12+« 25 90mn

Andreas Steding jaté

A mai Niirnberg a kézépkorban a Norenberc nevet viselte, és Norenberc a kézmiivesség és a kereskedelem viragzo kozpontja volt. Barki, aki a
varos iranyitdsat kezbe szeretné venni, eloszor a céheket kell iranyitdsa ala hajtania, mivel a céhek iranyitasa egyenlé a varos irdanyitasaval. Ehhez
eloszor a kezmiiveseket kell megnyernie; és hogyan is lehetne egyszeriibben, mint termékei megvasarlasaval? Hiszen a mondds is azt tartja: ,,A
kezmiives legjobb baratja a jo vasarlo.” Ez egyszerii terv is lenne, de a pénz kevés, a céhek hirneve folyamatosan ingadozik és néha a termékeket
el kell adni — ha lehetséges, haszonnal, — hogy ujra befektethessiink befolydsosabb céhek termékeibe és elnyerjiik tetszestiket. Aki a legjobban
tudja iranyitani a kereskedelem aramlasat, ezzel elnyerve a kézmiivesek és vendégeik hiiseget, megszerzi Norenberc céheinek irdanyitasat.

Attekintés

Norenbercben minden jatékos egy torekvo kereskedot képvisel, aki megprobal Norenbere varoslako tanacsaban befolyast szerezni. Ehhez a
jatékosoknak meg kell nyemiiik a varos kiilonboz6 céheinek kézmiiveseit. Az nyeri meg a jatékot, aki a legtobb (és legbefolyasosabb) kézmiivest
tudja elnyerni. Minden kor egy vagy tobb fordulobol all. A jatékosok minden forduloban egyidejiileg valasztjak ki a céheket, ahol akciokat
szeretnének végrehajtani, a tulajdonukban 1évo tigynokok szamanak megfeleléen. Az akciok kozé tartozik az aruk vasarlasa és eladasa, valamint a
céhekben megszalld vendégek felbérlése: a kiilonbozo kézmiiveseké, valamint a hasznos és kiilonleges képességekkel rendelkez6 varoslakoké. A
céhek céhmesterei minden kor végén kivalasztjak a jatékosok koziil kedvenciiket: azt, aki az adott céh aruibol a legtobbel rendelkezik. A céhek kivalasztottai
a céhmesterek hiiségét és a céh egyik cimerét nyerik el. A varos legfontosabb céhe is megjutalmazza kivalasztottjat egy értékes tekintélycimerrel. A
jaték végén a jatékosok dsszehasonlitjak felhalmozott kézmiiveseiket, cimereiket, pénziiket és varoslako embereiket, hogy kidertiljon, ki nyerte meg
a jatékot!
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Elokésziiletek

Az elemek szamat aszerint valtoztatjuk, hogy hanyan jatsszuk a jatékot. Azokat a céheket, melyeket az aktualis jatékban mem hasznalunk,
visszahelyezziik a dobozba, a hozzajuk tartoz6 11 kézmiivessel, 12 arujelolével és 4 cimerrel. A varoslakok lapkaibol is valtozo szamit fogunk
hasznalni aszerint, hogy hanyan jatszunk. Keverjiik meg a varoslakokat képpel lefelé, és a kovetkez6 mennyiséget tartsuk meg bel6lilk a jatékosok

szama szerint; a kimaradtakat megnézés nélkiil tegyiik vissza a dobozba:

2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos 5 jatékos
Hasznaljuk a céheket 1-3-ig | Hasznaljuk a céheket 1-4-ig | Hasznaljuk a céheket 1-5-ig | Hasznaljuk a céheket 1-6-ig
8 varoslakot tartsunk meg | 12 varoslakoét tartsunk meg | 16 varoslakot tartsunk meg | 20 varoslakét tartsunk meg

A példankhoz egy haromf0s jatékot készitettiink el6, melyben 4 céhet és 12 varoslakot hasznalunk.

0 Helyezzétek a hasznélatba keriil céheket az asztalra £y
szamozasuknak megfeleld sorrendbe. (Sorfozok eldszor,
majd a pékek, utanuk a cipészek, stb.)

Helyezzétek az Osszes arut a raktarakba a hozzajuk
tartozo céhekre.

Helyezzétek egy kupacba a cimereket a céheken
kijeldlt helyekre. Kiilon készletként rakjatok egy
kupacba a tekintélycimereket a sorfézok céhe
mellé.

(® Minden jatékos valaszt egy szint. A kimaradt
jatékos szineket visszatessziik a dobozba. Minden
jatékos elveszi kincstarat, passzolas jelzojét és 4
ligynokot a sajat szinében, majd megmaradt
igynokeiket félreteszik egy készletbe.

@ Minden jatékos 25 tallért kap. A jaték folyaman
tallérjaikat kincstaruk ala rejthetik (de mas
jatékelemeket nem). A maradék pénzt egy
kozos készletbe helyezziik. A jatékosok a jatek
folyaman valthatnak pénzt, ha sziikséges.

@ Minden jatékos elveszi a sajat szin¢hez tartozo
akciokartyakat; csak azokat tartjak meg beldliik,
amilyen céhek jatékban vannak, a nem hasznalt ﬁ E
kartyakat pedig visszateszik a dobozba. B ﬁ

(® Minden jatékos elvesz egy arut az dsszes raktarbol,
hogy mindegyik fajtabol legyen egy.

(@ A jatékosok sorrendjelzdit véletlenszeriien elhelyezziik a sorrendjelzé 90 ) 0 ﬂ
savon, fentr6l lefelé haladva. i ;

(1} Valogassatok szét a kézmiiveseket fajtaik szerint (sorfozok, pekek, stb.) és
megkeverve készitsetek beldliikk kiillon kupacokat képpel lefelé forditva.
Minden céhhez hiuzzatok fel a négy legfelsd kézmiivest és helyezzétek Oket
képpel felfelé a céhek miihelyablakaiba, a legalso ablaktol indulva a legfelséig. @ “Epben a
Majd vegyetek el egy 6todik kézmiivest is, és helyezzétek a legfelsé ablakban  kupacban csak

- @ o0 sorf6z6k vannak
1év6 kézmiives tetejére.
A céhek legalsé ablakaban 1évo kézmiivesek az aktudlis céhmesterek, amelyet a kulcs
szimbolum jelez. (4 céhmester cim minden korben a sorban kovetkezé kézmiiveshez keriil,
mivel azok mindig lejjebb csusznak a legalso ablakba, és végiil a eljut legfelsé ablakban
léevo kétlapkas kupachoz, az also lapka egyiitt mozog a felsével, de nem lesz céhmester.)

@ Miutdn az Osszes céh megkapta a hozza tartoz6 6t kézmiivest, minden megmaradt
kézmiivest ossze kell keverniink a varoslakokkal egy kozos kupacba; ezt a kézmiivesek

és varoslakok altal alkotott kupacot fogjuk vendégeknek hivni. Ebb6l a kupacbol LEEn A

htuzzunk harom vendéget minden céhhazhoz €s a hizas sorrendjében helyezzik dket a
szallasok ablakaiba balrol kezdve, am céhenként az elsé ablakot mindig kihagyva.
(Eldfordulhat, hogy egy adott céhhez tartozo kézmiives a sajat szdallasan fog megszalini; ez
megengedett.) A megmaradt vendégek kupacat tegyétek félre képpel lefelé.

@ Vegil hatarozzatok meg, melyik c¢h lesz a tekintélyes (legfontosabb) cch a jatek elején.

Mi csak a sorfozok céhének elokészitését
mutatjuk be, de az dsszes céh meg kell
kapja sajat druit, cimereit, kézmiiveseit
és vendeégeit a letrtaknak megfeleloen.

z a kupac a
varoslakék
ésa
kimaradt
keveréke

L] I

Ahogy az eldkesziiletek abrazolasan lathato, a sorfozok

Az a c¢h lesz a tekintelyes céh, amelynél a céhmester értéke a legmagasabb. (Ha két  copenek commestere 6-0s értéldi. Amennyiben ez lesz a
vagy tobb céhnél is azonos a céhmester legmagasabb értéke, a dontetlen feloldasara a  négy, jatékban lévé céh kiziil a legmagasabb, a sérfzdk
legalacsonyabb szamozadsu céh kapja meg a cimet.) Vegyétek el az egyik tekintélycimert céhe megkapja a tekintélycimert.

a készletbol és helyezzétek a cimerek kupacahoz az aktualis tekintélyes céhhez.




A jaték menete
A Norenberc négy korbél all. Minden kor legalabb egy (de altalaban tobb) fordulébdl all. Minden forduld harom fazisbél all:

1) A tervezés fazisa
(A jatekosok, akiknek vannak még tigynokeik, akciokartyaikkal meghatarozzak, melyik céhben fognak tigyndkeik akciot végrehajtani.)
2) Akcio fazis
(A jatek legnagyobb része; a jatékosok tigynokeiket hasznaljak a céhekben kiilonbdzd tizletek bonyolitisara, mig minden akcidt véghez nem vittek.)

3) Fordulo vége fazis
(A jatekosok felkésziilnek a kdvetkezd korre és ellendrzik, hogy a kor véget ért-e.)

J 4 [ 4 [
1) A tervezés fazisa
A tervezési fazis soran a jatékosok képpel lefelé maguk elé készitenek bizonyos szamu
akciokartyakat; minden kértya egy-egy akciot jelképez, melyet a kirtyan abrazolt
céhekben szeretnének végrehajtani. Egy jatékos tobb akciot is végrehajthat egy
forduloban (minden akcict mdsik céhben), de mivel a kovetkezo fazisban mindegyik
akci6 végrehajtasahoz sziiksége lesz egy tigynokre, nem tervezhet t6bb akciot, mint
ahany tigynokkel a tervezési fazis elején rendelkezik. A még ki nem jatszott
akciokartyakat mindig a passzolas jelz0 alatt tartjuk, hogy megkiilonboztessiik a
kijatszottaktol.

Ha egy jatékosnak vannak tigynokei, de nem szeretne akciot
végrehajtani, akci6 valasztasa helyett atfordithatja a passzolas jelz6t a
hold oldalara, ezzel jelezve, hogy passzol. Annak a jatékosnak,

akinek jelzoje a holdat mutatja, egész kore befejezodott, igy tilos
chc)l IclI barmilyen akciot terveznie vagy végrehajtania a kovetkezd kor
olda

kezdetéig, aldoris, ha az adott korben vannak tovibbi fordulék Példa atervezésre: Ez a jciték els6 forduldja, tehéit minden jatékosnak 4
szabad tigynoke van. Ez azt jelenti, hogy mindenkinek legfeljebb négy ak-

4z id6 nagy réz%bm a,j s “ gyszer?”'eff)g.nak terve?m', Mi.'tydi{cat. .lehely @i cidja lehet. A sarga vigy dont, harom céhben hajt végre akciot: a sorfozok,
(vagy passzolni) és tovabb haladni az akcio fazisra, ha mindenki elkésziilt. Ha vita acipészek és a nyomdiszok céhében. Ezt a hdrom kirtydt kijdtssza képpel
alfzkul k’ mert a']a{ekosok kl Rzl elne,k L hogy 4 ’maszk mit [ép, .ifflelottfelf’ed- lefelé az asztalra, utolsé kartydjdt pedig a passzolds jelzbje alatt hagyja. A
nék sajat szandekaikat, a vita feloldasaképpen a jatékosoknak akcidikat forditott kék Gvatosabb, és csak két akciot tervez; a sorfzdknél és a cipészeknél.
sorrendben kell végrehajtaniuk. Maisik két kartydjat a passzolds jelzdje alatt hagyja. A narancssdrga mind a
. ' . ; ) ) ) négy céhben szeretne akciot végrehajtani, igy mind a négy akciokartydajat
Ha minden jatékos kivélasztotta akciokartyait vagy passzolt, a jaték az akcio kijditssza az asztalra.
fazissal folytatodik.

szamsorrendjében hajtjuk végre, a sorfézok céhétdl felfelé, mig a céhek el /
nem fogynak. Minden jatékos akcidjat végrehajtjuk egy céhben, mielétt a
kovetkez6 céhre lépnénk.

¥

4 r e (e =y |

2) Akcio fazis Vi, |
A jaték legnagyobb részét az akcio fazis teszi ki. Az akcidkat a céhek \ / J 1
/i p— ' :'

Egy céh kikialtasa

Amikor egy céhet kikidltanak, minden jatékos, aki kijatszotta az adott
céhhez tartozo akciokartyajat, felforditva felfedi azt. (Ha senki nem
tervezett akciot az adott céhben, a kovetkezo céh keriil kikialtasra.)
Minden jatékosnak, aki felfedte a kikialtott céhhez tartozo

akciokartyajat, készletébdl egy figynokot kell felforditott krtydjara : S
helyeznie; ez emlékeztetni fogja 6t arra, hogy a céhhéz tetejére egy ﬁﬂﬂ !!‘ .i !
igynokot helyezzen, ha akeidja utan a kartyat vissza szeretné kapni.

Minden jatékos, aki egy adott céhben tervezett akcidt, végrehajtja akciojat
abban a céhben a sorrendjelz6 savnak megfelelden. A jatékosok négyféle
akciot hajthatnak végre egy céhben, melyeket lentebb részleteziink.

Példa egy céh kikidgltasdra: Az akciokat a céhek szamsorrendjében hajtjuk végre, tehat az elsé
kikidltott céh a sorfozok céhe lesz. Minden jatékos, aki a tervezési fazisban lehelyezte sorfozo
kartyajat, most felfedi azt... ez a kék és a narancssdarga szinnel jatszo jatékos lesz, a sdarga
pedig nem hajt végre ott akciot, mivel nem jatszotta ki sorfozo kartyajat. A kék és a narancs-
sarga szinnel jatszo jatékos elvesz egy tigynokit a készletébol és rahelyezi a sajat felforditott
SOrfozo kartyajara.



Az Akciok
A) Aruk eladasa

(Eladni a céhnek a sajat termékét a céhmester araért.)

B) Egy vendég felbérlése és a sorrendjelzo sav megvaltoztatasa
(Egy vendég felbérlése a céh fogadojabol és helyzetiink javitasa a sorrendjelz6 savon.)

C) Aruk vasarlasa

(Legfeljebb 3 aru vasarlasa a céh raktarabol a céhmester araért.)

D) Semmit sem hajtunk végre

(Semmit sem hajtunk végre.)

A) Aruk eladasa

Egy jatékos barmennyi arut eladhat a céhnek. A céh csak a
sajat aruit fogja megvasarolni. (Példdaul a sorfozok céhe
csak sort vesz, a pékek céhe csak siiteményt, és igy tovabb.)
Az aruk eladasi ara egyenl6 lesz a céh aktualis céhmester-
ének értékével.

€ A jatékos az eladni kivant druit a céh raktaraba helyezi.

A jatékos minden egyes eladott aruja utan elveszi a
céhmester értékének megfeleld pénzt.

) Az eladas utan a jatékos ligynokét a felforditott
akciokartyarol athelyezi a céhhéz tetejére. Ezutan
visszakapja az akciokartyajat és a passzolds jelzdje ala
helyezi.

A céhhazak tetejére helyezheto tigynokok
szama mindig korlatlan.

Az eladott aruk
a raktarba
keriilnek

A céhmester
ara

LT BB,

Példa az eladdsra: A sorrendjelzo sav szerint a narancssarga az elso
Jjatékos, és ugy dont, hogy drut fog eladni. Csak 1 sore van, igy ez a
legtobb, amit a sorfozoknek eladhat. 6 tallért fog kapni az eladdsért, mivel
ennyi a céhmester dra. A narancssdrga jatékos elhelyezi az 1 sért a sor-
f0z0k céhének raktardban és elvesz 6 tallért a banktol. Ezutdn tigynokét a
felforditott sorf0z0 kartyardl a sorfozok céhének tetejére helyezi dt, és visz-
szaveszi SOrfozo kartydjat, melyet a passzolas jelzdje ald helyez.

e Az ligynokot a

tetore helyezziik,
a céh kartyajat a
passzolas jelzé
ala

A banktol kapott
124 tallérok P

B) Egy vendég felbérlése és a sorrendjelzo sav megvaltoztatasa
A jatékos felbérelhet egy vendéget a céh szallashelyérdl és ezutan

megvaltoztathatja a sorrendjelz6 savot. Egy vendég ara attol fligg,
hogy a szallas melyik ablakaban helyezkedik el, és hogy mi van a

céhhazra nyomtatva. Balrol jobbra a kovetkezok az arak:
) Egy a céh sajat arujabol

® Egy a céh sajat arujabol plusz egy barmilyen mas tipusa aru

® Kettd a céh sajét drujabsl VAGY egy a céh sajat arujabol

plusz két barmilyen mas tipust aru

® Harom a céh sajét arujabdl VAGY kettd a oéh sajt Arujabol

plusz két barmilyen méas tipust aru

Jegyezziik meg, hogy az egész jaték sordan a
,, barmilyen tipusii drukat” egy ldda szimbolizalja.




Egy vendég felbérlése és a sorrendjelzo sav megvaltoztatasa (folytatas)

Ez az akcio néhany rovid 1épést foglal magaban:
@ Minden arut, melyet egy vendég megszerzésére hasznaltunk (még a masfajta drukat
is) a c¢h raktaraba helyezziik.

A jatékos ezutan elveszi a megszerzett vendégeket és maga el6tt tartja ket képpel
felfelé, hogy mindenki lassa oket.

Kézmiivesek ezzel a szimbolummal: Néhany
kézmiivesen egy ligynok és egy + jel lathato.

magahoz veheti egyik sajat ligynokét a készletbol
(ha még van; egy jatekosnak maximum 8 tigynoke
lehet) és a késobbi korokben hasznalhatja azt.

Aktivalo szimbolumok:
Minden varoslakon
lathato a harom aktivalo

@ szimbélum egyike;

e csillag, hold vagy nap. Ez

“" aszimbolum jelzi, hogy a

varoslaké kiilonleges
képessége mikor
aktivalodik.

P ——
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Cisillag szimbolum: Ez a véroslako képesség azonnal aktivalodik, ha a
varoslakot megszerzik. Hajtsatok végre a kiilonleges képességet, majd
keverjétek vissza a véaroslakot a vendégek képpel lefelé tartott kupacaba; ez azt
jelenti, hogy a varoslako a jatek folyaman tjra megjelenhet az egyik céh
szallashelyén. (4 képességek részletes leirasaért lasd a szabaly Varoslakok
cimii fejezetét,)

@ Hold szimbolum: Ezt a varoslako képességet a kor végén alkalmazzuk.
Azokat a varoslakokat, akik hold szimbolummal vannak ellatva (a Hazalét
kivéve) nem tessziik vissza a készletbe, ha a képességiiket mar kihasznaltuk;
mert képességiiket minden kdr végén hasznalhatjuk. (4 képességek részletes
leirasaert lasd a szabaly Varoslakok cimii fejezetet,)

4

{“., Nap szimb6lum: Ezt a varoslako képességet a jaték végén alkalmazzuk. (4
w képességek részletes leirasaért ldsd a szabaly Varoslakok cimii fejezetét,)

© A felbérlésért a jatékos annyi tallért kap a banktol, ahany tigyndk éppen a
céhhaz tetején all (azt a sajat tigynokeét, melyet ehhez az akciohoz hasznal fel
és meg nem helyezett el oda, nem szamitjuk bele).

O Ezutan a jatékos donthet Gigy, hogy sajat jelzGjét a sorrendjelz sav els6
helyére teszi; minden olyan jatékos jelzdje, aki eldtte allt, eggyel lejjebb
kertil a savon.

© Felbérlés utin a jatékos athelyezi tigynokét a felforditott akciokartyarol a céhhaz
tetejére. Ezutan visszaveszi akciokartyajat és a passzolas jelzoje ala helyezi.

A
sorrend-
jelzo sav
atallitasa

@@ E ‘ aA felbérelt vendéget

= elvessziik (ha csillag
@ Avendég ara a szimbdlum van rajta,
raktarba keriil azonnal végrehajtasra
kertiil és visszakeverjuk
a vendégek kupacaba)

(5 R Uigynokot
a tetore
mozgatjuk, a
céh kértyat a

passzolas

elzé ala
tessziik

©) A tetdn all6 ligynokok szamaval megegyezd
szamu tallér, amit a banktdl kapunk

Példa a felbérlésre: A sorrendjelzon a sorfozo céhben a kék akcidja a
kovetkezo és ugy dont, felbérel egy vendéget. Eloszor megnézi a
szdllashelyet és eldonti, melyik vendéget szeremé felbérelni. Az elsé
ablakban nincs vendég. A masodik ablakban egy Tandcstag van, amit ki
tudna fizeti egy sorrel és egy barmilyen daruval. A harmadik ablakban
egy 7-es értékii Nyomddsz kézmiives van, nincs két sore, viszont ki tudna
fizetni egy sort és két barmilyen arut. A negyedik ablakban egy Zenész
van, de azt nem tudja megvasarolni.

Ugy dont, a Tandcstagot szdlldsolja el. Elészor kifizeti az drdt egy sorrel
és egy barmilyen mdas druval (a cipot valaszja), melyeket a céh raktaraba
tesz. Ezutan elveszi a vendéget. Az Tandcstagon egy csillag szimbolum
van, ami azt jelenti, hogy képessége azonnal aktivalodik; segitségével a
készletbol egy ujabb tigynokot vehet el, majd visszakeveri azt a vendégek
kupacdba. Ezutan elvesz 1 tallért a banktol, mert egy iigynok all a céh
tetejen. Vegiil lehetsége van a sorrendjelzo atallitasara, amit meg is tesz;
Jelzgjét az elsd helyre teszi, amely visszatolja a narancssargat a masodik
helyre.

Az akcio befejezéseképpen felteszi iigynoket a céh tetejere, és visszaveszi
SOrfozo kartydjat, amit a passzolas jelzdje ala helyez.



A kovetkezo céh kikialtasa

Ha visszaidezziik a Tervezési fazist (4. oldal), emlekezhetiink, hogy csak két jatékos tervezett akciot a
sorfozok cehében. Mivel mar mindketten végrehajtottak akcioikat és visszavették sorfozo kartydikat,
kikialtjuk a sorban kovetkezo céhet... a pékek céheét. Ekkor a citromsdrga és a narancssarga felfedi a
pékekhez tartozo kartydjat, és tesznek ra egy-egy tigynokot. Egyesével végrehajtjak akcidjukat ebben a

céhben a sorrendjelzoket kovetve.

C) Aruk vasarlasa

Egy jatékos legfeljebb 3 arut vasarolhat a cé¢h raktarabol. Az drat a céh aktualis
céhmesterének ara hatarozza meg. (Jegyezziik meg, hogy a céh raktaraban
taldlhato egyéb tipusi druk is ugyanazon az dron vasarolhatoak meg, mint
a céh sajat arui; tartsuk szemmel a lehetoségeket és ily modon vasdaroljunk
bizonyos termekeket olcsobban.)

@ A jatckos kiszamitja vasarlasanak teljes érteket és kifizeti
ezt az Osszeget a banknak.
@ A jatékos begytijti a céh raktarabol vasarolt arukat.

€ Vasarlas utan a jatékos tigynokét felforditott akciokartyajarol
a céhhaz tetejére mozgatja. Ezutan visszaveszi akciokartyajat
€s a passzolas jelzdje ala helyezi.

A jatékosok altal birtokolt aruk nincsenek korlatozva, de a jaték altal

biztositott aruk szama a rendelkezésre allo arujelzok szerint igen; ha

nincs aru egy céhhaz raktaraban, a jatékos nem vasarolhat semmit at-

tol a céhtdl. A jatékosok egymastol nem vésarolhatnak arukat.

Kiilonleges Szabalyok: Kizarélag az elso kor elsé fordulojaban
néha van egy kiilonleges korlatozas arra vonatkozoéan, hogy egy jatékos
mennyi arut vasarolhat. Az akciokartyak felfedése utan ellendrizzétek
minden céhnél, hogy életbe Iép-¢ a korlatozas:
Egy 5 f0s jatékban ha 4 vagy 5 10 jatszott ki akciokartyat egy céhre,
minden jatékos maximum 1 arut vasarolhat ett6l a céhtol.
Egy 5 f6s jatékban ha 3 f6 jatszott ki akciokartyat egy céhre, minden
jatekos maximum 2 arut vasarolhat ett6l a céhtol.
Egy 4 165 jatékban ha 3 vagy 4 f0 jatszott ki akciokartyat egy céhre,
minden jatékos maximum 2 arut vasarolhat ettol a cehtol.
Minden mas esetben a vasarlas 3 arura korlatozodik. Jegyezzétek

meg, hogy ezek a korlitozasok csak a legelso kor legelso
forduldjara vonatkoznak.

©Az iigynokot
a tetore
mozgatjuk, a

céhkartyat a

passzolas
elzé ald
elyezziik

A céhmester
ara

'E'A megvasarolt
arukat begyiijtjiik
a raktarbo

@ Ateljes vasarlas
ara befizetésre
keriil a bankba

Példa visdrldsra: A narancssdrga kore kivetkezik a pékek céhében. Ugy dont, vesz néhdny
drut, mivel a céhmester dra csak 2... amilyen alacsony csak lehet! A narancssarganak sok
peénze van (a 25 tallér, amivel a jatékot kezdte, és még 6, amit a sor eladdsabol szerzett a
SOrfoz0k céhében), de egy jatékos egy korben csak legfeljebb 3 drut vehet. Fizet 6 tallért a
banknak és begyiijt 3 siitemény a céh raktarhdazabol. (Jegyezziik meg, ha a pékek raktardban
mds tipusii dru is lett volna, azokat is megvasarolhatta volna a siitemények helyett,)

Az akcio befejezésekeppen felhelyezi tigynokét a céh tetejére és visszaveszi a
pékekhez sz0lo akciokartyajat, majd a passzolas jelzdje ala helyezi azt.

Az {igynokot a

D) Semmit sem hajtunk végre

A jatékos tigy is donthet, hogy nem csinal a céhben
semmit, még ha ki is jatszott kartyat arra a céhre. Ennek
ellenére ebben az esetben is fel kell egyik tigynokét
helyeznie a c¢hhéz tetejére, és visszavennie akciokartyajat.

tetdre
mozgatjuk, a
céhkartydta
passzolas jelz6
ala helyezziik
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Példa a semmittevésre: Talin nem a legbolcsebb dontés, mivel az ar annyira alacsony a pékek
cehében, de a sarga jatekos vugy dont, hogy nem akar semmilyen akciot végrehajtani itt, annak el-
lenére, hogy kijatszotta a pékek kartyajat a tervezési fazis alatt. Egyszeriien felhelyezi tigynokeét a
ceh tetejere és visszaveszi a pékek kartydajat, passzolas jelzdje ala helyezve azt.



Folytatas a tovabbi céhekkel

Az elso két céhben végrehajtott akciok utan a cipészek céhe kovetkezik(ahol hdarom jatékos is tervezett
akcioy), valamint a nyomddszok céhe (ahol csak a sérga és a narancssdrga jctékos tervezett akcict). Nem
részletezziik a jatékosok dltal itt végrehajtott lépéseket, mivel mar lefrtuk a négy lehetséges akciot. (Aruk
eladasa, Egy vendég felbérlése és a sorrendjelzo sav megvaltoztatasa, Aruk vasarlasa és az, hogy Semmit

sem hajtunk végre.)

Ne felejtsiik el, hogy minden céhben a sorrendnek megfeleloen hajtjuk végre az akciokat, és minden
Jjatékos a céh tetejére helyezi egyik sajat tigynokét és visszaveszi akciokartydjat, ha végrehajtotta a céhben

a valasztott akcidjat.

3) Fordulo vége fazis

Miutan minden céhben végrehajtottuk az dsszes
akciot és minden jatékos visszakapta akciokartyait,
minden jatékos, akinek nem maradt tigynoke,
atforditja passzolas jelz6jét a holdat abrazold
oldalara. Ezek a jatékosok befejezték ezt a kort.

Ha minden jatékos végzett (passzolas jelzGjiik a holdat
mutatja), a kor véget ér. (Jegyezziik meg, hogy ebbe az a jatékos
is beletartozik, aki ebben a korben kordabban a tervezési fizisnal
passzolt,) Haladjunk tovabb a szabaly Kor vége cimti részére.

Viszont ha legalabb egy jatékosnak az tigynok lathat6 a
passzolas jelz6jén, a kor még nem ér véget és egy 1) forduld
(még ugyanannak a kérnek a részekent) kezdodik. Azok a
jatékosok, akik befejezték akcidikat, nem vesznek az j
forduloban részt, hanem ki kell varniuk a kovetkezo forduld
elejét, hogy tjra sorra kertilhessenek.

A kovetkezo kor utan

A példa kedveéert tegyiik fel, hogy a sarga jatékos az vj forduloban vgy dont, hogy V.
passzol (passzolds jelzdjét a hold oldaldra forditva), és a kek 3 céhben hajtott végre
akciot vjabb tigynokok megszerzése nélkiil. Az vj fordulo Fordulo végi fazisaban
nem marad tobb tigynoke, igy passzolas jelzdjét atforditia a hold oldalara. Mivel

mindhdarom jatékos elott a hold lathato, a kor veget ér!

Egy kor vége

Egy kor végeén hét egyszerti 1épést hajtunk végre:

Példa egy fordulo végére: Egy fordulo végen minden jatékosnak négy kartydja lesz a
passzolds jelzoje alatt. Mivel a sarga 3 akciot hajtott végre a fordulo soran (hdarom tigynokot
lehelyezve a céhhazak tetejére), megmaradt egy tigynoke; 6 még nem fejezte be a fordulot. A
keék csak két akciot hajtott végre ebben a forduloban és nyert is egy tigynokot, amikor
felbérelte a Tandcstagot a sorfozok szallashelyerol; 3 tigynoke maradt és még nem fejezte be
a fordulot. A narancs ezzel szemben 4 akciot hajtott végre a forduloban és nem kapott egy
ujabb tigynokot sem, 1gy atforditja passzolas jelzojét a holdat abrazolo oldaldra.

Meég nincs minden jatékos készen, igy egy vjabb fordulo kezdodik, a Tervezési fazissal
kezdve. Mivel a narancssarga befejezte akcioit, 6 ebben a forduloban mar nem vesz reszt és
csak reménykedhet, hogy a tobbi jatékos passzol vagy kifogy az tigynokokbol ebben a
forduloban, igy véget ér a kor és 6 jra jatékba kertilhet.

£

A hold szimbolumu varoslakok kiilonleges tulajdonsagai a Kor vége fazis soran lépnek életbe.
Lasd a szabaly Viroslakok cimii részét ezen tulajdonsagok részletes leirasarol és azok hasznalatarol.

1) A céhmesterek kivalasztjak kedvenceiket

2) Az iigynokok visszaszerzése
3) Bevétel begytijtése

A negyedik kor befejezése utian hagyjuk el a kivetkezd 4 lépést és haladjunk tovabb A jaték vége részhez. Konnyen
észrevehetjiik, mikor ér véget a negyedik kor, hiszen ekkor mdr nem lesz tobb kézmiives a céhek ablakdaban.

4) Forditsuk at a passzolas jelzoket

5) Uj céhmester Keriil a régi helyére
6) Feltoltjiik a szallashelyeket

7) Valasszunk egy uj tekintélyes céhet

Ha a Iépéseket végrehajtottuk, egy 1j kor kezdddik az dsszes jatekos részvételével.



1) A céhmesterek kivalasztjak kedvenceiket
Minden céh céhmestere kivalasztja kedvenc jatekosat, és tamogatja azt.
Sorszamaiknak megfeleld sorrendben céhenként hajtsuk ezt végre. Minden
céhnek az a jatékos lesz a kedvence, aki éppen akkor az 6 arujabol a
legtobbet birtokol.
® Ha egy arufajtabol egyszerre két vagy tobb jatékosnak ugyanannyi van,
az lesz a céh kedvence, akinek a legtobb pénze maradt. (4z érintett
jatékosoknak be kell mutatniuk kincstarukban lévo pénziiket,) Ha még
mindig dontetlen all fenn, az a jatékos lesz a kedvenc, aki el6rébb all a
sorrendjelzo savon.
# Ha egy adott céh arujabol egyik jatékosnak sincs, abban
a korben ez a céh nem valaszt kedvenc jatékost; tegyétek
vissza a céhmestert a dobozba (és az alatta lévé lapkat is,
ha a negyedik kérrdl van szo).
A kedvenc jatékosnak vissza kell tennie egyet az adott
arubol a céh raktaraba és ezutan begy(jti:
A céhmester lapkajat. Képpel felfelé maga elé teszi azt tobbi kézmiivese/
varoslakoja mell¢, akiket korabban szerzett meg. (Ha a negyedik korben
Jjarunk, a kedvenc jatékos a két lapkabol dllo kupac masodik kézmiiveset
is magadhoz veszi.,)
Neéhany kézmiivesen egy ligynok + jelzés lathatd. Minden olyan
lapkéért, melyen ilyen szimbolum lathat6 és melyet a jatékos ebben a
fazisban szerzett meg (a negyedik korben a céhmesterert vagy az al-
atta lévé masodik lapkaért), a jatekos azonnal magahoz vehet egyet a
készletben talalhato tigynokeibol (ha van még elérhetd, egy jatékosnak
legfeljebb 8 tigyndoke lehet).
6 A céhegyik cimerét.

© A tekintely cimert, ha az aktudlis kdrben ez a tekintélyes ceh.

2) Az ligynokok visszaszerzése
Minden jatékos visszaveszi dsszes tigynokét a céhek tetejérol.

A negyedik kor befejezése utin hagyjuk el a kovetkezd 4 lépést és haladjunk tovdabb
A jaték vége részhez. Konnyen észrevehetjiik, mikor ér véget a negyedik kor, hiszen
ekkor mdar nem lesz tobb kézmiives a céhek ablakdban.

Minden jatékos atforditja passzolas jelz6jét az tigynok o o
oldalgra.

5) Uj céhmester keriil a régi helyére

Minden céhben cstsztassuk a muhely legalsé foglalt ablakabol a kézmiivest
(vagy a ket kezmiivesbol allo kupacot) a céhmester helyére. Ez akézmtives (a ket
lapkabol dllo kupacnak pedig csak a felsé kézmiivese) lesz az 1 céhmester.
6) Feltoltjiik a szallashelyeket

Fl6szor a céhek legbaloldalibb ablakban talalhatd vendégeket visszatessziik a

3) Bevétel begytijtése

Minden jatékos harom tallért kap a banktol.

4) Forditsuk at a passzolas jelzoket

dobozba. Ezutan minden vendéget, aki a céhek szallashelyein maradt, balra tolunk,
amennyire csak lehet. Végiil ij vendégeket huzunk a vendégek kupacabdl és balrol
jobbra egyesével lehelyezziik ket az tires szallasablakokba. Toltsiik fel a céheket sza-
maik szerinti sorrendben a legalacsonyabb szanmval kezdve (a sorfozokkel). Ha nincs

elég vendég a szallasablakok megtoltésre, a kimaradt ablakok tiresen maradnak.

7) Valasszunk egy uj tekintélyes céhet

Ugy tekintélyes céhet valasztunk. Az 1j tekintélyes céh nem lehet ugyanaz a céh, mint
amelyik az el6z6 korben volt. Igy a tobbi céh kozill az lesz az 1 tekintélyes céh, amelynek
céhmestere a legnagyobb értéket képviseli. Ha két vagy t6bb céhnek ugyanolyan értékii
céhmestere van, a dontetlent az alacsonyabb sorszamu céh nyeri meg. Vegyiik el a kész-

letbdl az egyik tekintélycimert és helyezziik az 1ij tekintélyes céh cimereihez.

(88

Példa a céhmester kedvencenek kivalasgtasdara: A sorfozok céhet vizsgaljuk meg, mivel ez
az elsé a céhek sorszama szerint. Tudjuk, hogy a narancs eladott egy sort a sorfozéknek
az elsé kor elsé fordulojaban, igy nem maradt neki egy sem. Tegyiik fel, hogy a kék
szintén 1 sort adott el a sorfozoknek a masodik forduloban, igy neki sem maradt egy
sem. [gy a sdrga lesz az egyetlen, akinek lesz sore; ezért a sorfoz6 céhmester a sirga
Jatékost valasztja meg a céh kedvencének. A sarga visszaad egy sort a céh raktaranak,
majd elveszi a céhmestert, és a sorfozok céhének egyik cimerét a cimerek kupacabol.
Mivel ez a céh véletleniil a tekintélyes céh is ebben a korben, elveszi a tekintély cimert
is. Ezutan a tobbi céhnél is végrehatjuk ugyanezeket a lépéseket.

a4, Y
Példa a céhmesterek elhelyezésére és a szillasok feltoltésére: A sor-
fozok céhét fogjuk megvizsgalni, de a kovetkezoket az Osszes jatekban
levo céhben vegre kell hajtanunk. Eloszor is a 4-es értékii sorfozot
lejjebb toljuk a céhmester helyére, ezzel vij céhmestert valasztva. Ha
lenne vendeég a szallashely legbaloldalibb ablakdaban, eldobndnk, de
nincsen. A két megmaradt vendéget balra toljuk, amennyire csak tud-
Juk. Ezutan hizunk két lapkat a vendégek kupacabol és képpel felfelé
a szallds tires ablakaiba helyezziik oket.
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Példa egy 1j tekintélyes céh kivalasztasdara: A sorfozok céhét
figyelmen kiviil hagyva (mivel az elozd korben az volt a tekintélyes
céh) a céheket megnézve lathatjuk, hogy a cipészek és a nyomddszok
céhének cehmestere ugyanolyan értékii. A dontetlent az alacsonyabb
sorszamii céh nyeri meg, igy a cipészeke lesz az vij tekintélyes céh.
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A jatek vége
A negyedik kor utan a jatek véget ér (és miutin az utolso céhmesterek megvdlasztottdk kedvenceiket, valamint
minden jatekos visszakapta vigynokeit és megkapta bevételet). Ekkor kiszamitjuk a gy6zelmi pontokat (GYP), hogy
lassuk, ki nyerte a jatékot.

Ez a szimbolum a jaték soran a varoslakokon és mindenhol
mashol a GYP-t fogja szimbolizalni.

A jatékosoknak fel kell fedniiik kincstaraikat, majd annak hatoldalat,

valamint sajat sorrendjelzojiiket hasznalva sszeszamolni pontjaikat. GYP- A kék altal gytijtott
kat szamos helyr6l kaphatunk: értékelheto targyak
® A varoslakok bonuszai

(‘:} A nap szimbélumu varoslakok kiilonleges képességei a pontozas
soran lépnek életbe. Ezen képességek egy része kdzvetlentil ad
GYP-kat, masok pedig befolyasolhatjak a jatékosok pont-
szamitasat. A jatékosoknak tisztaban kell lenniiik azzal,
hogy a varoslakok hogyan befolyasoljak pontozasukat. (4

=l kil L

vdroslakok részletes tulajdonsagairol lasd a szabaly Varoslakok 0
cimii részet,) ) —
® A legtibb kézmiives egy céhbél A narancs altal gyttt

Minden céhet egyenként vizsgéljatok meg. A jatékosoknak értékelhetd tirgyak

céhenként Ossze kell adniuk, hogy az adott céhbdl szerzett
kézmitiveseiknek mennyi az értéke. A jatékosok a céhenkénti
helyezésekért kapnak GyP-t:

A | helyezett SRk 2. helyezett  Ja= 3. helyezett
5GyP 3GyP 1GyP

Ha nincs 2. és/vagy 3. helyezett, az 1. helyezett jatékos kapja meg azokat
a GyP-kat is.

Ha az 1., 2. vagy 3. helyezett kozott dontetlen alakul ki, az aktualis
kézmiivesek szamat vessziik figyelembe az értékiik helyett.

e £ A sarga altal gyiijtott
Ha ebb dontetlen alakul ki:
a ebben 1S dontetien a. é rtéke]he tﬁ té ak

Déntetlen az 1. helyen: A dontetlenben résztvevok 4 GyP-t kapnak és nem
lesz 2. helyezett.

Déntetlen a 2. helyen: A dontetlenben résztvevok 2 GyP-t kapnak és nem
lesz 3. helyezett.

Déntetlen a 3. helyen: A dontetlenben résztvevok 0 GyP-t kapnak.

# 30 pontnal magasabb értéki kézmiivesek
Az ajatékos, aki egyféle kézmiivesbol 30 vagy annal tobb pontot gyiijt
0ssze, 2 GyP-tkap. (Ezt a jatékosok a kézmiivesek tobb fajtaja utan is
megkaphatjak.)

» A kézmiivesek osszes fajtija

Minden jatékos, akinek van legalabb egy a kézmiivesek # Példa a jatek végére: Megvizsgaljuk a jatékosok birtokaban lévé varoslakokat és lathatjuk, hogy a
Osszes fajtajabol, kap 5 GyP-t. keék 2 GyP-t kap a Munkafeliigyeldjéért (mely 1 GyP-t hoz neki minden 4-es értékii kézmiives utin)
A leggazdagabb jatékos és a sarga 3 GyP-t kap a Nemesemberéért plusz 3 GyP-t az Adobeszedajéért (mely 10 talléronkent
A legtbb tallér birtokosa 5 GyP-t kap. (Ha déntetlen alakul hoz neki 1 GyP-t). A tobbi varoslakot (a Tanoncot és a Veésnokot) a tobbi pontszam kiszamitasanal

vessziik figyelembe.
o A kovetkezo pontszamokat kapjuk a céhek kézmiiveseinek tobbségéeért:
Sorfozok: 1. asarga (5 GyP), 2. a narancs (3 GyP), 3. a kék (1 GyP + 1 a Tanoncaért)
Pékek: 1. a sarga (5 GyP), 2. a narancs (3 GyP), 3. nincs, tehat az 1. helyezett kapja meg az 1 GyP-t

ki, a dontetlenben résztvevok 2 GyP-t kapnak.)

# Cimer gyiijtemények

A jatékosok a lenti tablazatnak megfeleléen kapnak GyP-t a Cipészek: 1. a kék (5 GyP), 2. a narancs (3 GyP), 3. a sarga (1 GyP)
Kiilonbozé cimerekért. Minden tekintély cimer egyediilallé Nyomdaszok: 1. a kék (5 GyP), 2. dontetlennel a narancs és a sarga (fejenként 2 GyP), 3. helyezést nem
p . ’ osztunk ki
cimernek szamit. . ...tehat a kézmiivesek tobbségéért a kék osszesen 12 GyP-t, a narancs 11 GyP-t a sarga pedig 14 GyP-t
0-2 kiilonb6z6 cimer | 0 GyP | szerez.
3 kiilonbo6zo cimer 2 GyP | s Lathatjuk, hogy a kék nyomddsz kézmiiveseinek dsszértéke 30 felett van, igy 2 GyP-t kap.
4 Kkiilonbozé cimer 5 GyP l o A sdrga és a narancs is szerzett legalabb egy kézmiivest mindegyik fajtabol, igy
——— ] mindketten kapnak 5 GyP-t.
5 kiilonb6zo cimer 9 GyP | * A leggazdagabb jatékos a sarga, igy kap 5 GyP-t.
6 kiilonboz6 cimer 14 GYP l s A kék 5 kiilonbozo cimert gyiijtott, igy kap 9 GyP-t. A narancs 6 kiilonbozé cimert
—_—— . gyiijtott (beleértve a Vésnokét), igy 14 GyP-t kap. A sarga 4 kiilonbozé cimert gyiijtott,
7 kiilonb6zo cimer 20 GyP | igy 5 GyP-t kap.

A jaték végeére (ahogy az abran egy pontozo savon
egyiitt lathatjuk)
# a kék végso pontszama 25 lesz

Miutan mindent lepontoztunk, a legtobb GyP-t gytijtott jatékos lesz a gyoztes.
(Ha a végeredmeénynél keét vagy tobb jatékos kozott dontetlen alakul ki, az lesz
koziiliik a gyoztes, akinek a legtobb kézmiivese van. Ha a dontetlen tovabbra is
fenndll, a magasabb értékii kézmiivesek birtokosa lesz a gyéztes.) O fogja
Norenberc legbefolyasosabb személyeként élvezni a gazdagsaggal és
méltosaggal teli életet. . . a kovetkezo jatszmaig!
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® a.5drga végso pontszama 35 lesz
® a narancs végso pontszama 41 lesz

A narancs megnyerte a jatékot!



Varoslakok

Norenberc varoslakoinak leirasa.

/4
¢ Tanacstag
A Tanacstagok tamogatjdk az vij vigynokok bérlesét
Norenberc kiilonféle kereskedelmeihez.
A jatékos azonnal elveszi egyik ligynokét a készlet-
bol (ha van még szabad; egy jatékosnak legfeljebb
8 lehet) és a késdbbi korokben hasznalhatja azt. A

Tanacstagot azonnal visszakeverijiik a vendégek
kupacaba.

o Strazsa

Az aldzatos kézmiivesek tiszteletben tartjak Noren-
berc fegyveres oreinek utasitasait.

A jatékos azonnal felcserélhet két azonos tipust
kézmiivest. (Példaul két péket,) Mindegy, hogy a
kézmiivesek egy szallason, egy miihelyben, vagy
akar kiilonb6z6 céhhazakban vannak. A Strazsaval
a céhmestereket nem lehet elmozgatni. A
Strazsat azonnal visszakeverjiik a vendégek
kupacaba.

@ Hazalo

Neéhany lada daru mindig jol johet, ha el

akarjuk nyerni a céhmester kegyeit!

Amikor egy jatékos felbérli a Hazalot, egyik arujat
a lapkara kell helyeznie. (Ha a megszerzés pillan-
ataban nincs druja, a Hazalot azonnal visszakever-
Jiik a vendeégek kupacaba.) Ezutan ennek a komek a
végén A céhmesterek kivalasztjak kedvenceiket
fazis soran a lapkaval kombinalt aru 1 helyett 4
darab egyforma arunak fog szamitani erre az egy
célra. Ha a kedvencek Kivalasztasra Kkeriiltek, a
Hazalét (a tobbi hold szimbolummal elldtott
vendéggel ellentétben) visszakeverjiik a vendégek
kupacaba és a jatékos visszakapja arujat.

«»Nemesember

Norenberc nemeseivel tarsulni mindig
megeri a faradsagot.

A jaték végén a jatekos annyi bonusz GyP-t
kap, ahdny a Nemesember lapkajan lathato (2-
Ot vagy 3-at).

o Tolvaj

Az drukat nem mindig tudjuk torvényes iiton
megszerezni; szerencsere a kereskedok biztositva
vannak barmilyen veszteseg ellen.

A jatékos azonnal elvehet egy masik jatékostol
két barmilyen arut. Az aldozat annyi
karpotlast kap a banktol, mintha eladna
azokat az arukat sajat céheikben a céhmester
araért. A Tolvajt azonnal visszakeverjiik a
vendégek kupacaba.

@® Zenész

A videk trubaduirjai sok pénzt kereshet-

nek dalailkal...

A jatékos annyi extra tallért gytijt be minden
kor végén a Bevétel begytijtése fazisban,
amennyi a zenész lapkajan lathato (3 vagy 5
tallért).

@ Polgarmester

Ha egy céh felkelti Norenberc pol-
garmesterének érdeklodeset, annak
kezmiivesei tobb pénzt gytijtenek!

Amikor egy jatékos megszerzi a Polgarmestert,
azonnal rahelyezi 6t egy valasztasa szerinti céh
tetejére; a jaték tovabbi részében 6 ott marad.
Innentdl kezdve a céh kézmiiveseinek darab-
jaért minden kor végén a Bevétel begyiijtése
fazisban az Gsszes jatékos 1 bonusz tallért fog
kapni.

< Adoszedo

Egy bolcs ember tobb modon profital

sajat penzébol.

A jaték végén a jatékos 1 GyP-t kap minden
10 tallérja utan, a maradékot figyelmen kiviil
hagyva.
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 Vésnok
Az értékes tekintélycimereket nem olyan ne-
héz elkésziteni, ha tudod, mit csinalsz...

& Munkafeliigyelo

A kevesbe tehetseges kézmiivesek a
munkafeliigyel figyelo szemei kiséretében
valhatnak sikeressé.

A jaték végén a jatékos 1 bonusz GyP-t kap
minden kézmiivesért (barmilyen fajtabol),
mely azt az értéket képviseli, amely a
Munkafeliigyeld lapkajan lathato (2-es, 3-as
vagy 4-es értékiiek).

A jaték végén a Cimer gytijtemények
fazisra a Vésnok tekintélycimernek
fog szdmitani.

< Tanonc

A kbvetkezo generacio kezmiivesei az
idei aratas hibaibol tanulnak.

A jatek végén A cehek kézmiiveseinek
tobbségenél a jatékos 1 bonusz GyP-t kap
minden 2. vagy 3. elért helyezésért.

Wi o6

Jaték 6sszef0glal(’) gyors segitség a jatékhoz

A jaték menete
A jatéknak 4 kore van. Minden kor legalabb 1 fordulobol all. Minden fordulénak harom fézisa van.
1) A tervezés fazisa (A jatékosok, akiknek vannak még tigynokeik, akciokartyaikkal meghatarozzak, melyik céhben fognak tigynokeik akciot végrehajtani vagy passzolnak.)
2) Akcio fazis (Az akciokat a céhek szamsorrendjében hajtjuk végre, mely sorn a jatékosok mindegyikben 1 akciot hajthatnak végre, ha terveztek ott akciot.)
A) Aruk eladésa (Eladni a céhnek a sajat termékét a céhmester araért.)
B) Egy vendég felbérlése és a sorrendjelz6 sav megvaltoztatasa (Egy vendég felbérlése a céh fogadojabol és helyzetiink javitasa a sorrendjelzo savon.)
C) Aruk vasarldsa (Legfeliebb 3 4ru vésarlasa a céh raktarabol a céhmester aréért.)
D) Semmit sem hajtunk végre (Semmit sem hajtunk végre.)

3) Fordulé vége fazis (A jatekosok felkésziilnek a kovetkez6 korre és ellendrzik, hogy a kor véget ért-e; ha nem, 1ij forduloba kezdenek.)

Egy kor vége

Ha minden jatékos végzett (a passzolas jelzdjiik hold oldala lathato), a kor véget ér.

1) A céhmesterek kivalasztjak kedvenceiket (Céhenként az a jatékos kapja meg egy aru befizetésével a céhmestert, a cimerét és az esetleges tekintélycimert, akinek az adott c¢h
arujabol a legtobb van.)

2) Az ligynokok visszaszerzése (A jatékosok visszakapjak dsszes tigynokiiket a céhek tetejérdl.)

3) Bevétel begytijtése (Minden jatékos 3 tallért kap a banktol.)

4) Forditsuk at a passzolas jelz6ket (Minden passzolas jelz6t atforditunk az tigynok oldalara.)

5) Uj céhmester keriil a régi helyére (Minden céhben eggyel lejiebb cstisznak a legalsé elfoglalt ablakban 1évé kézmiivesek.)

6) Feltoltjiik a szallashelyeket (Az Gsszes céh legsz€lso, baloldali ablakat kitiritjitk; a megmaradt vendégeket balra cstisztatjuk; az tires ablakokba 1ij vendégeket toltiink.)

7) Valasszunk egy uj tekintélyes céhet (Az el6z6 tekintélyes céhet figyelmen kiviil hagyva az a céh kapja meg a tekintélycimert, amelynek céhmestere a legmagasabb értéket
képviseli.)

A jaték vége

Ha a 4 kor befejezodott, a jatékosok dsszesitik pontszamaikat:

e A varoslakék bénuszai (A véroslakok bonusz GyP-kat hoznak, vagy mas pontszerzo tényezoket befolyasolnak.)

* A legtébb kézmiives egy céhbdl (Céhenként hajtsatok végre; 1. helyezett: 5 GyP; 2. helyezett: 3 GyP; 3. helyezett: 1 GyP; dontetlen esetén lasd a szabalyokat)

* 30 pontnal magasabb értékii kézmiivesek (2 GyP kézmiives tipusonként 30 pontérték felett)

° A kézmiivesek 6sszes fajtaja (5 GyP, ha minden tipusbol van legalabb 1 kézmiivesed)

* A leggazdagabb jatékos (5 GyP az egyediilallo jatékosnak, aki a legtobb tallért gytijtotte vagy dontetlen helyzetben a legtobb tallért gytijtott jatékosoknak 2 GyP.)

* Cimer gytijtemények (2/5/9/14/20 GyP 3/4/5/6/7+ kiilonb6z6 cimerért)

Norenb(?rc Jatelf t(?rvezes:’AtI’ld:reas Stedmg , Kiadfa a White Goblin Games
Grafikai tervezés, illusztracio és szabaly fejlesztés: Joshua Cappel Litomd ol ht?zm% Evnhite Gobllgl Games
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Projekt menedzser: Jonny de Vries A RIS
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