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A JATEK ATTEKINTESE

A Medievalia egy stratégiai jaték, melyben a jatékosok hiibérurakka valnak és megprobaljak
uralmuk ala gylirni szomszédaikat.

A jaték célja az ellenséges varosok lerombolasa (katonai gy6zelem), azok ostromlasa (ostrom
gy6zelem), vagy mikor elfogy a pakli, a legtobb épiilet birtoklasa (tekintély gy6zelem).

ELOKESZULETEK

€ A 17 épiilet kartyabél (vilagosbarna @ Minden jatékos kap egy @A maradék pakii-
a hatulja) vegyél ki harmat: az iskolat, a varos kartyat (kék a hatulja),  bol ossz ki minden-

muhelyt és a bankot, majd osszd szét amit maga elé tesz. A meg- kinek 8 kartyat (so-
véletlenszerlien a maradék kartyakat 3 maradt varosokat eldobjuk. tétbarna a hatulja).

kicsi paklira és tedd az asztal kozepére.

A 3 kivalasztott kartya A tobbi épiilet kartya
felforditva a harom pakli leforditva 3 kis paklit

: alkot. w

tetejére keriil.
™

ﬂ A legfiatalabb jatékos
kezd, majd orajaras sze-

iskola miihely bank varos rint megy a kor.

Az els6 korben ki lehet cserélni a kezedben levé kartyakbol akar 5-6t is, de cserébe 1 kartyaval
kevesebbet hilizhatsz a paklibol. Példaul, ha 3 kartyat dobsz el, helyettik, hizhatsz 2-t. Az
eldobott kartyakat belekeverjik a pakliba.



A HUBERBIRTOKOK

Minden jatékos hiibérbirtoka a varosabol és a koriilotte levo teriiletekbdl all. Két jatékos
hiibérbirtoka kozott van egy harmadik birtok, ami gazdalkodasra nem hasznalhat6. A sajat
hiibérbirtok viszont katonai célokra és gazdalkodasra is hasznosithato.

Ami az elsot illeti; mikor megtamadod egy ellenfél birtokat, a karaktereid eloszor a koztes
birtokra érkeznek, és csak a kovetkezoben Iéphetnek az ellenfél birtokara.

Ami a masodikat illeti; a koztes birtok nem termékeny. Ez azt jelenti, hogy a koztes birtokon
levé kartyak nem fognak termelni nyersanyagot. Természetesen ez arra is vonatkozik, ha a
karakterek ellenséges hiibérbirtokon allnak.

A jatékos hiibérbirtoka
a varosbol és a
korulotte levo
termékeny
tertiletekbol all -

A koztes birtok,
nem hasznalhato
termelésre, csak
atjarokeént szolgal.

A JATEK ELSO LEPESEI

A jaték elso fazisaban mindenki a hiibérbirtokat fejleszti a teriilet és a népesség novelésével.
Kovetkezésképpen épiileteket huznak fel, kiképzik embereiket kiilonb6zo foglalkozasokra,
majd hadrendbe allitjdk a népet. Minden miivelet ugyanugy zajlik: a jatékos kijatssza a
kezében levo kartyakat a varoskartya mellé, amit mar az el6késziiletek alatt maga elé tett az
asztalra.

HOGYAN JATSSZUK KI A KARTYAKAT?

A kartyak kijatszasakor minden esetben fizetned kell azért, hogy azt letehesd az asztalra.
Minden kartya aljan lathato lerakasanak koltsége. Fizetésképpen a jatékosnak aktivalnia kell
az elétte 1évo, mar kijatszott kartyakat. Minden éppen aktivalt kartya, a jobb fels6 sarkaban
lathaté nyersanyagot fogja termelni.

A hadereje a L A nyersanyagot

A A tamadasi és jelzé szimbolumok
A,KARTY,AKON védekezési erejébol (élelem, energia,
LATHATO tevodik ossze. arany, munkaero)
SZIMBOLUMOK mutatjak, hogy az

A fizetséget jelzo egyes kartya mit
Minden Kartya 1, 2 szimbo6lum mutatja, termel.
vagy 3 informacioval h_‘?gya,"affya ]
rendelkezik: kijatszasaért mennyit

kell fizetni.




Példaul, az elso korben, egy “mez6” kartya kijatszasahoz munkaerovel kell fizetni. Ezt az
asztalon levo varoskartyaval lehet kicsengetni, ami 1 munkaerét fog adni (amint az a kartya
jobb felso sarkaban lathato is).

A kartyak felhasznalhatok mar abban a kérben is, amelyikben kijatszottuk oket.

Példaul, fel lehet hasznalni a “mez06” kartya termékét (1 élelem), amit épp az elobb jatszottunk
ki, hogy kifizesslik a parasztot. Ezutan felhasznalhatjuk a parasztot, aki 1 munkaerot ad, hogy
kijatszhassunk egy masik kartyat, stb...

Ahogy a jaték halad, minden korben egyre tobb nyersanyagot termelsz majd, és egyre erosebb
kartyakat tudsz igy kijatszani, vagy ami még fontosabb, épiileteket vehetsz beldliik.

KARTYA AKTIVALASA/FORGATASA

Nagyon fontos klllonbséget tenni a mar aktivalt és a még nem aktivalt kartyak kozott. Célszeru
aktivalaskor megjelolni a kartyat (jelzot tenni ra, leforditani, elforgatni, stb..), hogy kiilonb6zzoén
az asztalon levd, még nem hasznalt kartyaktol.

Egy kartya aktivaltnak mindsul (és el kell forgatni, meg kell jelolni) mikor nyersanyagot termel,
vagy néhany esetben amikor annak kiilonleges erejét hasznaljuk fel. Figyelj arra, hogy amikor
aktivalsz egy kartyat és elforgatod/megjelolod, minden hozza kapcsolodo, vele egy kupacban
levo kartyat is aktivalni és forgatni/jelolni kell. Nagyon fontos, hogy a jatékban a nyersanyagok
folyamatosan termeldodnek, de nem lehet betarolni oket: az éppen termelt nyersanyag egy
kartya kijatszasara vagy megvételére hasznalhatdé, a tobblet nyersanyagok, melyeket nem
hasznalsz fel, elvesznek. Példa: ha a teriileteden egy mezo van (élelmet ad) és egy épiilet (mely
1 aranyat termel), letehetsz a kezedbdl egy parasztot (1 élelembe keriil). Az épiilet révén
megmaradt aranyat nem tudod felhasznalni, igy az veszendobe megy. Mindkét kartya elfordul,
vagy jelzo kerul ra.

A KOR MENETE

Egy tipikus kor a kovetkezokbal all:
1. Az el6z6 korben hasznalt kartyak visszaallitasa (felforditas, jelzo levétel, visszaforgatas).
2. Huzas a paklibol.
3. Kartyak kijatszasa kézbol/ épulet vasarlas/kartyavasarlas/karakterek mozgatasa a

hiibérbirtokon beliil, stb.. (barmilyen sorrendben, akar ismétlodoen is)

14 4. A karakterek kilépnek a hiibérbirtok teriletérél. Ha alkalmas, kezdddhet az
0sszecsapas.
5. Kor vége. (Az orajaras szerinti kovetkezo jatékos jon.)

KULONLEGES SZABALYOK

» Barmikor (még akkor is, ha éppen nem a te korod megy) kicserélhetsz 3 azonos
nyersanyagot egy masikra. Példaul, ha 3 élelmet termeltél, atvalthatod aranyra, vagy
energiara, vagy munkaerore.

» Barmikor (még akkor is, ha éppen nem a te korod megy) eldobhatsz egy kartyat a
kezedbdl, hogy egy altalad valasztott nyersanyagot kapj érte.

» A korod alatt négy (barmilyen) nyersanyagért cserébe hlizhatsz egy kartyat a paklibol.



KARTYAFAJTAK

» TERULETEHK. A teriletek nyersanyagokat termelnek. Négy kiilonb6zo terulet van a
jatékban: a mez6 (mely élelmet ad), az erdé (mely energiat termel), a tanya (mely élelmet ad),
és a banya (mely aranyat termel). Teriletkartya kijatszasakor munkaerdvel kell fizetned. A
korod alatt a négy megtermelt nyersanyag barmelyikével fizethetsz egy kezedben levo kartya
lerakasaeért.

A teriletkartyak egy vagy tobb nyersanyagot termelnek,
mikor kijatszod 6ket. Azok a kartyak, melyekbdl munkaerét
nyersz, ugymint a paraszt, egy terilettel egyutt allva,
megnovelik a hozamot egy munkaeré felhasznalasaval.
Példaul, egy mez6 6nalléan allva csak 1 élelmet ad, mig
egy paraszttal egyutt mar kettot; két paraszttal pedig
harmat (ez a kartya jobb als6 sarkaban latszik is). Ha egy
karakter kartyat ilyen céllal hasznalsz fel, akkor az a
terliletb6l szarmazé nyersanyagot noveli, és mar nem
hasznalhaté fel, mint munkaeré. A teriileten felhasznalt
karakterek athelyezhetok onnan a kévetkezo korben.

Amint egy teriilet nyersanyagot termelt, el kell forgatni,
vagy meg kell jelolni, hogy latszodjon az aktivalas. Ha a
terlileten mas kartyak is vannak, Ugy azok is forognak vele
egyutt.

Nyersanyag szimboélumok:

\ BUZA \ VILLAM ® | EmBER
élelem energia O munkaero

» EPULETEHK. Kétfajta épiilet van a jatékban: katonai vagy civil. Mindketté kiilonb6zé
elonyokkel szolgal, ha megveszed 6ket:

€ KATONAI EPULETEK
: : : A katonai épliletek megvédik a hiibérbirtok
Lt teruleteit. Katonai erejuk 1/4 (torony) vagy 2/5
: (eréd) vagy 2/6 (kastély).

Az épiiletek ugy viselkednek, mintha katonai
karaktert tennél egy teriiletre, azzal a kivétellel, hogy
nem mozdithatok el onnan.
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Torony Eréd Kastély



@ CIVIL EPULETEK
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Templom Asztalosmiihely Istallo Kovacsmiihely Bank  Fazekasmiihely Iskola

Ha civil épiilet van egy teriileten/varosban, az aktivalaskor egy tovabbi nyersanyaggal fog
szolgalni, ahogy az latszik is az épiilet jobb fels6 sarkaban.

A civil épiiletekhez normal aron lehet odaillé karaktereket tenni. A megfelel6 épiilet hianyaban
viszont egy karakter lehelyezésének tovabbi 2 arany (nyersanyag) a dija.

Az épiilet kartyak jobb fels6 sarkaban lathatok a szimbolumok, hogy mely karakterek
kapcsolodnak hozzajuk (ez csak egy szombolum, nem pedig nyersanyag, tehat nem kell
jelolni/forgatni, hogy kijatszhass egy karaktert). A szimbolumok:

IV

TEMPLOM ASZIALOSMUHELY ISTALLO KOVACSMUHELY =~ BANK ISKOLA  FAZEKASMUHELY
Pap ljasz Lovag Gyalogos Kereskedo  Miivész Irnok

A civil éplleteknek extra védekezo erejiik +0/1 is lehet. Ez a bonusz akkor érvényes, ha:

A. Ugyanazon a teriileten, ahol a civil épiilet, van egy karakter is (ebben az esetben a +0/1
bonusz a karakternek jar).

B. A civil épulet a varosban van (+0/1 a varosnak jar).

C. Ugyanazon a teriileten egy katonai épiilet van (+0/1 a katonai épiiletnek jar).

Ha tobb mint egy lehetoség van a bonusz kihasznalasara, akkor a jatékos valaszhat, hogy
melyiket akarja.

Hogyan vegyiink épiiletet?

Epiiletet az asztal kozepén levé paklikbol lehet vasarolni (az arukat nyersanyagbél kell
kifizetni), majd a varosba vagy egy még nem aktivalt teriiletre kell letenni. A korodben
megveheted a 3 felforditott épiilet valamelyikét, és amint elvetted a kartyat, az alatta levét fel
is forditod.



Ezutan akar folytathatod az épiiletvasarlast (még
akar azt is megveheted, amit az elébb forditottal
fel) egészen addig, amig elég nyersanyagod van,
hogy megfizesd oket. Egy jatékos viszont nem
vehet két, azonos fajta épliletet.

Az épiilet kartyak nem allhatnak magukban; egy
terliletre, vagy a varosba kell letenni
(kovetkezésképpen, ha egy jatékos felhasznalta
(aktivalta) minden teriiletét és a varosat is, akkor
nem vehet éplletet).

Ha egy épiilet egy teriiletre (vagy a varosba) keriilt,
akkor az oda fog tartozni, mig a jaték véget nem
ér: nem lehet elvenni és a kartyakat csak
egyiittesen lehet aktivalni.

Egy teriiletre (és a varosba is) maximum 3 épiilet
rakhato.

» KARAKTEREMK. A karakter kartyakat szintén tgy tehetjilk le, hogy nyersanyaghél
kifizetjlik az arukat. Maradhatnak a jatékos hiibérbirtokan (mint szabad kartyak, vagy
kapcsolodhatnak teriilethez/varoshoz), vagy el is hagyhatjak azt. Minden karakter kartyanak
van katonai ereje, melyet a csataban lehet felhasznalni. Némelyiknek Kilonleges Erdvel
rendelekezik, és jonéhany karakter kartya kijatszasahoz sziikséges, hogy a hozza tartozoé
épiilet a jatékos hiibérbirtokan legyen; viszont, ha a jatékosnak nincs meg a megfelelo épiilete,
attol még ki lehet jatszani a kartyat, csak tovabbi két aranyat kell érte fizetni.

KULONLEGES
EROVEL
RENDELKEZ0
KARTYAK

GYALOGOS

i
|
|
|
|
|

KERESKEDO MUVESZ IRNOK



Pap. Aktivalaskor meggyogyit egy sériilést olyan karakteren, ami azonos vagy
szomszédos hiibérbirtokon all. A pap nem tudja magat meggyogyitani sajat halalat
elkerulendo.

ljasz. Aktivalaskor az azonos vagy szomszédos hiibérbirtokon levé ellenséges
karakternek 1 sérilést okoz. Ezt csak karakter kaphatja, teriilet vagy épiilet nem. Az
ijasz célpontjat, akkor is, ha hadseregben van, mindig az ijasz jatékosa valaszthatja.
Megjegyzendd, hogy a katonai épliletek és a varos meg tudja védeni a karaktereit az
ijasz tamadasatol.

Gyalogos. Ha a gyalogos egység hadseregben van, +0/1 bonusz erét tud adni egy
masik, ugyanabban a hadseregben levo karakternek. A Kiilonleges Ero
felhasznalasaért nem kell elforditani vagy megjelolni a kartyat.

, felhasznalasaért nem kell elforditani vagy megjelolni a kartyat.

: #w, Lovag. A lovag kettd Kils6 Mozgast is végezhet egy korben. A Kilbnleges Ero

nyersanyag arany, az atvaltoztatas 2 barmelyik masik nyersanyagot adja 1 helyett.

CD Kereskedé. Aktivalaskor atvaltoztathat egy nyersanyagot egy masikra. Ha a kezdé

forrassal csokkenti az épiilet arat, harom 6-tal.

[‘ﬁ irnok. Aktivalaskor 2 nyersanyaggal csokkenti barmilyen épiilet koltségét. Két irnok 4

o0sszekapcsolt kartyanak, melyek egyiutt miikodnek. Ha a kartyacsoport haromnal

Lx‘z Miivész. Aktivalaskor megduplazza a termelését egy, vagy tobb (max. 3)

Néhan

tobb kartyabol all, a jatékosnak valasztania kell, hogy melyik kartyakat duplazza.
Tobb miivész esetén az erejiik 6sszeadodik: 1 mivésszel 1 nyersanyagbol 2 lesz, 2
miivész 1-b6l 4-et csinal, és 3 miivésszel 1 nyersanyaghol 8 nyersanyag lesz.

y megjegyzés a karakterek Kiilonleges Erejével kapcsolatban:

Fontos tudni, hogy amikor a karakterkartya Kiilonleges Erejét hasznalod, az aktivaltnak
mindsil (tehat jel6lét kap, elfordul, stb.), kiveve a lovag és a gyalogos. Ezek alapjan a
kovetkezokre kell figyelned:

>

>

Azok a karakter kartyak, melyek termelnek és Kiilénleges Erejiik is van (pap, kereskedo,
irnok, miivész), minden kérben csak az egyikre képesek.

A kartya Kulonleges Ereje akkor is hasznalhato, ha az a varosban vagy egy teriileten
belil van. Ebben az esetben az 6sszetartozo kartyak egyszerre aktivalodnak.

Lehetséges a Kiilonleges Erot ugy is felhasznalni, ha a karakter hadseregben van. A
lovag és a gyalogos ezt mindenféle megszoritas nélkiil megteheti. A tobbi karakter pedig
akkor, ha a hadsereg nem érintett a csataban; és a Kiilonleges Er6 felhasznalasakor az
egész hadsereg aktivalodik (tehat jelzot kap, fordul, stb.)

Az egyediili Kiilonleges Ero, melyet ellenfél kérében is fel lehet hasznalni, az ijaszé és a
papé, ezt is csak akkor, ha a jatékost kozvetleniil megtamadtak.

Egy szovetséges jatékban a pap Kiilonleges ereje hasznalhato a szévetségesed korében
is, ha éppen 6t tamadtak meg. Marmint a szovetségest.



MOZGAS

» Bels6 mozgas. A korodben minden, még nem aktivalt kartyadat szabadon mozgathatod a
hiibérbirtokon beliil. igy lehetéséged van egy karaktert attenni egy teriiletre, vagy elvenni egy
még nem aktivaltrol és letenni barhova. Ez a bels6 mozgas nem fogja aktivalni a kartyakat.
Mikor karakter kartyat teszel egy teriiletre, mint a mezore, a tanyara, az erdébe, a banyaba,
vagy a varosba, az a teriilet “Orzéttnek, védettnek” mindsiil.

» Kiils6 mozgas. A karakter kartyakkal ki lehet Iépni szomszédos hiibérbirtokra is a korodben.
Ez a mozgas sem aktivalja a kartyakat, viszont minden kartya csak 1 kiils6 mozgast végezhet
koronként.

» Haboras eloszlas. Habori alatt mindig van lehetoséged arra, hogy karakter kartyakat
osszeallitva hadsereget képezzél (vagy elvegyél karaktereket egy meglévé hadsereghol). Erre
mindkét résztvevo fél jogosult, de csakis a mar lUtkozet miatt hadrendbe allt kartyakkal (lasd
tamado hadrend és védekez6 hadrend osszeallitasa a habori fejezetnél késdbb).

A HABORU

Mikor két ellenséges katona ugyanabban a zonaban (hiibérbirtokon) van, 6sszecsapasra is sor
keriuilhet, ha ugy dont az egyik jatékos. Haboruzni tehat nem kotelezo, de mindkét félnek
lehetosége van a tamadasra. Barmilyen kartya, aminek tamadasi/védekezési ereje van,
katonanak mindsiil.

Haborlzni lehet koztes birtokon és valamelyik jatékos hiibérbirtokan is. A jatékosok
osszehasonlitjdk a kartyaik tamadasi erejét a megtamadott védekezési erejével. Ha a
tamadasi er6 nagyobb, mint a megtamadott védekezési ereje, akkor sikeres a tamadas, a
védekez6 csapat megsemmisiil. A csataban mindkét fél ad és kap is sebesliléseket, még az is
elofordulhat, hogy mindkét oldal megsemmisiil.

Ha két szem kartya all ki egymas ellen, az 6sszecsapas nagyon egyszeriien szamolhato, de ha
tobb kartya is részt vesz az litkozetben, az bonyolitja a helyzetet, raadasul a kartyakombinaciok
hadsereget is formazhatnak.

Tovabba a varos és a katonai épililetek is befolyasolhatjak a harcot a védekezési és tamadasi
értékiikkel, de nem mozognak, igy csak akkor vesznek részt egy litkozetben, ha pont Oket
tamadjak.

Ha a csata a koztes hiibérbirtokon zajlik, akkor a csata menete nagyon egyszerii (lasd csata a
koztes birtokon); ha viszont valamelyik jatékos hiibérbirtokan torténik, akkor kovetni kell a
normalis csata menetét.

A CSATA MENETE

@ Tamado hadrend. A tamado fél minden korben csak egyszer hasznalhatja katona kartyait,
és azokat is csak akkor, ha azok el6tte nem voltak aktivalva. A tamado jatékos donti el el6szor,
hogy hogyan rendezi 6ssze a kartyait: szétvalaszthatja 6ket, kombinalhatja is némelyiket, vagy
akar az osszeset egy hadseregbe gyiijtheti. A tamadoé jatékosnak kotelez6 minden, ugyanazon
a harcmezon levo karakter kartyajat felhasznalni, hacsak nem a sajat hiibérbirtokan tamadja
meg az ellenséget; ebben az esetben hatrahagyhat parat, akik kimaradnak a csatabol.



@ Védekezo hadrend. A védekez6 jatékos eldontheti, hogy hogy allitia hadrendbe sajat
katonait és hogyan szalljon szembe az ellenséggel. Példaul, ha 6 emberét tamadta meg az
ellenfél 2 katonaja: ebb6l harmat mar aktivalt, egy pont a teriileten koborol, és a maradék
kett6 még nem volt aktivalva, raadasul szabadok is. Ekkor az egyetlen lehetdsége, hogy
megvédje magat, a két szabad embere; a harmadikat, ami a teriileten koborol nem
hasznalhatja, sem a 3 db, mar eleve aktivalt kartyajat. Eldontheti viszont, hogy a két katonat
osszerendezi hadseregbe, hogy az er6sebb megszallo ellen kiildje (és a masik tamado kartyat
egyediil hagyja), vagy tovabbra is kiilonallo katonanként szall szembe a megszalloval.

A védekezo jatékosnak koételez6 minden emberét bevetni a csataban, ha az litkozet koztes,
vagy ellenséges birtokon zajlik. Ha sajat birtokan tamadjak, kihagyhatja par karakterét az
o0sszecsapasbol.

A tartalék katonak is megtamadhatok, ha a tamadoé jatékosnak van szabad katonaja, amely
nem szallt még szembe az ellenféllel.

ﬁ Hadsereg/katona ellenfél nélkiil. Barmely tamado katona, ami nincs osszekottetésben
egy védekezével, megtamadhat barmilyen célpontot: teriiletet, a varost, egy védekez6 katonat,
mely haborizik vagy nem (aktivalt védekez6 kartya is lehet célpont). Ha a célpontnak van
tamado/védekezo bonusza, az az érintettek k6zott hagyomanyos litkozetnek szamit.

@ Sériilés pontok. A csata eredménye a tamado és védekez6 értékek osszehasonlitasabol
szamithato. Ha kettonél tobb kartya érintett az lUitk6zetben, akkor ossze kell adni a sériiléseket:
ha egy gyalogost megtamad 4 paraszt, annak az osszes sériilése 4 pont lesz, nem pedig 1
sériilést szerez négyszer (és igy, ebben a példaban a gyalogos kinyuilik).
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Ha hadseregrél van szo, a hadvezér (vagyis a jatékos) dontheti el, hogy a sériilések milyen
aranyban tizedelik a hadat. Minden sériiléspontot szamitasba kell venni. Példaul, egy 3
katonabol (2/2) és egy parasztbol (1/1) allo sereg kap 4 sériilést. A jatékos rendelhet 1
sériilést a paraszthoz, aki meghal; még mindig maradt 3 sériilés, ebbdl 2-t kap az egyik
katona, 6 is meghal, a harmadik az 1 maradék sériilést thléli, mivel katonai ereje 2/2. Egy
sériilést mindig teljesen kell alkalmazni a célszemélyen, miel6tt a maradék sériilést a tobbiek
elszenvedik: tehat, ha egy 2 sériiléspontot kibiro védekezd 3 pontnyi sériilést kap, akkor nem
adhatsz neki egyet, majd a tébbieknek is szétosztva megusznad a csatat, hanem megkapja a 2
pontot, majd a maradék 1 pontot a kévetkezo.

@ Kialonleges sérillések és gyogyito er6. Az ijasz és a pap szerepelhet végre, miutan
kiszamoltatok a sériiléseket. Példaul, ha egy gyalogosokbol all6 hadtest 3 sériilést szenvedett
a lehetséges 4-bél, az ijasz még 1-gyel megtoldhatja, ezzel szétrombolva 6ket. Hasonloképpen,
ha egy gyalogos hadtest 4 sériilést kapott a lehetséges 4-bdl, a pap Kiilonleges Erejével 1
sériilést meggyogyit, igy egy gyalogos tuléli a csatat. Ha egy csata eredményeképpen tobb
sériilést gyiijt a hadsereg, mint az 6sszes védekez6 pontjuk, akkor a pap teljesen hatastalan.
Példa: ha egy 3 parasztbol allo sereget egy lovag megtamad, a sereg elvész mar 3 sebesiiléstol
is, mig a lovag 4-et okoz, tehat marad még 1; ebben az esetben a pap 1 gyogyitasa egyenlo a
semmivel, minden paraszt kinyulik. Viszont ha van két papod, még egyet meg tudsz menteni:
az elso pap haromra csokkenti a sériilések szamat, a masodik pedig kettore.



@ Vége a csatanak. A végso sériiléseket kiszamoljuk és az elesetteket eldobjuk. A csata
mindig az utols6é akcio egy jatékos korében, igy a kovetkez6 jatékos jon. Minden karakter és
épiilet visszanyeri “egészségét” a kor végén, a nem halalt okoz6 sériiléseket elfelejtjlik.

Fontos megjegyezni, hogy egy jatékos tobb utkozetet is vivhat egy korben, ha kiilonb6zo
ellenségeket tamad meg kiilonb6zo seregekkel. Példaul, egy jatékos megtamadhat egy sajat
birtokan levé benyomulo ellenséget és egy fenyegeto ellenfelet is a koztes birtokon.

UTKOZET EGY JATEKOS HUBERBIRTOKAN BELUL

Ha megtamadod egy ellenfél hiibérbirtokat, a kovetkezoket kell észben tartani:

» Egy teriilet, mely védelem nélkiil all, civil épiiletekkel vagy anélkiil, barmely katonaval
lerombolhato, melynek legalabb 1 tamadoé ereje van.

» Ha egy terulet védett, akkor eloszor az azt védoket kell legydzni, majd tovabbi 1
tamadasi erével ugyanabban a kérben megsemmisithet6 a teriilet.

» Ha egy teriileten katonai épiilet van, tigymint torony, vagy erod, vagy kastély, az a teriilet
védett, raadasul a védekezo erd egyenld a katonai épiilet védelmi erejével.

» Abban az esetben, ha ellenséges csapatok vannak a sajat birtokodon, mindig
valaszthatod azt, hogy kivonod embereidet a teriiletr6l, hogy elkeriild az 6sszecsapast
(akkor, ha a birtokodon nem blokkol ellenséges csapat).

UTKOZET KOZTES BIRTOKON

Ahogy mar sz6 volt rola, koztes birtokon minden katona jatszik, kivétel nélkiil (mind az aktivalt
és nem aktivalt), és az litk6zet menete nagyon egyszerii: a jatékosok szamba veszik a
hadseregben levo kartyaikat és osszehasonlitjak a két hadsereg erejét. Minden kartyajukat fel
kell hasznalni: az aktivaltakat és a nem aktivaltakat is. Példaul, 3 paraszt megtamad a koztes
birtokon egy aktivalt ijaszt és egy még nem aktivalt parasztot; ebben az esetben az litk6zet két
hadsereg kozott zajlik: a tamado hadsereg 3 parasztbol all, a védekezo hadsereg, egy
parasztbol és egy ijaszbol. Ebben az uUtkozetben a védekez6 hadsereg megsemmisiil, és egy
paraszt tuléli a tamadobol.

Ez azt is jelenti, hogy a pap vagy az ijasz, tamadas esetén a koztes birtokon nem tudja
hasznalni Kiilonleges Erejét. Ez akkor is érvényes, ha egy szal ellenség tamad meg egy nagyobb
csapatot, melyben pap vagy ijasz van. A kovetkezéket is tartsd észben:

A. Nem masirozhatsz at egy olyan koztes birtokon, melyen nem aktivalt ellenséges csapatok
taboroznak.

B. Barmikor visszavonulhatsz a koztes birtokrol a sajat hiibérbirtokodra vagy a szovetségesed
birtokara.

A JATEK VEGE

A jaték végetér, amint a két végsé oldalbol az egyik megsemmisiilt (haboriban vagy
ostromban), vagy ha az utolso kartyat is felhiztatok a paklibol (ez a jatékos még lejatszhatja a
kort). Ha csak ketté vagy harom jatékos jatszik (még 4 jatékos esetén is, ha egy jatékos
kisebbségben van), a jaték azonnal véget ér, miutan az utolsoé épiiletet is megvette valaki.



OSTROM GYOZELEM
A legpraktikusabb modja az ellenfél megtamadasanak maga az ostrom. Egy jatékos ostrom
alatt all, ha a kore kezdetén a kovetkezoket tapasztalja:

A. Egy vagy tobb ellenséges katona van a hiibérbirtokan, neki meg semmi csapata.
B. Minden teriiletét leromboltak és/vagy egyik sincs védelem alatt.

3 egymast koveto, ilyen helyzetii kor utan a jatékos ostromban legyozetett. A koroket onnantol
szamoljuk, mikor mindkét helyzet fennall. Ha harom egymas utani kérben nem tud kimaszni
zliros helyzetébol, a harmadik korét mar el sem kezdheti, mert legy6zték. Szovetséges jaték
esetén a partner kihuzhat a bajbol.

TEKINTELY/HIRNEV GYOZELEM

Ha a jaték végetért, mert a hizopakli elfogyott, vagy az utolso épiiletet is megvette valaki (2-3
jatékos esetén), az a jatékos vagy szovetség nyer, ahol a legtobb épilet all. Egyenloség esetén
szamba kell venni a termelheto nyersanyagokat (minden egyes kartya nyersanyag termelését
ossze kell adnod, akar aktivalt, akar nem, de bonusz érték nélkiil). Tovabbi egyenldség esetén
aki tobb kartyat tart a kezében, az lesz a gyoztes.

SZOVETSEGES JATEK

A Medievaliat legjobb négyen jatszani: ketten ketto ellen.

Ha szovetségessel jatszol, a kovetkezo tovabbi szabalyokat kell figyelembe venned:
» A szovetségesek lilnek egymassal szemben.
» Az épiiletek nem oszlanak meg a szévetségesek kozott, és kartyakat sem cserélhetnek.
» Ha szovetséges jatékosok ugyanazt az ellenfelet tamadjak, akkor kilon csatakat vivnak.
» Ha egy jatékost legyoztek, minden kartyajat el kell tavolitani a jatékbol.

» A nyersanyagok felhasznalhatok kozdésen, de van néhany megkotés.

A. Mikor koron Kiviil termelddik nyersanyag a szovetséges tevékenysége nyoman, csak
feleannyit érnek: két egyforma nyersanyagot kell termelnie a szovetségesednek, hogy te
egyet is kapjal;

B. A Kiilonleges Erok nem hasznalhatok fel koron kiviil, kivéve a pap gyogyito hatasa, ha az
még nem volt aktivalva elotte.

Megjegyzés: Nem lehet koron kiviil kiils6 mozgast végezni.

HALADO SZABALYOK ES VALTOZATOK

Ahogy kivetted a teriilet és varoskartyakat, osszd harom paklira a maradékot:

@ Az elsébe tedd a teriilet kartyakat (erdd, mezo, tanya, banya).

A masodikba a katonai karaktereket kell tenni (katonak, gyalogosok, lovagok, papok és
az ijaszok).

@ A harmadikba keriil minden maradék karakter kartya.



A jaték elején a 8 kartya véletlenszerii kiosztasa helyett minden jatékos hiizhatja a kartyakat a
3 pakli barmelyikébal.

Lehetséges néhany variaciot is belevinni a jatékba, ugymint a jatékosok kozotti koztes mezok
szamat. Példaul, ha harom vagy négy jatékos jatszik, a kozponti mezd is lehet koztes
hiibérbirtok (a jatékosoknak oldalra es6kon til). Ha csak ketten jatszotok, valaszthatjatok azt
is, hogy csak egy koztes birtok van kozottetek.

TOVABBI INFORMACIOK

A jaték hivatalos weboldalan (www. giochix.it) elolvashatod a FAQ-ot, a gyakran felmeriilé
kérdésekkel, tovabba lathatsz egy Flash bemutato jatékot vagy bejelentkezhetsz a forumba is,
ahol angol és olasz nyelven folyik a csevegés.

forditotta: szoffi
http://www.jateklap.hu
Jatéklap - Tarsasjaték és Kartyajaték Portal




