
Részletek a Stephanus Campus novíciájának naplójából: 

“ ... hamarosan eljön az idő: Imádott Hold papnőnk, Luna kiválasztja, hogy melyik Rend dönthet az utódjáról. Azért, 
hogy méltók legyünk Luna színe előtt, a rendem utazásra küldött a Pap-szigeteinken.”

“…egy hosszú nap estéjére, mi végül elkészültünk az új Szentéllyel a  Könyvtár-szigeten. Az Építőmester gondoskodott 
arról, hogy olyan keményen dolgozzunk, ahogy csak tudunk! Ám még nem végeztem mára: a rendem a Dagály-szigetre 
küldött – ahol a helyi pap tanácsát kell kérnem. A gyógynövény főzetnek köszönhetően, még hajnal előtt átevezek oda.
Emellett a következő napra ígérik a Luna megérkezését. Remélhetőleg végre én is részt vehetek az istentiszteletén! 
Kivéve persze, ha az Apátunk más munkát ad. Annyi a teendő, és oly kevesen vagyunk! Azt hiszem toborozunk kell 
néhány új embert…”

“…ebédidő – Most kaptam a hírt, hogy az apátunk kérésére, az Árapály pap engem akar a Hold templomba küldeni 
szolgálni! Milyen nagy megtiszteltetés ez – és milyen fontos a rendünknek! Másrészt ismét ki kell hagyjam így Luna 
istentiszteletét. Az idő lejár, és nekem el kell indulnom a Templomba. Mert bármi is legyen amit az apátunk akar tőlem, 
én mindig alárendelem magam a nagy célnak…”

ALKOTÓ ELEMEK
Ez a szabályfüzet

1 7 Pap-sziget

2 1 Templom-sziget ami 4 elem csíkból áll össze

3 4 Templom tábla

4 28 Templom lapka (1 – 28 értékben)

5   6 Őr lapka (6,5,4,3,2,2 értékekben)

6 28 Kegy jelző (4 mind a 7 Kegyből)

7   4 Idő jelző

8   4 “Bölcsességek könyve” jelző

9 91 Befolyás pont jelző (címletek: 10, 5, 3, 1)

10 “6”-os értékű Hold papnő (4 játékos)

10 “5”-ös értékű Hold papnő (2-3 játékos)

11 1 Építőmester

12 Hitehagyott

13 A templom őre

14 Kezdőjátékos bábu

15 13 Novícia elem 

16   6 Szentély elem

17   1 “A tanács tagja” elem

18   1 Áttekintő tábla 
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ELŐKÉSZÜLETEK

Tanács az első játékhoz:

Használjátok az előírt beállításokat A standard beállításokkal szemben, ez megmondja, hogy tegyétek le a Pap-szi-
geteket, a játékosok kezdő Szentélyét, és Novíciáját. A játékot így könnyebb elkezdeni, mivel nem kell azzal bajlódni, 
hogy hova tegyétek a kezdő elemeket. A szövegben az előírt beállításoknak megfelelő változásokat zölddel jelöljük.

Amikor először játszotok e játékkal, akkor a lehetőségek nagy száma is megzavarhat, bonyolultnak tűnhet. Ezért azt 
javasoljuk, hogy játsszatok pár kört, hogy lássátok mi történik – így az összefüggések hamar világossá válnak. Azok 
akik nem tudnak várni, nézzék meg a 8. oldalon a tanácsokat.

Minden játékos kap 5 befolyás pontot, a színének megfelelő játék elemeket, és
egy áttekintő kártyát, amiket maga elé tesz.

Válasszatok véletlenszerűen egy kezdőjátékost, és ő megkapja a kezdőjátékos bábut.

Építsétek meg a Templom-szigetet, a 4 keret elem összeillesztésével. A Templom
kapunál kezdve, tegyetek a játékosok számával megegyező számú, véletlenszerűen 
választott Templom táblát, képpel felfele, a kereten belülre. Tegyétek a megmaradt 
templom táblákat képpel lefele, az üres helyekre. Ezek így maradnak a játék alatt.

Távolítsatok el minden olyan templom lapkát a játékból, aminek nem egyezik meg a 
színe a használatban lévő Templom táblákéval. Véletlenszerűen osszátok el a játékosok 
közt az 1-4 lapkákat (ha nem lett eltávolítva). Ezután minden játékos leteszi a kapott 
lapkát, az egyik Novíciájával együtt a Templom azon mezőjére, amivel megegyezik a lapka 
száma. Végezetül ezen lapkák mindegyikére tegyetek egy “Bölcsességek könyvét”.

Tegyétek a megmaradt Templom lapkákat és az Őr lapkát a templom körüli 
útvonalra a következőképp: először a legkisebb számú Őr lapkát (2) tegyétek a Templom 
kapu mellé. Ezután, a legnagyobb számú templommal kezdve, tegyetek az útvonal üres 
mezőire sorba, a számok szerint csökkenő sorrendben, annyi Templom lapkát, amennyi 
a játékosok száma. Folytassátok a következő legnagyobb Őr lapkával a letételt, és egy 
másik csökkenő templom lapka sorral, míg az összes Őr és Templom lapka le nem kerül.

Tegyétek a Templom őre bábut a “6”-os értékű Őr lapkára.

Tegyétek egy oszlopba a 4 Idő jelzőt (az égő gyertyával felfele), és tegyétek a Me-
ditációs szobába. Ellenőrizzétek, hogy az “1” jelzésű legyen a halom alján. 
Két játékos esetén a a halom legfelső Idő jelzőjét vegyétek ki a játékból.

A kezdőjátékossal kezdve, a játékosok tegyék a Tanácstagjukat a Papok tanácsa első
mezőjére. 

Tegyétek a Befolyás pont jelzőket a táblára.

Véletlenszerűen tegyétek le a 7 Pap-sziget lapkát a Templom-sziget körül. 
Előírt beállítás: Fordítsátok a Pap-szigeteket a számozott oldalukra, és eszerint 
rakjátok őket az óra járásának megfelelő sorrendben , körbe a Templom-sziget körül. 

Tegyetek a játékosok számával megegyező számú Kegy jelzőt mindegyik 
Pap-szigetre. 

Vegyétek a játékos számnak megfelelő Hold papnő bábut: 
2-3 játékos: az “5”-ös értékű Hold papnőt vegyétek el 
4 játékos: a“6”-os értékű Hold papnőt vegyétek el.

Tetszőlegesen osszátok el a Hold papnőt, az Építőmestert és a Hitehagyott 
bábut a Pap-szigetek közt. Egy szigetre egy bábut tehettek.  
Előírt beállítás:  Tegyétek a bábukat a megjelölt szigetekre.

Előírt beállítás:  Minden játékos tegyen 1 Szentélyt és 8 Novíciát, ahogy a 
szigeteken van előrajzolva. Minden játékos kap egy Kegy jelzőt arról a két sziget-
ről, ahol nincs Szentélye, és novíciája. 
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2 játékos verzió, a kék és a 
sárga Templom tábla került 

játékba, először a (2)-es 
őr lapkát tegyétek le, 
majd a  28-as, 25-ös 

Templom lapkákat, azután 
(2)-es Őr lapkát,  majd a 

23-as, 21-es templom 
lapkákat, a (3)-as Őr 

lapkát, stb...

Ez a Pap-sziget az első az előírt beállítások szerint. Tegyetek ide 2 
Novíciát színenként. Valamint tegyétek a Hold papnő bábut is 
erre a szigetre.

Sárga a kezdőjátékos; 
majd az óra járása szerint 
következve, Piros és Kék 
teszi a Tanácstagját a 
Papok tanácsa kezdő
mezőjére.

Példa: Sárga az “1” 
Templom lapkát kapta, és 
ezt a Novíciájával és egy 
“Bölcsességek könyve” 

jelzővel együtt leteszi a 
Templom 1-es mezőjére.

A bábuk

Egy játék hely-
zetről található 
kép az utolsó 
oldalon



A JÁTÉK MENETE
Áttekintés

1. Bevezető forduló 
Minden játékos letesz 1 Szentélyt, és 4-szer 2 Novíciát a 7 Pap-szigetre és kap 2 Kegy jelzőt

2. Játék menet
A játék 6 fordulóból áll. Minden forduló két különböző fázisból tevődik össze: 
Akció fázis: A játékosok felváltva hajtják végre az akcióikat, míg minden Idő jelző felfordításra kerül

Értékelő fázis: 
Értékelés: Pontot kapnak a Hold papnőért, és a Templomban található novíciákért / Pontot vesztenek azon a szigeten, ahol a Hitehagyott. 
Következő forduló előkészítése: Novíciák vissza a szigetekre, Idő jelzők előkészítése, és lépés a 4 bábuval.

3. A játék vége:
A 6. forduló után a játékosok plusz befolyást kapnak a Szentélyeikért, a fel nem használt Kegy jelzőkért, és a Papok tanácsában 
betöltött pozíciójukért. Akinek a legtöbb befolyás pontja van, az nyeri a játékot.

1. BEVEZETŐ FORDULÓ

Nincs szükség bevezető fordulóra, ha az előírt beállításokat használjátok.

A kezdőjátékossal kezdve, és folytatva az óra járása szerint, minden játékos letesz egyet a Szentélyeiből egy általa választott pap szigetre. 
A játékosoknak különböző szigeteket kell választaniuk – a játék kezdetén egy szigeten sem lehet egynél több Szentély.  
A két személyes variációban egyik játékos sem választhatja a Gyógynövény/Herbal-szigetet.

Ezután, kezdve a kezdőjátékossal, a játékosok felváltva letesznek 4-szer 2 Novíciát a szigetekre. A játékos nem tehet arra a szigetre még 
egy 2 fős csapatot, amelyiken már van neki valamilyen eleme (a Szentélyt is beleértve). A többi játékos bábui nem számítanak a letevésnél.

Végezetül minden játékos elvesz egy-egy Kegy jelzőt mindkét szigetről, ahova nem tett semmit.

2. A JÁTÉK MENET

												

A kezdőjátékossal kezdve a játékosok sorban végrehajtanak egy egyszerű akciót. 
Egy akció hatással lehet egy vagy több Novíciára és/vagy elhasznál egy Kegy jelzőt.
Minden felhasználható akció fel van sorolva az áttekintő táblán, és a következő két oldalon részletesen le vannak írva.

Novíciák: 
Hacsak nincs más utasítás:

Csak aktív novícia használható fel akciókban .
Minden novícia, ami a Pap-szigeten van, aktívnak számít.

Olyan akció után, amiben novíciák is részt vettek, a résztvevő novíciákat 
a Pap-sziget mellé kell tenni. Ők inaktívnak számítanak.

A játékosok csak a saját novíciáikat használhatják az akciójukhoz.

Kegy jelzők: 
Tegyetek vissza minden felhasznált Kegy jelzőt a meg-
felelő szigetre. A játék során bármikor, a játékosnak 
legfeljebb egy jelzője lehet mindegyik típusból .
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Aktív novíciák
(a Pap-szigeten)

Inaktív novíciák
(a Pap-sziget mellett)

Szentély

Gyógynövény
Dagály

Vito
rlá

s

Veszt
egetés

Bölcse
ssé

gek könyve

Novícia

Hold papnő: befo-
lyás pontokat oszt a 
fordulók végén (lásd 
6. oldal “Értékelő 
fázis”)

Hitehagyott:
a játékosok befolyás 
pontokat veszthet-
nek miatta a 
fordulók végén (lásd 
6. oldal “Értékelő 
fázis”)

Építőmester 
lehetővé teszi a 
játékosoknak a 
Szentély építést 
(lásd 4. oldal 
“Szentély épí-
tése”)

A templom őre: 
forduló számlálóként szol-
gál; jóváhagyja, vagyis fel-
szabadítja a Templom lapka 
halmokat fordulóról fordulóra 
(lásd 5. oldal “Előléptetés”, 
és 6. oldal “Következő for-
duló előkészítése”..



Sziget akciók (Mit csinálhatsz egy szigeten?)

Papi kegy (Kegy jelző szerzése)

Egy pap szigeten 2 novíciád felhasználásával szerezhetsz egyet az adott sziget Kegy jelzőjéből. 
Nem szerezhetsz olyan kegyet, amilyened már van.

Szentély bónusz: Ha van egy Szentélyed a kérdéses szigeten, akkor csak egy Novíciádba kerül.       “A novíciád segít a helyi papnak  
köszönetként ad egy kegyet”

Toborzás (Adj novíciákat a rendedhez) 

Egy pap szigeten 2 novíciád felhasználásával szerezz egy újabbat (ha van elérhető) a 
talonodból e sziget mellé. Most mindhárom novícia inaktív.

“Novíciáid meggyőző erejének köszön-
hetően egy hitetlen nyert hitet.”

Szentély (bónuszt ad a “Papi kegy” és az “Előléptetés” alatt)

Egy Szentély kegy jelző visszaadásával, és 2 novícia felhasználásával azon a pap szigeten, 
ahol az Építőmester tartózkodik, építhetsz egy Szentélyt (ha van még). Egy játékos csak egy 
szentélyt építhet mindegyik szigetre, de különböző játékosoktól lehet több Szentély is ott.

A Szentélyeknek több előnye van: 
Mindegyik 4 befolyás pontot ér a játék végén.
A “Papi kegy” és “Előléptetés” akciók csak egy novíciát igényelnek.
Az aktív novíciák közé számítanak a Hold papnő értékeléskor. 

“A novíciáidnak az Építőmester útmutatására van 
szükségük, és építőanyagra, hogy megépítsenek 
egy Szentélyt.”

Gyógynövények (a novíciáid újra aktiválása) 

Egy Gyógynövény kegy jelző visszaadásával újra aktiválhatsz 1 vagy 2 inaktív novíciát egy 
pap szigeten. Kivétel: Nem használhatod magán a Gyógynövény/Herbal szigeten!

“A fáradt novíciáid gyógynövény főzetet készítenek, 
hogy visszanyerjék az erejük.”

Mozgás akciók (Hogy léphetsz a novíciáddal másik szigetre?)

Utazás (lépj az aktív novíciáiddal – inaktívvá válnak)

Fogj tetszőleges számú aktív novíciát, és tedd őket tetszőleges számú (bármelyik) pap sziget
mellé. ”A novíciáid szereznek egy evezős csónakot és áteveznek egy másik szigetre.”

Dagály (lépj aktív/inaktív novíciákkal – inaktívvá válnak/maradnak inaktívok)

Egy Dagály kegy jelző visszaadásával mozgathatsz tetszőleges számú aktív/inaktív noví-
ciát tetszőleges számú (bármelyik) pap sziget mellé. A mozgatott novíciák bármelyik 
pap szigetről, és a Templom sziget rakpartjáról is jöhetnek. 

“A novíciáid kihasználják az 
Árapály papok kompjáratát.”

Vitorlás (lépj aktív novíciákkal – aktívok maradnak) 

Egy Vitorlás kegy jelző visszaadásával léphetsz 1 vagy 2 Novíciával egy pap szigetről, 
vagy a Templom sziget rakpartjáról, egy másik pap szigetre. Ezek a novíciák aktívak
maradnak!

“A Vitorlás pap kölcsönadja a vitorlását, 
amin legfeljebb 2 novíciád fér el.”
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Templom akciók (Hogy mehetnek a novíciák a templomba?)

Előléptetés (templom lapka szerzés)

2 novíciára van szükséged 1 pap szigetről, ahhoz hogy szerezz egy szabad és engedélyezett 
Templom lapkát, aminek ugyanolyan a jele, mint a szigetnek. “Engedélyezett” jelentése: 
A lapka az Őr és a rakpart között fekszik. Az egyik novíciád tedd a templom lapkára, a másik 
novícia inaktívvá válik, és a sziget mellé kerül. 

Szentély bónusz: Ha van egy Szentélyed a kérdéses szigeten, a második novíciára nincs szükség. 
Vesztegetés: Egy Vesztegetés kegy jelző visszatételével olyan lapkát szerezhetsz meg, ami a 
Templom őre és a következő szabad őr között fekszik.

Megjegyzés: A Novícia kegy jelző felhasználásával nem szerezhetsz Templom lapkát.

Felszentelés (tedd egy novíciád a Templomba, és szerezz befolyást)

Tegyél egy megszerzett, és engedélyezett Templom lapkát (lásd “Előléptetés”) a rajta levő 
novíciával együtt a Templom megfelelő mezőjére. 

Vesztegetés: Egy Vesztegetés kegy jelző visszatételével egy megszerzett, de még nem 
engedélyezett lapkát vihetsz a templomba, azaz egy olyat, ami a Templom őre és a következő 
szabad őr közt fekszik. 
Vesztegetés vagy sem: Annyi befolyás pontot szerzel, amennyi arra az Őr lapkára van 
nyomtatva, amin az Őr áll.
Kiszorítás: Az újonnan letett novícia kiszorítja az összes olyan ellenfél novíciát, akire 
a következők mindegyike igaz: 

Az új novícia szomszédos az ellenfél novíciával.
Az új novícia olyan lapon áll, aminek nagyobb a száma.
Az ellenfél novíciája nincs védve a “Bölcsességek könyvével”.

A kiszorított novíciákat tegyétek a Templom rakpartjára. 
A játékosok felvehetik a kiszorított novíciáikat a “Vitorlás”, vagy a “Dagály” kegy 
jelzők használatával. 1 befolyás pontot kapsz minden kiszorított novíciáért.

Könyv (befolyás szerzés és védelem) 

Egy “bölcsességek könyve” kegy jelző visszaadásával elmozdíthatsz egy“Bölcsességek 
könyvét” a Templomban 
Válassz egy “Bölcsességek könyvét”, tedd az egyik olyan, a Templomban tartózkodó novíciád alá, amelyiknek még 
nincs könyve. Így szereztél 1 befolyás pontot. Valamint, amíg a könyv ott marad, a novíciád védve van a 
kiszorítás ellen.

Papok tanácsa (lépj feljebb a Papok tanácsában)

Használj fel bármennyi novíciát az egyik szigetről. Lépj a “Tanácstag” elemmel annyi helyet (széket) felfele, 
amennyi novíciát felhasználtál. Tedd a tanácstagod a többi játékos már esetlegesen ott található tanácstag-
jára, kivéve, ha ez az utolsó szék (a 10-es) a Tanácsban. Ebben az esetben a már ott levők alá tedd. 

További akciók

Kiűzés (űzd el a Hitehagyottat)

Használj tetszőleges számú novíciát fel azon a pap szigeten, ahol a Hitehagyott is 
van. Azután annyit lépj a Hitehagyottal az óra járásának irányában, amennyi a
felhasznált novíciáid száma.

“A novíciáid 
sikeresen küz-
döttek meg a 
Hitehagyott 
kísértéseivel”

Virtuális novícia (helyettesítsd a novíciád egy másik akció alatt) 

Egy Novícia kegy jelző visszaadásával helyettesítsd egy aktív novíciád egy akcióban. 
Kivételek:          Nem helyettesítheted a novíciádat Templom lapka szerzésénél.

Nem használhatod egy új Novícia kegy jelző szerzéséhez.

Meditáció (Egy idő jelző megfordítása) 

Ha nem akarsz akciót végrehajtani, akkor fordítsd meg a pakli tetején található Idő jelzőt, és tedd egy 
második pakliba, a felfordított Idő jelzők paklijába. Ezzel nem ér véget az Akció fázis számodra! Amint 
újra sorra kerülsz, megint végrehajthatsz egy akciót.
Azonban, amint az utolsó Idő jelző kerül felfordításra, az Akció fázisnak vége. Aki ezt az utolsó jelzőt fordította meg, kap 
1 befolyás pontot. A tőle balra ülő játékos kapja meg a kezdőjátékos bábut. Ő lesz a kezdő a következő fordulóban.
2 játékos verzióban add át a bábut az ellenfelednek.

“A novíciád visszavonul a 
meditációs szobába, és 
nem hajt végre akciót.”

5

A piros novícia csak a 
kéket szorítja ki. Az 
összes többi novícia vagy 
ugyanezen játékosé, vagy  
nagyobb a lapkája száma, 
vagy védi a“Bölcsességek 
könyve”.

“A Templom őre ad engedélyt 
a novíciáknak a Templomba 
lépéshez. A szolgálatért a ju-
talmuk befolyás.”

 “A novíciád tudást és 
befolyást szerez a 
Bölcsességek könyve ta-
nulmányozásával.”

“A novíciáid értékes információk-
kal támogatják a Rended Papok 
tanácsában ülő képviselőjét.”

“A helyi pap elküldi hozzád az egyik 
tanoncát, hogy segítsen az akciódban.”

“A helyi pap méltónak ítéli 
a novíciád arra, hogy a 
Templomba lépjen.”



											

Minden játékos 3 különböző módon kap/veszít befolyás pontokat: a játékosok a Templomban és azon a szigeten, ahol a Hold papnő tartózkodik 
befolyást szereznek – azon a szigeten, ahol a Hitehagyott található, pedig befolyást veszítenek.

Hold papnő: 
Azon a  szigeten, ahol a Hold papnő tartózkodik, minden játékos számolja össze az 
aktív novíciáit, és a Szentélyeket. Amelyik játékosnak ez a szám legnagyobb, az 
annyi befolyás pontot kap, mint a papnő figurára nyomtatott nagy szám. A második 
és harmadik helyezett a kisebb számokkal azonos nagyságú befolyás pontot szerez. 
Döntetlen esetén a Papok tanácsában, az egymáshoz képest elfoglalt helyük dönt. Az 
a játékos nyeri a holtversenyt, aki messzebbre jutott a tanácsban. Ha többen állnak 
ugyanazon a mezőn, akkor akinek a tanácstagja fentebb van az oszlopban, az nyer.

Ha nincs második, és harmadik helyezett, akkor senki nem kapja meg ezeket a pon-
tokat.

“A hold papnő istentiszteletet tart azon a szigeten ahol tartózkodik, és meg-
jutalmazza a legbuzgóbb látogatókat.”

Hitehagyott: 
Azon a szigeten ahol a Hitehagyott tartózkodik, minden játékos számolja össze az 
aktív és az inaktív novíciáit. Minden olyan játékos, akinek van a kérdéses szigeten 
vagy mellette novíciája, ennél az összegnél eggyel több befolyás pontot veszít.

A Hitehagyott nem hat a Szentélyekre. 

“A Hitehagyottnak sikerül a novíciákat kísértésbe ejtenie.”

Templom: 
Minden játékos kap egy pontot minden a Templomban tartózkodó novíciája után.

“A játékosok minden fordulóban a Templomban szolgáló novíciáikért jutalmat kapnak.”

					

Tegyétek az összes inaktív novíciát a szigetére. Újra aktívvá váltak.

A Hold papnő, és az Építőmester bábuval lépjetek az óra járása szerinti irányban, annyi szigetet, amennyi a rájuk nyomtatott nagy szám értéke. 

A Hitehagyott az óra járásának irányában következő első olyan szigetre lép, ahol legalább egy novícia tartózkodik.

A Templom őre a Templom körüli út következő őr lapkájára lép. Azt az őr lapkát, amit épp elhagyott vegyétek ki a játékból. Amikor eléri az 
utolsó őr lapkát, akkor kezdődik az utolsó forduló.

Újra halmozzátok fel az Idő jelzőket, a játék elején megadott módon. 

3. A JÁTÉK VÉGE

A játék a 6. forduló végén ér véget.

A játékosok 3 kategóriában szereznék még plusz befolyás pontokat: 

Minden Szentély 4 befolyás pontot ér..

Minden felhasználatlan Kegy jelző 1 befolyás pontot ér. 

A játékosok a Papok tanácsában betöltött pozíciójuknak szerint kapnak befolyás pon-
tokat.

Végül mindenki összegzi a befolyás pontjait. Az a játékos nyeri a játékot, akinek a legtöbb 
befolyás pontja van – az ő Rendje adja a következő Hold papnőt.

A holtversenyeket a Papok tanácsa béli pozíció alapján kell eldönteni (lásd “Értékelő fázis”).

SPECIÁLIS SZABÁLYOK 2 JÁTÉKOS ESETÉRE

Előkészület: csak 3 Idő jelzőre van szükség.

A Bevezető fordulóban a játékosok nem tehetnek Szentélyt a Gyógynövény/Herbal-szigetre.

Minden forduló végén, az aktuális kezdőjátékos átadja az ellenfelének a kezdőjátékos bábut. 

Az a játékos, aki először használ egy könyvet az adott fordulóban 1 helyett 2 befolyás pontot szerez.
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Sárga kap 6, Piros 3 (mert jobb 
pozícióban van a Papok tanácsában),  

és a Kék 1 befolyás pontot.

Kék 4 befolyás pontot veszít, Piros 3 pontot.   
Fehér , és Sárga nem veszít befolyás pontot.

12 BP a 3 Szentélyért

  2 BP megmaradt Kegy jelzőkért

  6 BP a Tanácsért

+20 BP a Sárgának

A Sárga példa értékelése:



egyszemélyes játék szabályai

													



Előkészület

														












































														


     




Plusz szabályok az 1. szinthez:
Az előkészületek során az Építőmestert és a Hold papnőt ugyanarra a szigetre tedd. 

Az akció fázis alatt, a Hitehagyott minden akciót blokkol a “szigetén”.  Ez azt jelenti, hogy még a “Kiűzetés” is tiltott.
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JÁTÉK TIPPEK

A játék kezdetekor pl. a következő akciókat érdemes végrehajtani:

“Szentély”: Ha van 2 novíciád azon a szigeten, ahol az Építőmester van, akkor érdemes elkölteni egy Szentély kegy jelzőt, és egy Szentélyt 
építeni oda. Szükséged lehet egy “Kegy” akció végrehajtására, hogy megszerezd azt a jelzőt.
“Előléptetés”: Érdemes lehet elhelyezni egy novíciádat egy templom lapkán, és a következő akcióval a templomba vinni (Felszentelés). 
“Toborzás”: Érdemes plusz novíciákat toborozni – ha többen vagytok, több lehetőséged lesz a következő fordulókban. 
“Kegy”: Gyűjts össze néhány kegy jelzőt. 
“Dagály”: Használj dagály jelzőt (ha van), és készítsd fel az inaktív novíciáid a következő fordulóra. Például, tedd őket arra a szigetre, ahol a 

kezdő Szentélyed, hogy kihasználják a következő fordulóban, vagy tedd őket oda ahol az építőmester, vagy a Hold papnő lesz a következő 

fordulóban.
“Utazás”: Ha nincs dagály jelződ, akkor az aktív novíciáiddal lépj a következő forduló előkészítésére. 
“Papok tanácsa”: Kezdőjátékosként érdemes lehet előre lépni a Papok tanácsában, hogy a döntetleneket te nyerd pl. azon a szigeten, ahol a 
Hold papnő, több befolyást kapj.
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