Donald X. Vaccarino jatéka

Valami késziilodik... A kancellarod ugy mosolyog rad, mint aki titkol valamit; vagy talan inkabb ugy, mint aki azt
hiszi, hogy te titkolsz elole valamit, sot inkabb mintha azt hinné, hogy te azt hiszed, hogy ¢ titkol el valamit eldled...
Titokzatos dolgok folynak a hattérben, ebben biztos vagy. Neked legalabbis biztosan vannak sotét praktikaid. Mit
mormol magaban a melletted elhalado szolga? ,, A tojasok talalva.” Zaklatottan keresgéled a szavak értelmét a
kédfejté kédexben. Mit jelenthet ez? Miféle dsszeeskiivés folyik? O, csak a reggeli
késziilt el! Remek. Minden a terv szerint halad.

A Dominion Intrika 25 6j birodalomkartyat ad hozza az Ev Jatéka gyéztes Dominion jatékhoz: Gjfajta gyézelmipont-
kartyakat, amelyek a jaték kozben is hasznalhatok, 0y alattvalokat, akiket tobbféleképpen is lehet hasznositani, és
sok egyéb embert €s helyszint. A kartyak hasznalhatok az alapjatékkal egyiitt, de 6nallo jatékként is.

A pénz- és gydzelmipont-kartyakat az alapjatékkal kombinalva akar hatan is jatszhatunk egyszerre; ennek
szabalyait is bemutatjuk.

A yarex ceuya

Ez egy pakliépitOs jaték. A jatékosok birodalmat, leendé dominiumat az altaluk dsszegytijtott Gylijts a paklidba gy6zelmipont-,

kartyak szimbolizaljak. A pakliban vannak a forrasaink, gyézelmi pontjaink és minden, amit birodalom- és kincskartyakat!
a jaték soran tehetiink. Minden jatékos a sajat kartyapaklijat gytijtogeti, amely a jaték elején A jaték végén az gy6z, akinek
minddssze néhany réz-, és foldbirtoklapbol all, de reményeik szerint a végére hatalmas és a legtobb gy6zelmi pontja van

prosperal6 birodalomma valik, tele pénzzel, folddel, épiiletekkel és lakokkal. Javasoljuk, hogy a paklijaban!
a Dominion vilagat nem ismer6 jatékosok az alapjatékkal kezdjék az ismerkedést.

Ne feledd azonban, hogy a masik
A jaték gyoztese az lesz, aki a jaték végére a legtobb gybzelmi pontot w gylijti Gssze a sajat két kartyatipussal ellentétben

paklijaba. a gy6zelmipont-kartyak a jaték
kozben alig, vagy semmire sem
E DOBDZ TARTALMA hasznalhatok. Az eredményes
jatékhoz meg kell talalnod a
500 kartya, ebbol harom kiilonb6z6 tipusu kartya
130 kincskartya: helyes aranyat.
60 Rézpénz
40 Eziistpénz
30 Aranypénz
48 gy6zelmipont-kartya:
24 Birtok

12 Hercegség
12 Tartomany

258 birodalomkartya, ebbdl: 25 kiilonb6z6 tipust
10-10 a kovetkezé 21 fajtabol: Alarcosbal, Banyaszfalu, Baro, Csatlos, birodalomkartya van, amibdl
Fejlesztés, Felderitd, Hid, Intéz6, Kinvallato, Kivansagok kutja, Koho, egy jatékhoz csak 10-félére
Kunyhotelep, Osszeeskiivé, Palotaudvar, Rejtekszoba, Rézmiives, Sarc, lesz sziikséglink. Ezaltal a jaték
Szabot6r, Szélhamos, Udvaronc, Vandorpiac ujrajatszhatosaga igen nagy.
12-12 a kovetkezo 4 fajtabol: Harem, Herceg, Nagyterem, Nemesség Hasznaljuk a birodalomkartyak
30 Atokkartya kiilonb6z6 kombinacioit, hogy
26 mintakartya: a jatékban szerepld 0sszes fajta lapbdl 1-1, plusz egy iires kartya minden parti mas és mas legyen!

7 tires kartya (ez az iires mintakartyaval és az alapjaték tires lapjaival egyiittesen elég
ahhoz, hogy egy teljesen 11j, altalatok kitalalt birodalomkartyat hasznalhassatok)
1 Szemét kartya a jaték soran végleg eldobott lapoknak

A margon a szabalyok tomérebb leirdsa talalhato, egyben informdciot talalhatsz
rajta az eldfordulo kiilonleges esetekrol is. Ha mar ismered a jatékot, itt gyorsabban
atfuthatod a szabalyokat.
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Tetsz6leges modszerrel dontsétek el, ki legyen a kezddjatékos. Ha tobb partit is jatszotok,
mindig az el6z6 jaték gydztesének bal oldali szomszédja legyen a kezddjatékos. Ha az el6zd
jaték dontetlennel végzddott, a kezddjatékos az egyik olyan jatékos legyen, aki nem gyodzatt.

Minden jatékos kap 7 Rézpénzt és 3 Birtokot. Ezeket mindenki Osszekeveri magédnak, és
képpel leforditva maga elé helyezi, sajat huzopaklit képezve. Ezt kovetéen mindenki felhizza
a huzopaklija fels6 5 lapjat a kezébe.

A jatékban soha nem hasznalunk egyszerre minden kartyat. A jatékosok kezddpaklijain kiviil
az egy¢b, rendelkezésre allé lapok fogjak alkotni az aktudlis jaték készletét. Ezek a lapok
fajtanként csoportositva és az asztal kozepén képpel felfelé forditva varjak majd, hogy a
jatékosok megszerezzek dket. Az 9sszes kartyatipushoz tartozik egy (a tobbitdl eltérd hatoldalu)
mintakértya, amelyet a megfelelé pakli ald kell tenniink képpel lefelé forditva, hogy lassuk,
amikor elfogy egy pakli. Tegyiik ki az asztalra a végleg eldobott lapok paklijanak kartyajat is
(Szemét felirattal).

Minden lap aljan lathat6 a kartya tipusa, ami lehet akcid, kincs, gyézelmi pont, atok, védekezés
vagy tdmadas. Ha egy kartydnak tobb tipusa is van, minden helyzetben egyszerre mindkettd
tipushoz tartozonak szamit. A nagyterem példaul mindenkor akcidkartya és gy6zelmipont-
kartya egyszerre.

A héaromfajta kincskartya (Rézpénz, Eziistpénz, Aranypénz) minden jatékban hasznélatos.
Miutan minden jatékos elvette a 7 Rézpénzt, a tobbit az asztal kozepére tessziik a készlet tobbi
paklija mellé, csaktigy, mint az Osszes Eziistot és Aranyat, a pénzekbdl tehdt harom paklit
formalunk.

Az Intrika kincskartyai kombinalhatok az alapjatékéval, hiszen ezekbdl a lapokbol szandékosan
jutott béven a jatékba. (Ha valamelyik kincskartya mégis elfogyna, az jelentéséggel bir a jaték
vége szempontjabol.)

Szintén minden jatékban részt vesznek a gybdzelmi pontot éré lapok (Birtok, Hercegség,
Tartoméany). Ha harman vagy négyen jatszotok, mindhdrom fajta gydézelmipont-kartydbol 12
lapot tegyetek a készletbe; ha csak ketten, akkor mindegyikbdl 8-at. A maradék gyézelmipont-
lapokat tegyétek vissza a dobozba. Az alapjatékhoz hasonléan a gy6zelmipont-lapok mennyisége
az Intrikéban is a jatékosok szamatol fiigg.

Az Atokkartyék is minden jatékban rendelkezésre allnak: két jatékos esetén 10, harom jatékosnal
20, négy jatékosnal pedig 30 Atokkartyabol allo pakli keriil a készletbe. A tobbi Atokkartyat
tegyétek vissza a dobozba. Az Atokkartydkat a jatékosok altaldban nem akarjak megvenni,
hanem bizonyos akcidkartyak (pl a Kinvallatd) segitségével ellenfeleiket kényszerithetik azok
felhiizasara. Ha mégis Atokkartyat vasarolnal, az a dobott paklidba keriil, mint barmely masik
megszerzett kartya.

A fent felsorolt 7 kartyatipuson (haromféle kincskéartya, haromféle gy6zelmipont-kartya,
atokkartya) kiviil a jatékosok minden jatékhoz valasztanak 10 fajta birodalomkartyat,
amelyekbdl 10-10 darab fogja alkotni a rendelkezésre allo készletet (kivétel a gyézelmi pontot
¢éré birodalomkartydk, amelyekbdl a résztvevd jatékosok szamatol fiiggd mennyiségre lesz
sziikség: 3-4 jatékos esetén 12-re, 2 jatékos esetén pedig 8-ra).

A jatékosok tetszdleges modszerrel valaszthatjak ki a készletet alkoto tizféle birodalomkartyat.
Példaul megkeverhetjiik a minta birodalomkartyakat, hizunk kozilik 10-et, és a huzott
tipusu lapokat berakjuk a készletbe. Kedvetek szerint kombinalhatjdtok az alapjaték és az
Intrika birodalomkartyait, de donthettek ugy is, hogy 5-5 félét hasznaltok az alapjatékbol és
az Intrikabol. A szabalyfiizet végén felsorolunk néhany olyan birodalomkartya-kombinéciot,
amelyek hasznalataval az 0j kartyak altal biztositott lehetdségek és stratégiak remekiil
kihasznalhatok. Az aktudlis jatékhoz nem hasznélt birodalomkartyakat mindig tegyétek félre,
nem lesz rajuk sziikség.

Minden jatékos 7 Rézpénz-, és 3 Birtokkartyaval kezd. Keverd meg lapjaidat, és huzz 5-6t
a kezedbe.

Oldalt egy példat latsz a jatékosok rendelkezésére allo kartyakészletre egy partiban.
Természetesen a kartyak elrendezése az asztalon 1€v0 teriilet méretétdl fiigg.

2

Az elsé jatekost véletlenszertien
valasztjuk. A kovetkezo6 partik
kezddjatékosa mindig az el6zd
jaték gydztesének bal oldali
szomszédja.

Minden jatékos 7 Rézpénz-, és 3
Birtokkartyaval kezd. Keverd meg
lapjaidat, és hiizz 5-6t a kezedbe.

Alabb egy példat latsz a jatékosok
rendelkezésére 4llo kartyakészletre
egy partiban. Természetesen a
kartyak elrendezése az asztalon
1év4 teriilet méretétdl fiigg.

Szemétre dobott Atokkértyak
lapok paklija

3 vagy 4 jatékos esetén minden
gy6zelmipont-kartyabol 12-t
hasznalunk, 2 jatékos esetén
csak 8-at (beleértve a specialis
birodalomkartyékat is: Herceg,
Nagyterem, Hairem, Nemesség).

Minden jatékban rendelkezésre 4ll
Rézpénz, Eziistpénz, Aranypénz,
Birtok, Hercegség, Tartomany és
Atok.

Minden jatékhoz 10-féle
birodalomkartyat valasztanak
a jatékosok.



ﬂmﬁx MENETE

A JATEKOS EGY KORENEK ATTEKINTESE
A soron 1év6 jatékos lejatssza a korét, amely a kovetkezd 3 fazisbdl 4ll, ebben a sorrendben:

A. Akciofazis: a jatékos kijatszhat egy akciokartyat.
B. Vasarlasi fazis: a jatékos vasarolhat egy kartyat.
(Cx Befejezd fazis: A jatékos eldobja minden felhasznalt és fel nem hasznalt lapjat, majd

a huzopaklijabol felveszi a kovetkezd 5 lapot.
Amikor a soron 1év6 jatékos befejezte a korét, a bal oldali szomszédja kovetkezik.

AKCIOFAZIS

Az akciofazisban a jatékos kijatszhat egy akciokartyat a kezébdl. A birodalomkartydk koziil
azok az akciokartydk, amelyeknek aljan az olvashato: ,,Akcid”. Az akcidkartyak kijatszasaval a
jatékosok kiilonféle elonyokre tehetnek szert: példaul plusz akciot kapnak, tobb pénzt kdlthetnek
el a vasarlasi fazisban vagy tobb lapot vasarolhatnak stb. Mivel a jaték elején senkinek sincs
akciokartydja az elso tiz lapja kozott, az els6 két korben még senki nem fog akcidt végrehajtani.
Az akcidfazisban csak egy akciokartya jatszhatdé ki, de némely akcidkartydk képességei
novelhetik ezt a szamot.

Az akcidkartyat a jatékos a kezében tartott lapok koziil jatssza ki: a lapot képpel felfelé maga
elé teszi. Bejelenti, milyen akciot véalasztott, majd koveti a kartya altal adott instrukcidkat (ha
a lapon t6bb dolog is fel van sorolva, akkor feliilrdl lefelé). Minden utasitast végre kell hajtani,
ha lehetséges, tehat a jatékos csak akkor hagyhatja ki egy utasitas teljesitését, ha semmiképp
nem tudja azt végrehajtani (az akcidkartyat azonban akkor is kijatszhatja, ha nem tud mindent
végrehajtani, ami azon szerepel). A kartydkon szerepld akciokrol részletes informacidk a
szabalyfiizet végén talalhatok. Minden kijatszott akciokartya a jatékos el6tt marad a befejezd
fazisaig, kivéve, ha a kartya mast mond. A jatékosok nem dobhatjak el lapjaikat a befejez6 fazis
elétt, kivéve, ha egy akcid ezt lehetdvé teszi szamukra.

Az akciokartyak altalanos jelolésrendszere

,»TX akcid” — A jatékos ennyi plusz akciot hajthat végre ebben az akciofazisban. Teljesen be kell
fejeznie a kartyan leirt instrukciok végrehajtasat, miel6tt kijatszand a kovetkezd akcidkartyat.
Csak akkor léphet tovabb a vasarlas fazisaba, ha végzett az akciofazissal. Ha a jatékos tobb
tovabbi akciot lehetdvé tévd lapot is kijatszik, hasznos lehet hangosan szdmolni, hany akcid
maradt még, hogy azt a tobbi jatékos is szamon tarthassa.

,»TX lap” — A jatékos rogton felhuz még X darab lapot a huzopaklijabdl. Ha a huzopakliban nincs
elég kartya, akkor felhtiz annyit, amennyit még tud, majd megkeveri a hasznalt lapokbdl alld
paklijat, és képpel lefelé leteszi — ez lesz az 11j huzdpaklija, innen huzza fel a hidnyzé lapokat is.
Ha az a valészintitlen helyzet allna eld, hogy az uj huzépakli is elfogy, mieldtt az akciokartyak
altal feltiintetett szamu lapot felhtiznank, csak annyi lapot hiizhatunk, amennyit tudunk.

,,+Q(g ” — A jatékos ennyivel tobb érmét kolthet el az adott kor vasarlasi fazisdban. Ezt a pénzt
nem kapja meg, csak ennyivel dragabb lapot vasarolhat.

,»T1 vasarlas” — A szokasos 1 lapon feliil a jatékos vehet még 1 kartyat a készletbdl a vasarlas
fazisaban. Persze ezt a lapot is ki kell fizetnie.

,»Eldobni” — A jatékos a kezében 1év6 kartyak koziil bizonyos lapokat képpel felfelé a hasznalt
paklija tetejére dob. Ha a jatékos tobb lapot is kidob, nem kell mindegyiket egyesével
megmutatnia az ellenfeleknek, csak esetleg azt, hogy hany lapot dob el (példaul a Rejtekszoba
kartya kijatszasakor). A hasznalt paklija legfels6 lapja azonban mindig latszik (hiszen az itt 1évo
lapok képpel felfelé vannak).

,»Végleg dobd ki a szemétre” — A jatékos kidob egy kartyat a dobott lapok kozos paklijaba,
a szemétre. Az ide keriilt lapok — ellentétben a jatékosok hasznalt paklijaiban 1év6 lapokkal —
a jaték soran tobbé mar nem hasznalhatok, és meg sem vasarolhatok.

»Kapsz” — A jatékos kap egy kartyat (altalaban a készletbdl), amit a hasznalt paklija tetejére
tesz (kivéve, ha a kartya mast mond). A megszerzett kartya hatdsat ekkor még nem hasznalhatja
(hiszen a lapot rogton a hasznalt paklijara tette).

A jatékosok az 6ramutatd jarasaval
egyez0 irdnyban kovetkeznek
egymads utan. A soron 1évé jatékos
sorra végrehajtja a sajat kore 3
fazisat:

A, Akciofazis

B, Vasarlasi fazis

C, Befejezd fazis

A jatékos kijatszhat egy
akciokartyat, ha van neki.

Az akcidkartya kijatszasa nem
kotelezo, a jatékos kihagyhatja ezt
a fazist, de ezeknek a kartyaknak
a kijatszasa elonyokhoz juttatja a
kijatszo jatékost.

Ha a jatékos tobb lapot is kijatszhat
az akciofazisaban, kijatszaskor a
lapokat soban, balrél jobbra tegye
ki egymas mellé az asztalra, hogy
konnyebben nyomon kovethetd
legyen azok kijatszasi sorrendje
és az altaluk biztositott elényok
felhasznalésa.

+X akcio: ennyi plusz akciot
hajthatsz végre ebben az
akciofazisban. Ha egy kartya tobb
tovabbi akciot lehetévé tévo lapot
jatszik ki, szamolja hangosan,
hany akcié maradt még, hogy
azokat szamon tarthassa.

+X lap: ennyi lapot kell azonnal
huznod a htizépaklidbol.

+§({: ennyivel tobb érmét
kolthetsz el az adott kor vasarlasi

fazisaban.

+1 vasarlas: plusz 1 lapot
vasarolhatsz ebben a korben.

Eldobas: A kezedben 1évo kartyak
koziil bizonyos lapokat képpel
felfelé a hasznalt paklid tetejére
dobsz.

Szemétre kidobas: — Kidobsz egy
(vagy tobb) kartyat a dobott lapok
paklijaba, a szemétre.

Kapni: Kapsz egy kartyat
(altalaban a készletbol), amit a
hasznalt paklid tetejére teszel.



,,Felfedni/megmutatni” — A jatékosnak fel kell fednie egy vagy tobb lapjat. Meg kell mutatnia
a tobbi jatékosnak, majd visszatenni oda, ahonnan huzta (kivéve, ha a kartya mast mond). Ha a
huzopaklija tetejérdl kell felfednie lapot, és ott nincs elég, akkor a hasznalt paklijat 6sszekeverve
uj huzopaklit alkot, és annak a tetejérdl fedi fel a hianyzo lapokat.

,Félretenni” — Képpel felfelé félre kell tenni egy kartyat az asztalra, ekkor a jatékos nem
hasznalhatja a kartya képességeit (hacsak a kartya nem mond mast). Ha egy lap erre utasitja a
jatékost, akkor a kartyan 1évo szoveg instrukciot fog adni arra is, hogy mit kell tennie a félretett
lappal.

Az Intrikaban bevezetésre keriil egy 1) kifejezés:

,/Atadni” — At kell adni egy lapot egy masik jatékosnak: a jatékos a kartyat képpel leforditva maga
¢és a masik jatékos kozé teszi az asztalra. A lapot megkapo jatékos a kezébe veszi a lapot, anélkiil,
hogy a tobbieknek megmutatna. Az atadott lap nem szamit az atado részérdl sem eldobott, sem
szemétbe dobott lapnak, a megkapo jatékos szamara pedig nem szamit (a korabbi pontban leirtak
szerint) ,.kapott” lapnak.

Az akciofazis befejezddik, ha a jatékos mar nem tud vagy nem akar tobb akciokartyat kijatszani. Az
akciokartyakat altalaban csak a sajat koriink akciofazisaban tudjuk kijatszani. A védekezéskartyak
kivételt képeznek, hiszen ezeket mas jatékosok korében is kijatszhatjuk.

PELDA EGY AKCIOKARTYARA (Csatlés)

Azonnal huzhatsz egy lapot

Kijatszhatsz még egy akciokartyat ebben az akciofazisban

A vasarlasi fazisban eggyel tobb kartyat vehetsz

A vasarlasi fazisban eggyel tobb pénzed van, amit elkolthetsz
Alap éara

VASARLASI FAZIS

A vasarlas fazisaban a jatékos vasarolhat egy tetszbleges lapot (kincs-, gy6zelmipont-, birodalom-,
sOt akar atokkartyat is) a készletbdl (a kidobott lapok paklijabdl, vagyis a szemétr6l azonban
nem), amennyiben kifizeti az arat. Alapvetéen a jatékos csak egy kartyat vasarolhat, de ha az
akciofazisban kijatszott tovabbi vasarlasra jogosito akciokartyat, akkor tobb lapot is vehet.

Minden kartya vételi ara a bal als6 sarkaban van feltiintetve (figyeljetek arra, hogy a kincskartyakat
is meg lehet vasarolni, a bal alsé sarokban lathato aron). A jatékosnak a kincskartyakkal
kifizetett 0sszeget a kezébol kell letennie maga elé, és ezekhez hozzaadhatja a korében kijatszott
akciokartyakon 1évo, elkolthetd kincsmennyiséget. (Az is lehetséges, hogy a jatékosnak
kincskartya nincs is a kezében, de az akciokartyai segitségével mégis tud vasarolni.) A készlet
barmelyik kartyajat megveheti, ha kifizet érte legalabb annyi érmét, amennyi annak az ara. A
megvasarolt lapot képpel felfelé a hasznalt paklija tetejére teszi. A vasarolt lap képességét ekkor
még nem hasznalhatja fel.

Ha a jatékos egynél tobb lap vasarlasara jogosult, akkor is csak legfeljebb annyi 6sszértékben vehet
lapokat, amennyi a kezében 1€v6 érmék és a kijatszott akciokartyain 1évé plusz kincsmennyiség
Osszege. Példaul ha Tibinek van 6 érméje 2 Aranypénz révén, és kijatszott egy +1 vasarlasra
jogositd akciot, vehet egy Palotaudvart 2-ért, amelyet lerak a hasznalt paklijara. Ezutan vehet
még példaul egy Kohot 4-ért; ezt a lapot is a hasznalt paklijara kell dobnia. Ha Tibi ugy dontott
volna, elkolthette volna mind a 6 érméjét egyetlen masik lapra, és emellé még mindig vehetne
egy Rézkartyat (ami ingyen van), de akar kihasznalatlanul is hagyhatja a masodik vasarlasi
lehetdségét. A jatékosoknak nem kotelez6 kihasznalnuk mindegyik vasarlasi lehet6ségiiket (s6t
egyaltalan nem kotelez6 vasarolniuk).

Az elkoltott érmék is a jatékos elott maradnak egészen a befejez6 fazisig. Fontos, hogy ebben a
jatékban az elkoltott kincsek nem vesznek el, tobbszor fel fogjuk hasznalni ezeket a jaték soran:
a hasznalt pakliba keriilnek az Gsszes tobbi kijatszott és ki nem jatszott lappal egyiitt. Amikor
jatékos hiizépaklija elfogy, a hasznalt paklija lapjait megkeveri, és az lesz az Gj huzopakli. Igy a
jaték soran ugyanazokat az érméit sokszor fogja elkolteni — a kincskartyak ugyanis nem bizonyos
Osszeget, hanem rendszeres jovedelmet szimbolizalnak. Amikor kijatsszuk oket, a Rézkartyak 1,
az Eziistkartyak 2, az Aranykartyak 3 érmét érnek.

Felfedés/megmutatas: Egy vagy
tobb lapodat meg kell mutatnod
a tobbi jatékosnak, majd

visszatenni oda, ahonnan jottek.

Félretevés: Félre kell tenned egy
kartyat. A lapon olvashatd szoveg
fog majd eligazitani abban, hogy
mit kell tenned vele.

Atadas: At kell adnod egy lapot
egy masik jatékosnak anélkiil,
hogy a tobbieknek barmelyikdtok
megmutatnd azt.

Vehetsz egy lapot a készletbdl
vasarlassal, ha ki tudod fizetni

az arat, amely a kértya bal als6
sarkdn lathato. A vasarlashoz a
kezedben tartott kincskartyakat
(lasd az érmén lathat6 szamot) és
a kijatszott akcidlapokon jelzett
érméket koltheted el.

A kincskartyaknak és az
akciokartyakon szerepld
érméknek barmilyen
kombinaciodjat hasznalhatod a
vasarlasi fazisban.

Tedd magad elé az elkoltott
kincskartyéakat a korabban
kijatszott akciokartyak mellé,
balrol jobbra, a konnyebb
nyomon kovethetdség kedvéért.

Az dsszes kijatszott lapot a
hasznalt paklidra kell dobnod
a korod befejezd fazisaban
(lasd a kovetkezd oldalon), de
semmiképpen sem el6bb.



BEFEJEZO FAZIS

A korben megszerzett lapok mind a jatékos hasznalt paklijaba keriilnek. A jatékosnak az Gsszes
elhasznalt kartyat (a kijatszott akciokartyakat és az elkoltott kincskartyakat) és a kezében maradt
Osszes lapot is a hasznalt paklijaba kell dobnia. A jatékos a kézbdl eldobott lapjait nem koteles
megmutatni, am mivel a hasznalt pakli lapjai képpel felfelé vannak, a legfelsé lap mindig lathato.

Végiil a jatékos felhuzza a htizopaklija legfels6 5 lapjat. Ha nincs elég kartya a pakliban, annyit
huz fel, amennyit tud, majd megkeveri a hasznalt paklijat, hogy egy ujabb, képpel lefelé forditott
huzopaklit alkosson beldle, végiil innen felhtiz annyi lapot, hogy 5 kartya legyen a kezében.

Amint a jatékos felhtizta az 5 kartyajat, a baljan il6 jatékos kovetkezik. Némi tapasztalattal
a jatékosok mar gyorsithatnak annyit a jatékon, hogy a soron 1év6 jatékos befejez6 fazisa kozben
a kovetkez6 mar el is kezdheti a sajat korét. Ez abban az egy esetben nem kivitelezhet6, amikor a
kovetkez6 jatékos egy tamadas kartyat jatszik ki: ez esetben meg kell varni, amig az el6z6 jatékos
felhtizza az 5 lapjat, hogy a tamadas megfelelGen kivitelezhetd legyen.

PELDA EGY JATEKOS EGY KORERE

Tibi megnézi az 5 lapjat: egy Banyaszfalu, egy Csatlos, egy Eziist és két Birtok van a kezében.
Az akciofazisaban kijatssza a Banyadszfalut (lerakja maga ele), és felhizza a legfelsé lapot a
huzopaklijabol.

Egy Palotaudvart huzott, amit a kezébe vesz. A Banyaszfalu lehetdséget ad plusz két akciora, de
ezekre csak akkor kertilhet sor, ha mar végrehajtott minden, a Banydszfalu lapon lévé utasitast. Tibi
ugy dont, nem dobja a szemétbe a Banydszfalujat azert, hogy +2 érmét kolthessen el vasarldaskor
(ezt a dontést késébb, a vasarlas fazisaban mar nem tudja megvaltoztatni).

Miutan végzett a Banydszfaluval, Tibi most végrehajthatja az érte kapott 2 akciot: el6szor kijatssza
a Palotaudvart, igy hizhat még 3 lapot. Mivel a huzopaklijaban mar csak 2 lap maradt, ezeket
felhuzza. A hasznalt paklijat megkeveri, lerakja képpel lefelé, ez lesz az uj huzopaklija — ebbdl
huzza fel a harmadik lapot. Tibi egy Eziistit és két Rézpénzt huzott. A Palotaudvar kijatszdasaert
cserébe az egyik kezében lévd egyik Birtokkartyajat képpel leforditva visszateszi a huzopaklija
tetejére (a kartyan jelzetteknek megfelelden).

A Palotaudvar vegrehajtasa utan Tibinek még mindig maradt egy akcidja (a Bdanyaszfaluja
Jjovoltabol). Utolso akciojakent kijatszik egy Csatlost, és a +1 érmét és a +1 vasarlast valasztja.
Ezzel elfogytak az akciolehetdségei.

A vasarlas fazisaban Tibi kijatssza 3 Rézpénzét és 2 Eziistiét maga elé. A Csatlosa +1 érméje és
+1 vasarlasa jovoltabol dsszesen 8 érmét kolthet el, amibdl legfeljebb 2 lapot vehet. El6szor egy
Nagytermet vesz 3 érméert, és a megvasarolt lapot a hasznalt paklijanak tetejere teszi. A maradék
penzébdl 4 ermét kolt egy Felderitore, amit szintén a hasznalt paklijara kell dobnia.

Veégiil, korének befejezé fazisaban Tibi a hasznalt paklijara dobja a kijatszott kincseit,
a Banyaszfalut, a Palotaudvart és a Csatlost, tovabbd a kezében maradt Birtokkartyat.
Befejezésképpen a huzopaklijabol felhuz 5 lapot a kezébe.

Tibi kijatszott lapjai

Tibi hasznalt paklija
(csak az érthetdség
kedvéért szétteritve)

A korod befejezo fazisaban eloszor
el kell dobnod az Gsszes kartyadat:
a kijatszott akciokartyakat, az
elkoltott kincseket és a kezedben
1évo, ki nem jatszott lapokat is
dobd a hasznalt paklidra.

Huzz 5 lapot a hizopaklidbol.

Véget ért a korod, a bal oldali
szomszédod kovetkezik.

Tibi kezeben levo lapok

Kijatssza a Banyaszfalut, és huz
egy lapot

lapot

Kijatssza a Csatlost, €s a +1 érmét
¢és +1 vasarlast valasztja

Vasarol egy Nagytermet €s egy
Felderitot 7 érméeért

Végiil minden hasznalt lapjat
¢s a kezében maradt kartyakat a
hasznalt pakliba dobja



XA yarex vice

A jaték két esetben érhet véget: ha a Tartomanykartyak (a 6 gy6zelmi pontot éré lapok) paklija
elfogy, vagy ha a készlet barmelyik 3 paklija (akar birodalom-, akar egy¢b kartya) elfogy.

A jaték befejezését kivalto jatékos még befejezi a korét, majd mindenki 6sszeszamolja a teljes
kartyakészletében 1év6 gydzelmi pontjait w (a huzopakli, a hasznalt pakli és a kézben tartott
lapok is szamitanak).

A legtobb gy6zelmi pontot dsszegylijto jatékos gydz. Ha egyenldség alakulna ki, akkor az érintett
jatekosok koziil az gy6z, aki kevesebbszer kertilt sorra (kevesebb kort jatszott). Amennyiben igy
is dontetlen az eredmény, a jatékosok osztoznak a gyézelemben.

tﬂ?ﬂﬂl SZABALYOK

A jatékosok barmikor megszamolhatjak, hany lapjuk van a htzoépaklijukban, de a hasznalt
paklijuk lapjait nem szamolhatjak meg, és egyik paklijuk lapjait sem nézhetik at.

Ha egy akcio tobb jatékost is érint, és szamithat, hogy milyen sorrendben hajtjuk azt végre, akkor
azt a kijatszo jatékostol kezdve iiléssorrendben kell elvégezni.

Amikor egy jatékosnak tobb lapot kell felhtiznia vagy megmutatnia a huzopaklijabol, mint
amennyi éppen abban van, akkor fel kell hiznia vagy meg kell mutatnia annyit, amennyit tud,
majd meg kell kevernie a hasznalt lapjainak paklijat, hogy 0j huzopaklit formaljon beldle, és a
tobbi lapot onnan kell felhuznia, illetve megmutatnia.

Ha egy jatékos huzopaklija elfogy, csak akkor kell megkevernie a dobott lapjainak paklijat, ha
lapot kell htiznia onnan.

EE INTRIKA SPECIALIS SZABALYAI

Egyes kartyak két vagy tobb lehet6ség koziil engedik valasztani a jatékost (igymint az Udvaronc,
Nemesség, Csatlos, Intéz6 és a Kinvallatd). A jatékos barmelyik lehetdséget valaszthatja, még
akkor is, ha a valasztott lehetéséget nem tudja teljesen végrehajtani. De miutan valasztott, a
kartya utasitasait végre kell hajtania. A szabaly végén, a kartyak részletes leirasanal olvashatok
konkrét példak erre a szabalyra.

Azoknal a kartyaknal, amelyeken az egyik lehet6ség plusz érmék elkdltése, tobb ilyen kartya
esetén sziikség lehet egy egyezményes modszerre annak jelzésére, ha egy jatékos ezt a lehetéséget
kivanja felhasznalni. Egy lehetséges modszer erre példaul az, ha az érmék elkoltésére hasznalatos
lapokat egy kissé feljebb toljatok a tobbinél.

Egyes kartyak egyszerre gy6zelmipont-kartyak és akcio- vagy kincskartyak (Nagyterem, Harem,
Nemesség). Ezek a lapok mindkét laptipusnak teljes értékii tagjai. A Nagyterem és a Nemesség
normal akcioként is kijatszhatd, a Harem pedig felhasznalhato kincskartyaként. A jaték végén
ezek a kartyak gy6zelmi pontot érnek. Amikor egy utasitas egy kartyatipusrol szol, abba minden
olyan kartya beleértend6, amely annak a tipusnak is tagja. Ez azt jelenti, hogy példaul a Kalandor
ugyanigy megtalalja a Haremet, mint az egyéb kincskartyakat, Banyaval Eziistot Haremre
cserélhetsz stb.

Az Intrikaban egy 1) védekezéskartya van, a Rejtekszoba. A jatékosok akar tobb védekezéskartyat
is kijatszhatnak egyetlen eseményre reagalva. A kartyakat sorban kell kijatszani, nem egyszerre:
az els6 kijatszott védekezéskartyat végre kell hajtani, csak ezutan jatszhatjuk ki a masodikat,
és igy tovabb. Kijatszhatod azt a védekezéskartyat is, amelyet az éppen kijatszott el6z6
védekezéskartya kijatszasanak eredményeképp huztal. Példaul ha kijatszod a Rejtekszobat egy
tamadasra reagalva, és huizol egy Vararkot, a titokszoba utasitasainak végrehajtasa utan a huzott
Vararkodat is kijatszhatod.

A jatéknak vége, ha

1, az utolsé Tartomanykartya is
elkelt

VAGY

2, a készlet barmelyik 3 paklija
elfogyott.

A jaték gylztese az, aki a legtobb
gy6zelmi pontot gytijtotte Gssze.

A sajat huzopaklidat, illetve a
készlet még rendelkezésre allo
paklijainak lapjait barmikor
megszamolhatod. A kidobott
lapok (szemét) paklijanak lapjait
meg is nézheted, de a huzo- és
hasznalt paklik lapjait nem.

Csak akkor keverd meg a
hasznalt paklidat, amikor sziikség
van 1j lapok felfedésére vagy
htzasara. Ha kétség meriilne

fel a kartyakeverési technikad
szabalyossagaval kapcsolatban, a
bal oldali szomszédod emelhet a
megkevert huzopaklidon.

Ha egy kartyan tobb utasitasbol
kell valasztanod, a valasztott
utasitast teljesen végre kell
hajtani, és a valasztast kés6bb mar
nem valtoztathatod meg.

Ha t6bb utasitas kozil a plusz

érméket valasztod, érdemes lehet
a lapot kiemelni, hogy a vasarlas
fazisaban ne felejtsd el elkolteni.

Amelyik kartya aljan tobb laptipus
is fel van tiintetve, azok a kartyak
minden tekintetben tagjai minden
feltiintetett laptipusnak.

Tobb védekezéskartyat is
kijatszhatsz egy eseményre
reagalva, de egyesével kell
végrehajtanod dket.



SMYDK A 4-NEL TOBB FOS JATEKHOZ

A Dominion alapjaték és az Intrika egyiittes felhasznalasaval 4-nél tobben is jatszhattok egyszerre.
Erdemes mindkét doboz kincs-, gy6zelmi-, és atokkartyait felhasznalva két kiilon partit jatszani.
Ha példaul heten vagytok, jatsszatok egy 3- és egy 4-személyes jatékot. Minkét csapat valaszthat
10-10 féle birodalomkartyat barmelyik dobozbdl.

Ha egyetlen partit akartok 5-en vagy 6-an jatszani, a kovetkezot javasoljuk (ne feledjétek, tobb
jatékos esetén megnd a varakozasi ido is, igy a sokf6s jatekot kezd6knek nem ajanljuk).

5-6 f0s jaték esetén hasznaljuk az alapjaték és az Intrika kincskartyait is. 5 jatékos esetén 15, 6
jatékosnal 18 Tartomanykartyara lesz sziikség. A tobbi gy6zelmipont-kartyabol fajtanként (Birtok,
Hercegség és a gydzelmi pontot érd birodalomkartyak) 12-t hasznalunk. 5 résztvevo esetén 40, 6
fénél 50 Atokkartyara lesz sziikség.

Az 5-6 f6s jaték akkor ér véget, ha a kovetkez6 két lehetdség egyike megtorténik: elfogy a
Tartomanykartyak paklija vagy a készlet barmelyik 4 paklija. A soron 1évé jatékos ekkor még
lejatssza a korét, és a jaték véget ér.

ﬂ BIRODALOMKARTYAK RESZLETES LETRASA

Alarcosbal — El3szor két lapot kell huznod. Ez utan minden jatékos kivélaszt a kezébél egy
kartyat, és egyszerre leteszi képpel leforditva a bal oldali szomszédja elé, aki ezt felveszi. Nem
veheted fel és nézheted meg a kapott lapot, mieltt magad is letennél egyet. Végiil kidobhatsz egy
lapot a kezedbél a szemétbe. Csak az Alarcosbalt kijatszo jatékos dobhat lapot. Az Alarcosbal
nem tamadaskartya, igy nem is lehet ellene Vararokkal vagy Rejtekszobaval védekezni.

Banyaszfalu — Azel6tt kell eldontened, hogy kidobod-e a kijatszott Banyaszfalut, miel6tt masik
akcioba vagy vasarlasba kezdenél. A laphuzast és a +2 akciot a Banyaszfalu kijatszasa akkor
is biztositja, ha a lapot nem dobod a szemétbe. Ha mégis kidobod, akkor a korodben +2 érmét
kolthetsz el. A Tronteremmel is csak egyszer lehet eldobni a Banyaszfalut. +1 lap, +2 akcio és +2
érme jar, amikor el6szor kijatszod és eldobod, és ha ezutan a Tronteremmel ujra hasznalod, +1
lapot és +2 akcidt kapsz, de nem dobhatod el a Banyaszfalut még egyszer.

Baro — Nem vagy koteles Birtokkartyat eldobni, még akkor sem, ha van a kezedben. Viszont ha
nem dobsz el egyet, és kijatszod a Barot, mindenképp htiznod kell egy Birtokkartyat (ha van még
a készletben), nem cserélheted el a Birtokkartya htizasat +1 vasarlasra.

Csatlés — El6szor valassz két kiilonbozot a felsorolt lehetdségekbdl (nem valaszthatod ugyanazt
a bonuszt kétszer), majd hajtsd végre 6ket tetszOleges sorrendben. Nem lehet példaul +1 lapot
valasztani, és a lap felhuizasa utan eldonteni, mi legyen a masodik bonusz — elére kell eldonteni
mindkett6t.

Fejlesztés — El6szor htizz egy lapot, ezutan dobj a szemétbe egy kartyat a kezedbdl, és valassz
egy pontosan 1 érmével dragabbat a készletbol. Csak a készletben még rendelkezére allé lapok
koziil valaszthatsz, és a valasztott lapot a hasznalt paklidra kell tenned. Ha nincs a készletben
megfeleld értéki lap, akkor nem kapsz lapot, de egy kartyat ekkor is a szemétbe kell dobnod.
Ha nincs a kezedben lap, akkor nem dobsz, de nem is kapsz lapot. A Hid armodositoé hatasa a
Fejlesztés hasznalatakor is érvényesiil. Ennek az esetek tobbségében nincs jelentdsége, hiszen
mind az eldobott, mind a huzott lap ara azonos mértékben modosul, de mivel a kartyak arat
a hiddal nem lehet 0 ala csokkenteni, megteheted, hogy egy Hid—Fejlesztés kombinacidval a
szemétbe dobsz egy Rezet (amelynek ara Hiddal is 0), és huzol helyette egy Birtokot (amelynek
ara a hid miatt csak 1 érme).

Felderit6é — Ha a huizopaklid kevesebb mint 4 lapbol all, fedd fel az 6sszes lapot, majd keverd meg
a hasznalt paklidat (az imént felfedett lapokat ne), és htizd fel a maradékot. Az ,,akcio — gy6zelmi
pont” kartydk gy6zelmipont-kartyanak szamitanak, az Atokkartyak nem. Minden felfedett
gy6zelmipont-kartyat a kezedbe kell venned, egyet sem tehetsz vissza a paklid tetejére. A pakli
tetejére visszatett lapok sorrendjét tartsd titokban a tobbi jatékos elott.

Harem — Ez a lap egyszerre kincs- és gy6zelmipont-kartya. A jaték kozben kijatszhatod 2
érmeként, ugyanugy, mint egy Eziistkartyat, a jaték végén pedig § 2F -t ér. A jaték megkezdésekor
3-4 jatékos esetén 12, 2 jatékos estén 8 Haremkartyat tegyetek a keszletbe!
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Ha 4-nél tobben akartok jatszani,
alkossatok két csoportot, és
kombinaljatok az alapjaték és az
Intrika birodalomkartyait.

Az 5-6 f6s jatékvaltozat
kezdéknek nem ajanlott.

5 f6nél 15, 6 fonél 18
Tartomanykartyat hasznaljatok.

A tobbi gy6zelmipont-kartyabol
fajtanként 12 kell. 5 résztvevo
esetén 40, 6 f6nél 50 Atokkartyat
hasznaljatok. A jaték véget ér, ha a
Tartomanykartyak vagy a készlet
barmely 4 paklija elfogyott.

ALARCOSBAL

FEJLESZTES

FELDERITO

fhe.

HAREM




Herceg — A kartya hatasa csak a jaték végén 1ép érvénybe, amikor is minden birtokodban 1év6
Hercegségkartyaért 1 gy6zelmi pontot ad — a kezedben és a dobott paklidban lévékért egyarant.
A jaték megkezdésekor 3-4 jatékos esetén 12, 2 jatékos estén 8 Hercegkartyat tegyetek a készletbe!

Hid — A kijatszas korében minden 1 érmével kevesebbe keriil. Példaul, ha kijatszol egy Falut,
majd egy Hidat, végiil egy Miihelyt, vehetsz egy Hercegséget a Miihellyel (hiszen a Hid miatt
a Hercegség csak 4 érmébe keriil). Ezen feliil 3 érmébdl vehetsz még példaul egy Eziistot (2
érméért) és egy Birtokot (1 érméért). A kedvezmény a jatékosok paklijaiban 1év6 lapokra is
vonatkozik, és tobb kedvezmény 6sszeadodhat. A Tronterem és a Hid kombinaciojaval 2 érmével
olcsobb lesz minden vasarlas — a kartyak ara azonban soha nem mehet 0 ala. Erre egy példa: ha
kijatszol egy Hidat, majd egy Fejlesztést, kidobhatsz egy Rezet (amelynek értéke a Hid kijatszasa
ellenére 0 marad), és kaphatsz egy Csatlost (ami a Hid miatt csak 1 érmébe kertil).

Intéz6 — Ha a 2 kartya szemétbe dobasat valasztod, és van a kezedben legalabb 2 lap, akkor
mindenképp pontosan 2 lapot kell a szemétbe dobnod. Akkor is valaszthatod a 2 lap szemétbe
dobasat, ha az Intéz6 kijatszasa utan csak 1 lap maradt a kezedben, ekkor csak ezt az egy lapot
kell eldobnod. A Intéz6 altal felajanlott 3 lehetoség egyikét valaszthatod: htizol 2 lapot, kapsz 2
érmét vagy szemétbe dobsz 2 kartyat.

Kinvallaté — A jatékosok egyenként dontik el, a tamadas melyik hatdsat kivanjak elszenvedni.
Akkor is lehet az Atokkartya hiizasat valasztani, ha az Atokkartydk mar elfogytak a készletbol
— ilyenkor a jatékos nem kap Atokkartyat. Hasonlé modon, akkor is lehet a 2 lap eldobasat
valasztani, ha a jatékos kezében mar nincs 2 lap — ekkor annyit kell eldobni, amennyi van (ha egy
van, akkor egyet). A felhtizott Atokkartydk nem a hasznalt paklira, hanem kézbe keriilnek. Ha mar
nincs elég Atokkartya a készletben, a jatékosoknak sorrendben kell eldonteniiik, hogy a timadas
melyik hatésat kivanjak elszenvedni, és ebben a sorrendben kell kiosztani az Atokkartyakat is,
kezdve a Kinvallatot kijatszo jatékos bal oldali szomszédjaval.

Kivansagok kutja — El6szor huzz egy lapot, ezutan nevezz meg egy kartyafajtat (példaul Réz —
nem mondhatsz kincset, mert az tipus, nem fajta). Ha a megforditott lap azonos a megnevezettel,
vedd a kezedbe. Ha nem azonos vele, tedd vissza a huizopaklid tetejére.

Koho — A lapot a készletbdl kell valasztanod, és a dobott paklidra keriil. A huzott kartya tipusa
alapjan kapod a bonuszt — ha a lap két tipusba is beletartozik, mindkett6ért megkapod a bonuszt.
Ha példaul a Nagytermet valasztod, htizhatsz egy kartyat (mert a Nagyterem gy6zelmipont-lap),
¢és kapsz még egy pluszakciot is (mert a Nagyterem egyuttal akciokartya is). A kartyak ara a
Hiddal csokkenthetd.

Kunyhotelep — Mindenképp kapsz +2 akciot. Ezutan fel kell fedned a kezedben 1€v6 lapjaidat,
¢s ha nincs koztiik akcidlap, fel kell huznod 2 lapot a paklidbol. Ha az elsé htizott lap akciokartya
lenne, akkor is fel kell hiznod a masodik lapot. Az ,,akcid — gyézelmi pont” kartyak akciokartyanak
szamitanak.

Nagyterem — Ez a lap egyszerre akcio- €s gy6zelmipont-kartya. A jaték kozben kijatszhatod
akcioként, és végrehajtod a felsoroltakat, a jaték végén pedig 1 -t ér, csakugy, mint egy
Birtokkartya. A jaték megkezdésekor 3-4 jatékos esetén 12, 2 jatékos estén 8 Nagyteremkartyat
tegyetek a készletbe!

Nemesség — Ez a lap egyszerre akcio- és gybzelmipont-kartya. Jaték kozben kijatszhatod
akcioként, és valaszthatsz, hogy 3 lapot huzol vagy 2 akciot kapsz. A jaték végén a Nemesség
2 -t ér. A jaték megkezdésekor 3-4 jatékos esetén 12, 2 jatékos estén 8 Nemességkartyat te-
gyetek a készletbe.

Osszeeskiivé — A kartya kijatszasakor kell megnézni, hogy megvolt-e a bonuszt biztosité 3 akcidd.
Ha az G6sszeeskiivo kijatszasakor nem volt meg, de a kor késébbi részében sikertil kijatszanod 3
akciot, utdlag mar nem kaphatod meg a bonuszt. A tronterem hasznalata esetén egy akcionak
szamit a Tronterem, egy masiknak az altala elgszor végrehajtott akcid, majd egy harmadiknak
a Tronterem altal biztositott masodik akci6. Példaul egy Tronterem-Osszeeskiivd kombinacio
kijatszasa esetén az Osszeeskiivd akcidjanak eldszori végrehajtasa még csak a masodik akcionak
szamit, ekkor az Osszeeskiivé nem ad bonuszt. Viszont az Osszeeskiivé masodszori kijatszasaval
elérted a harmadik akciot, igy megkapod a bonuszt. Az akcio—gy6zelmipont-kartyak akcionak
szémitanak.

Palotaudvar — EI6bb felhtizod a 3 lapot, azutan teszel egyet a paklid tetejére. Nem csak a 3
huzott lapbol valaszthatsz, a kezedben tartott barmelyik lapot leteheted.
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Rejtekszoba — Ha akcioként jatszod ki ezt a lapot, elészor el kell dontened, melyik lapokat dobod
el, majd minden eldobott lapért kapsz +1 érmét. Ha nem akarsz lapot eldobni, akkor érmét sem
kapsz. A kartya védekez6 képessége akcioként vald kijatszaskor nem 1ép életbe.

Ha valaki tdmadaskartyat jatszik ki, kijatszhatsz Rejtekszobat a kezedb6l. Ekkor elébb htizz 2
lapot, majd tegyél a huzdopaklid tetejére 2 lapot tetsz6leges sorrendben. A paklidra tett két lapnak
nem kell azonosnak lennie azokkal, amelyeket felhuztal — akar az éppen hasznalt Rejtekszobat
is a huzopaklidra teheted, hiszen a hatasat mar kifejtette, de attol még a kezedben maradt. A
Rejtekszoba a védekez6 hatasat a tamadas hatasat megel6z6en fejti ki. Példaul, ha egy ellenfeled
Tolvajt jatszik ki, felfeded a Rejtekszobat, huzol két lapot, majd kett6t a htizopaklidra teszel, és
csak ezutan érvényesiil a Tolvaj hatasa. A Rejtekszobat védekezésképp mindig felfedheted, ha
valaki tamadolapot jatszik ki, még akkor is, ha a tdmadas ellened egyébként nem lenne érvényes.
S6t egynél tobb védekezéskartyat is felfedhetsz, amikor tamadas ér. Példaul felfedhetsz egy
Rejtekszobat, amikor tamadas ér, majd a Rejtekszoba hatasanak végrehajtasa utan felfedhetsz
még egy Vararkot, és teljesen kivédheted a tamadast.

Rézmiives — A kijatszas korében minden Rézkartyad 1 érmével tobbet ér. Tobb kartya hatasa
Osszeadodhat. Példaul a Rézmiives egy Tronteremmel kijatszva minden Réz értékét 2-vel noveli,
tehat a korben minden Rézkartyaért 3 érme értékben vasarolhatsz.

Sarc — Ha bal oldali szomszédod huzopaklijaban kevesebb mint 2 lap van, az esetleges egy lap
felfedése utan keverje meg a dobott lapjait (az imént felfedett lapjat ne keverje bele), és onnan
huzza fel a tobbi lapot. A felfedett lapokat ezutan el kell dobni (a hasznalt paklira). Ha a bal
oldali szomszédodnak Gsszesen nincs 2 felfedni valo lapja, csak annyit kell felfednie, amennyit
tud. A Sarcot kijatsz6 jatékos egy adott nevii felfedett lapért csak egyszer kap bonuszt, tehat ha
szomszédja két Eziistot forditott fel, azért csak egyszer jar a +2 érme. Az Atokkértyakért semmi
nem jar. A két tipusba tartozo kartyaért mindkét bonusz jar, raadasul a vegyes tipusu kartya kiilon
tipusnak szamit, tehat példaul egy Réz- és egy Haremkartyaért +4 érme és +2 lap jar.

Szabotér — Minden ellenfeled sorban, egyesével felfedi hiizopaklijanak lapjait addig, mig nem
htz egy legalabb 3 érme aru lapot. Ha a htizopaklija kozben elfogy, csak a dobott lapjaibol képez
0j huzopaklit, a felfedett lapokat nem keveri bele. Ha az 6sszes lapjat felfedte anélkiil, hogy lett
volna koztiik legalabb egy 3 érme aru lap, eldobja az 6sszes felfedett lapjat, és semmit sem kell a
szemétbe dobnia. Akinek a szemétbe kellett dobnia egy lapjat, valaszthat egy legalabb 2 érmével
olcsobbat helyette a készletbdl. Példaul, ha valakinek egy 5 érmébe keriil6 lapot kellett a szemétbe
dobnia, valaszthat helyette egy legfeljebb 3 érméért megvasarolhato lapot. Csak a készlet lapjai
koziil lehet valasztani, és a lapot a hasznalt paklira kell dobni a tobbi felfedett lappal egyiitt. A
kartyak arat a Hid modosithatja.

Szélhamos — Akinek elfogyott a htizopaklija, el6szor megkeveri a hasznalt lapjait. Ha valakinek
dobott lapjai sincsenek, nem kell semmit a szemétbe dobnia. Ha a jatékossorrendnek van
jelentésége (példaul, ha a készlet egyes lapjai fogyoban vannak), a jatékosok sorrendben hajtjak
végre teenddiket, kezdve a kartyat kijatszo jatékos baljan iilovel. Ha valaki egy 0 érmébe keriild
kartyat (pl. Rezet) dob a szemétre, annak adhatsz helyette egy Atokkartyat, ha még van a készleten.
Akar ugyanolyan fajta lapot is adhatsz egy jatékosnak, amilyent szemétbe dobott. A cserébe
adott lapokat a készletbdl kell adni — ha egy fajtabol mar elfogyott, olyat természetesen mar nem
adhatsz. Ha a készletben mar nincs a szemétbe dobott lappal azonos értékii, akkor a jatékos nem
kaphat cserelapot. Aki Vararok kijatszasaval védekezik a Szélhamos ellen, annak nem kell sem
felfednie, sem a szemétbe dobnia a huzdpaklija felsé lapjat, €s nem is kap cserébe masik lapot.

Udvaronc — A +1 akciot mindenképp megkapod, ezutan kell valasztanod a két lehet6ség koziil:
+2 érme, vagy minden, ami utana van: lapjaid eldobasa és 4 lap htizdsa szamodra és rajtad kiviil
mindazok szamara, akiknek kezében legalabb 5 lap van. Ellenfeleid Vararokkal védekezhetnek az
Udvaronc ellen, illetve Rejtekszobat is kijatszhatnak, még akkor is, ha kevesebb mint 5 lap van
a keziikben.

Vandorpiac — Ha 2 vagy tobb lap van a kezedben, pontosan 2 lapot kell a szemétbe dobnod.
A dobott lapokért cserébe kapsz a kezedbe egy Eziistot, amit még ebben a korben elkdlthetsz. Ha
a készlet Eziistkartyai elfogytak, nem kapsz Eziistot — ekkor is szemétbe kell dobnod azonban a
2 lapot. Ha csak egy lap van a kezedben a Vandorpiac kijatszasakor, azt a szemétbe kell dobnod,
de nem kapsz érte Eziistot. Ha egyaltalan nem maradt a kezedben lap a Vandorpiac kijatszasakor,
semmi sem torténik.

SZELHAMOS
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EJANI.O'IT BIRODALOMKARTYA-KESZLETEK

CSAK AZ INTRIKA KESZLETENEK LAPJAIBOL

Gyé6zelmi tanc: Alarcosbal, Csatlés, Fejlesztés, Felderitd, Harem, Herceg, Hid, Koho, Nagyterem,
Nemesség.

Titkos tervek: Csatlés, Harem, Intéz0, Koho, Kunyhotelep, Osszeeskiivs, Sarc, Szabotdr,
Szélhamos, Vandorpiac.

Sok szerencsét: Alarcosbal, Fejlesztés, Felderitd, Intéz6, Kinvallato, Kivansagok kutja,
Kunyhotelep, Palotaudvar, Rézmiives, Vandorpiac.

AZ ALAPJATEK ES AZ INTRIKA KESZLETENEK KOMBINACIOJABOL

Kartyaeldobés: Atépités, Banyaszfalu, Hid, Kém, Kinvallat6, Szabotér, Szélhamos, Rejtekszoba,
Tolvaj, Tronterem.

Laphuizogatés: Banya, Hivatalnok, Intéz, Kancellar, Kinvallatd, Nemesség, Palotaudvar,
Polgardrség, Tanacsterem, Udvaronc.

Alattvalék: Alarcosbal, Baro, Boszorkany, Csatlos, Fesztival, Intéz6, Konyvtar, Nemesség,
Pince, Udvaronc.

Illusztracio: Matthias Catrein

Fejlesztok: Valerie Putman és Dale Yu

Jatéktesztelok: Ted Alspach, Kelly Bailey, Dan Brees, Josephine Burns, Max Crowe,
Ray Dennis, David Fair, Lucas Hedgren, Michael M. Landers, W. Eric Martin, Destry Miller,
Miikka Notkola, Molly Sherwin, Sir Shufflesalot, P. Colin Street, John Vogel, Chris West,
a 6am Gamers, a Cincygamers és a Columbus Area Boardgaming Society.

Importalja: Gém Klub Kft.
www.gemklub.hu

1092 Budapest, Raday u. 30.
Telefon: 06-20-236-3534
info@gemklub.hu
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Latogass el a kiado
(angol nyelvii) weboldalara:
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