydell, 2015 nyara






