


IV. Karolyt cseh kirdllyd és a Szent Romai Birodalom uralkodéjava
koronaztdk. Pragai kastélyabol Gj erdditmények, a Moldva folyon
dtiveld hid, egy egyetem és a kastély falain beliil emelkedd
székesegyhaz épitését feliigyeli. Praga mar Eurdpa legnagyobb
varosai kozé tartozik. Kdroly kirdly pedig egy birodalom fovarosava

teszi!

A hirodnlom szive - Ajtek ﬁttekintése;

A jatékosok gazdag polgarok szerepét toltik be, és kiilonb6zo
épitkezési feladatokat szerveznek a kozépkori Pragaban. Vagyonuk
bovitésével és az épitkezéshez vald hozzdjaruldsukkal nyerik el a
Kkirdly tamogatdsat. A jatékosok hat olyan akeid koziil valaszthatnak,
amelyek mindig elérhetdk, de a koltségek és elonyok folyamatos
vdltozasdval stlyozottak. Az okos jatékosok szinergiakat fognak
felfedezni a gondosan idozitett cselekvések és a polgari projektek
megalkotdsdanak jutalmai kozott. A jaték végén az a jatékos nyer, aki
leginkdabb lenyiigozte Kdroly kirdlyt.

Alkatreszek
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8 nagy és 1 kicsi
milanyag szegecs

30 fejlesztéslapka, korszakonként
11 szokdsos és 4 kiilonleges
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4 Kirdlyok titja
4 pontjelzo, jelzé, minden 11 kockajelz,
minden szinben 1 szinben 1 minden szinben

36 fallapka,
korszakonkeént 14
szokdsos és 4 kiilonleges

36 épiiletlapka, korszakonként
14 szokdsos és 4 kiilonleges

24 technolégialapka




Ehségfal

3 alternativ 3 alternativ
Ehségfal-lapka székesegyhdzlapka

Kiroly-hid 12 hidlapka, két
6-0s csoportban

8Vv0ros és kék bonuszjelold
3-as névértékkel

30 Virds és kék
bonuszjelolé

4 tojds 3-as
névértékkel

14 eziistablak




Osszeszerelés

Szereld 0ssze a jatéktabla részeit, a mellékelt pergamenen lathaté médon.

® Akciédaru

@ Jatékostablak

@ Karoly-hid

& Ehségfal és székesegyhdz - Megjegyzés: Ezek a 3D-s alkatrészek nem kellenek a jatékhoz. Kétdimenzids
vdltozatban rdkeriiltek a tablara, arra az esetre, ha inkdbb gy szeretnél jatszani.

Elokeszites

Keverd meg az V-0s halmot és valaszd ketté. Az elso
halom 3 lapkdjat helyezd a Kdroly-hid mellé, az dbra
szerint. A mdsik fele a székesegyhdaz mellé keriil.

Rakd le az ablakokat, bonuszjeldloket és
tojdsokat gy, hogy mindenki elérje
azokat.

Helyezd el a Karoly-hidat a folyon. Megjegyzés: A
hidon megszerezhet6 bonuszok kétoldalaak, és Teritsd szét a termelésjeldldket a folyon.
barmilyen kombindciéban felrakhatok. A sorrendjiik nem szamit.

Valogasd szét a hidlapkakat a szamok szerint (IV vagy
V). Keverd meg a IV-es halmot és helyezd le képpel
lefelé a hid mellé.

A Kirdlyok ttja lapkdk és az (A és B jelzésti)
alternativ szintek az elsd jatékod sordn
maradjanak a dobozban. Azok a jaték
modositasara hasznalhatok a nagyobb
vdltozatossdg érdekében, ahogy a 17. oldalon
elis magyarazzuk.

Véletlenszeriien rendeld hozza a kozteriiletlapkakat az
azonos szindi kozteriilet-hatszogekhez.

Az igy jelolt kozteriilet-hatszogeket csak 4 fos
jatékban fogjatok haszndlni.

Azigy jelolt kozteriilet-hatszogeket 3 és
4 fovel fogjatok haszndlni, 2 fovel nem.

Valogasd szét a technoldgialapkakat a
szdmozasuk szerint, mindegyik halmot
kiilon keverd 6ssze és képpel lefelé helyezd
azokat a tdbla mellé.



Az akciddaru bedllitasa

Ez a bedllitas a jatékosok szamatol fiigg.

Forgasd a kereket, hogy a fehér nyil a jatékosok szamdval egyezo ikonra
mutasson. (A f6 kép egy 3 fos jatékot mutat. A 4 f6s jaték itt lathato.)

A hat akcidlapka az elsd 6 iires helyre keriil, kezdve az elsd
voros hellyel a daru tetején. Tehdt, egyik sem keriil a kék
Helyezd fel a székesegyhdz z6éndba, mind a vords vagy a zold zondba keriil.

és az Ehségfal szintjeit az

P L, Helyezz egy forduloszamldlo kockat a
abran lathaté modon.

kerékre a mutatott helyre.

Tartsd a kék 6tpontos jel5l5t a kék zona Helyezd a mdsik forduloszamldlo
végének kozelében. kockdt a jatékosok szamdanak
megfeleld helyre az emelvényen.
Ezek a kockdk fogjak a fordulokat
szamldlni, amit a 15. oldalon
magyardzunk el.

Allitsd be az akciédarut a fent lefrtak szerint. Az els6
jatékodhoz azt ajanljuk, hogy a lapkdkat az itt
mutatott sorrendben helyezd le. Késobb
kiprobdlhatod véletlenszerii sorrendben is.

Haszndld minden lapka A oldaldt. Egy kevésbé
szimmetrikus felallitashoz haszndld a B oldalt. Ne
haszndld keverve az A és a B oldalt. Az akciolapkakat
az egész jaték soran hagyd ugyanazon az oldalukon.

Vdlogasd szét a hatszoglapkakat tipus
(éptilet, fal vagy fejlesztés), gyakorisag
(szokdsos vagy kiilonleges) és korszak (I.
vagy I1.) szerint. Minden hatszog-
lapkatipusbdl fordits fel 1 kiilonleges és
3 szokdsos lapkat. Helyezd le azokat az
dbra szerint.

Egy 2 vagy 3 fs jatékban: Bizonyos hatszogek a varosban meg vannak
jelolve, hogy mutassdk, a jaték kezdetén mar épiiletek allnak rajtuk. Adj
ezekhez a hatszogekhez szokadsos, I. korszakos épiileteket, a halom tetejérdl
huzva.



A ]ﬂtBkﬂS elokeszitese
Ajatékosok vdlasszanak szint. Minden jatékos kap egy jatékostablat és a valasztott szinéhez tartozo
alkatrészeket, valamint egy akciotablat.

Jatekostahla
elokészitese

4 kockat haszndlva jelold meg helyzetedet a 4 savon. A
kockdk a mutatott poziciokban kezdenek.

Helyezz 3 kockat a darukerekeid bénuszaira.

Allitsd mindkét darud a z-re, jelezve, hogy z arannyal
és 2 kovel kezdesz.

Vegyél el egy akciotablat és helyezd a jatékostdblad
kozelébe.

Ezek az alkatrészek a fotablan 1évo jelzdid. Helyezz egy kockat az
Ehségfal jobb als6 sarkdba és a székesegyhdz bal alsé sarkdba. Allitsd a
gyalogfigurat a tabla mellé, a Kirdlyok ttja kozelébe. Haszndld
pontjelzddnek a kor alaki jelzot.



Jatekmenet
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A kezdojatékos az, aki legutébb volt Pragdban. (Vagy kivalaszthatjatok véletlenszeriien.) A jatékosok az asztal koriil az 6ramutato jarasdaval
megegyez0 iranyban kovetkeznek. A fordulodban a kovetkezdket teszed:

1. Vilassz ki egy akcidlapkat az akciodarurol.
2. Hajts végre egy akciot, és esetleg egy extra akcidt.
3. Fejezd be a fordulodat az akciodaru elforgatasdval és az akcidlapka visszahelyezésével.

Az akciddaru a jatékosok forduldit koveti. A jaték felénél az épiilet-, fal- és fejlesztéslapkakat a II. korszak lapkai valtjak fel. A jaték véget ér, amikor
minden jatékos lejatszott 16 fordulot. Ezek az idozitésmechanizmusok késobb részletesen el lesznek magyardazva.
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+ Eguy akridlapka kibalasztasa -«
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Az akciotabldd mutatja a rendelkezésére dll6 hat A pOZlClO kOItsegel €s bonuszal
akciodat. A forduldd kezdetén kivalasztod, melyik
akciot hajtod végre. Ezutan elveszel egy lapkat az — — : . . Ezeknek a lapkdknak

—m

akciédarurol, amelyen a vdlasztott akciod lathatd. s SO =7 *MOGY  aranyban fizetends

3 i " PO LA 2 kéltsége van.
Minden akciolapka két akciot abrazol, egyet a kerék

belsejében és egyet kiviil. Ez a bels6 vagy kiilso helyzet
nem szdamit. Egyszeriien vdlaszd ki a kivant akciot és
hagyd figyelmen kiviil a mdsikat.

. Eza lapka a két akcio egyikének végrehajtdsat teszi lehetove.

Bonuszok a kerékrol

A kivalasztott akcidlapka bonuszt ad neked. A bonuszok magyardzatdt a 19.
oldalontaldlhatod. Altaldban ezt a bonuszt azonnal elveszed, de akdr a

egy bonuszt kindl
fordulod késobbi részére is halaszthatod.

a kerékrol,

kék zondt, akkor
5 bonuszpontokat ér.

A nemrég kivalasztott akcidlapkdk a daru vords zondjaban lesznek. Ha ezek
koziil a lapkdk koziil valasztasz egyet, akkor azonnal meg kell fizetned a
tdblan feltiintetett koltséget. Ha nem tudod kifizetni a kéltséget, akkor nem
veheted el azt a lapkat.

A z6ld zondban 1évo lapkdkat tovabbi bonuszok vagy biintetések nélkiil el
lehet venni. (A keréken abrazolt bonuszt ekkor is megkapod.)

Az egy ideje ki nem vdlasztott lapkdk a daru kék zondjaba Keriilnek dt.
Amikor ezek koziil valasztasz egyet, megkapod a tabldn feltiintetett
pontszamot is.

Amikor ezt a lapkdt veszed el, akkor lehetoséget kapsz egy tojds megvdsdrldsdra.
Ha van aranyad, azonnal megveheted. Am ha nincs aranyad, akkor nyugodtan
végrehajthatsz a lapkdval a fordulodban egy olyan akciot, amellyel aranyat szerzel,
majd ekkor haszndlod fel az aranyat egy tojds megvdsdrldsdra.
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+ AKriok begrehojtasa
Aranybdnyak iranyitdsa

Ez az akcio aranyat ad neked. Bizonyos szaimi aranybdnydd van, amelyet az
%, aranybanyasdvon a jelz6dtdl balra 1év6 legnagyobb szam mutat. Amikor ezt az akciot

Szerezz 1 aranyat, és 1-el néveld meg aranybdnydid szamat.
(Mozgasd ajelzot egy hellyel jobbra.)

vagy Termelj aranyat: annyi aranyat kapsz, amennyi az arany-
banydid szdma, és megszerzed a jelzodt6l balra lathato dsszes
termelési bonuszt.

Az aranydarud kerekének elforgatdsaval megszerzett aranyat mutatja. Ez vagyoni bonuszt adhat neked,
amikor el6szor elérsz egy bizonyos szamot. (Lasd ezen az oldalon a Vagyoni bonuszok mezdt.) Legfeljebb 9
aranyra tehetsz szert. Ha aranyszerzéssel valaha 9-nél tobbet kapnadl, akkor is 9-et kapsz, és a felesleg karba
vesz.

Amikor ajelzdd eléri ezeket a helyeket, annak egyszeri, kiilonleges hatdsa van.
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Amikor aranyat termelsz, akkor a jelzodtél balra lévé dsszes bonuszt is megkapod.

max.

i
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PELDA: Ha a kockdd ezen a helyen van, akkor 6 aranyat, 2z pontot és a termelésjelzédon ldthato bonuszt
kapod meg.

Y4 pd pd " Toald
Kobdanyak iranyitasa
Ez az akcio megegyezik az aranybanydk iranyitasa akciéval. Amikor ezt az akciot valasztod,
hajtsa végre az aldbbiak egyikét:

&

Szerezz 1 kovet, és 1-el ndveld meg kobdnydid szamat.
(Mozgasd a jelzot egy hellyel jobbra.)

vagy Termelj kovet: annyi kovet kapsz, amennyi a kébanyaid
szdma, és megszerzed a jelzodtol balra lathat6 osszes termelési
bonuszt.

Kapsz egy termelésjeldlot. Pecsét igénylése.

ﬁi‘! F?l] =
mikor termelsz, elére haladsz 1
helyet a technologiasdavodon.

Amikor termelsz,
kapsz 1 pontot.
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Termelésjel6lok

Az arany- és a k6banyad savjain
van 1-1ilyen jelzésii hely. Amikor
elérted ezt a helyet, vdlassz 1
termelésjel6l6t a Moldva folyobal.
Helyezd a kivdlasztott jel616t annak a
savnak a balszélsé helyére, amelyikkel
megszerezted. Mostantol, amikor a
termelést valasztod ezen a sGvon,
megkapod ezt a bonuszt is.

Vagyoni bonuszok

@ Bénusz a 6 aranyért.
@ Bonusz a 6 kbért.

@ Bonusz a 9 aranyért vagy koért.
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Az elso alkalommal, amikor eléred ezeket a
vagyonszinteket, vagyoni bonuszt kapsz.
Amikor eléred a 6 aranyat, tavolitsd el a
megfeleld kockdt, és megszerzed az alatta
dbrdzolt bonuszt. Hasonloképpen, amikor
eléred a 6 kovet. Amikor eléred a maximdlis
aranyat vagy kovet, tavolitsd el a kozépen
1év6 kockat, és megszerzed azt a bonuszt.
(Az eltavolitott kockakat jelzoként
felhaszndlhatod mashol a jatékban.)

Minden bonuszt jatékonként csak egyszer
lehet megszerezni. A kocka eltdvolitdsa
emlékeztet arra, hogy mdr megszerezted
Eﬂazt abonuszt, és nem kaphatod meg Gjra.

Pecsétek

meg tudsz szerezni egyet.

Amikor eléred az aranybdnyasdvod végét, valamint amikor eléred a k6banyasdvod végét, megkapod a
lehetOséget arra, hogy megszerezd az 6t pecsét egyikét — a tabla bal felsd részén 1évo 6t piros helyrol. A

pecsétet azonnal, vagy a jaték soran késobb is igényelheted az egyik fordulddban. f'
Egy még nem igényelt pecsét megszerzéséhez fizesd meg a pecsét aljan lathato koltséget (ha van ilyen), i
és tegyél ra egy kockat a sajdt szinedben. Miutan valaki megszerzett egy pecsétet, senki mas nem L
igényelheti mar. A pecsétek a végso pontozast befolydsoljak a jaték végén.

Ha tigy dontesz, hogy nem igényled azonnal a pecsétet (példdul varsz egy késdbbi forduldig, hogy ki
tudd fizetni a koltségét), helyezd a pecsét-igénylé kockdt a sav végére emlékeztetdiil, hogy még mindig
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akciofejlesztések
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AKkcio fejlesztese
Amikor végrehajtod ezt az akciot, valassz egy hatszoglap-

kat a fejlesztési sorbol. (A hatszoglapkdk kivalasztasanak
dltaldnos szabdlyait a jobb oldali mezdben ismertetjiik.)

A lapka az akcidtablara keriil, az 6sszeilld hexdra. A hat
lehetséges tajoldsa koziil barmelyiket kivdlaszthatod. A
tajolds fontos, de addig nem fogod haszndlni, amig hozza
nem adsz egy jabb fejlesztést vagy egy falat. A részletek a
kovetkezo oldal tetején talalhatok.

Valahdnyszor fejlesztesz egy akciot, 1 vagy 2 hellyel feljebb 1épsz

a Kdroly Egyetem sdvodon - 1-et egy L. korszakos vagy 2-6t egy IL.

korszakos fejlesztéslapkaval. Errdl a szabdlyrél minden lapkdra
emlékeztetd lett nyomtatva.

Egy mar fejlesztett akciot is szabad jra fejleszteni, de a fejlesztések nem
fokozodnak. Rakd az Gjat a tetejére, és hagyd figyelmen kiviil a régit. Nem
kapsz bonuszt a mdr felhaszndlt kapcsolatokbol. A vadonatij kapcesolatokat
a szokdsos modon értékeld.

Barmikor egy fejlesztett akciot hajtasz végre, megkapod a fejlesztéslapka
kozepére nyomtatott bonuszt. Ha ezt az akciot kétszer hajtod végre egy
forduloban, kétszer kapod meg a bonuszt. Tovabba, amikor lehelyezed a
fejlesztést, visszamenolegesen megszerzed az adott akeid bonuszat, ha az
aktudlis fordulé sordan korabban végrehajtottad.

BRI o olipkaresze

Lehetséges sarokbonusz.

(Ldsd a kovetkezd oldalon taldlhato A bénusz, amit akkor kapsz,

ezot.) ] » P
ha tigy dontesz, ho,
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~ \  végrehajtod ezt az akciot.

Az akcio fejlesztve van.

Emiékeztetd, hogy egy

akcio fejlesztése 1 vagy 2
elorehaladdst jelenta
Kdroly Egyetem sdvodon.

Lehetséges szomszédossdgi bonusz.
(Ldsd a kovetkezd oldalon taldlhato
mezot.)
PELDA: Ha a fenti hatszéglapkdt valasztod, akkor azt az akciotdbldd "Egy
akcio fejlesztése” hexdjdra kell helyezned. A hat tdjolds barmelyikében

lehelyezheted. Két bonusz elorehaladdst szerezve a Kdroly Egyetem sdvodon.

Ebben a példaban a sarkon lévé vords szimbolumnak és az eziistablak
szimbolumnak jelenleg nincs hatdsa, mert ez az elso lehelyezett lapkdd.
Bdrmikor végrehajtod az "Egy akcio fejlesztése” akciot, z kovet kapsz.
Valojaban 2 kdvet azonnal szerzel, ha visszamendlegesen alkalmazod a
bonusztarra az akciora, amely lehet6vé tette, hogy ezt a lapkdt megszerezd.

by

Hatszoglapkdk kivdlasztdsdnak attekintése
Harom akeio tartalmazza egy hatszoglapka kivalasztasat a tabla
valamelyik sordbdl. Miutdn elvettél egy lapkat, azonnal potold azt a

sajdt halmdbol. Kiilénleges lapkak

A sor jobb oldali lapkdja kiilonleges lapka. Ez nem

dll a rendelkezésedre, kivéve, ha megszerzed a
9 kiilonleges lapka bonuszt.

AKiilonleges lapka bonusz megszerzésének egyetlen

madja, ha err6l a helyrdl vdlasztasz akcidlapkat. A
kiilonleges lapka bonusz csak az akcidlapkdrol
valasztott akciora vonatkozik; nem vonatkozik az extra
akciddra, ha szerzel egyet. Ha nem haszndlod a
4 Kkiilonleges lapka bonuszt, akkor megkapod helyette a
| jelzett pontszamot. (Akkor is megszerezheted a
pontokat, ha eredetileg a bonusz felhaszndldsat
tervezted, majd meggondoltad magad.)

PELDA: Ha az , Epiilet felépitése” akciot vdlasztod
ennek a lapkdnak a kivdlasztdsdval, két lehetdséged

| van:vagy elveszel egy szokdsos épiiletlapkdt és kapsz 1
| pontot, vagy elveszel egy kiilonleges épiiletlapkdt.

| Fordulonként egyszer fizethetsz 1 aranyat vagy 1 kdvet,
hogy eltdvolits két hatszdglapkdt a harom sor egyikébol. Az eltdvolitott lapkak
lehetnek szokdsosak, vagy eltdvolithatsz egy szokdsos és egy kiilonleges
lapkat. Minden eltavolitott lapka képpel lefelé a megfelel6 halom aljara keriil.
Pétold az dsszes eltdvolitott lapkat egy ugyanabbol a halombdl valé Gjjal,
képpel felfelé letéve.

A fordulod sordn barmikor frissithetsz egy sort - akdr a keréken 1év6 akei6-
lapka kivdlasztasa elott. Nem Kell olyan akciot valasztanod, amely az dltalad

E’ﬂ frissitett sort haszndlja. W@

Fal felépitése

Amikor ezt az akcidt hajtod végre, valassz egy hatszog-
lapkat a falsorbol. (A hatszdglapkdk kivalasztasanak
dltaldnos szabalyait fentebb ismertettiik.) Azonnal meg
kell fizetned a lapka kdltségét, amelyet a lapkara
nyomtatott vords jel mutat. Ha nem tudod kifizetni a
koltségét, nem vdlaszthatod azt a lapkat.

Alapka azonnal megadja neked a zdld ablakban
dbrazolt jutalmat. Ezutdn helyezd a lapkdt az akciétablad mellé. (Ne feledd,
hogy egy (j fallapkanak nem kell szomszédosnak lennie semmilyen
korabban lehelyezett fallapkdkkal.) Attol fliggéen, hogy miként helyezed le
a fallapkat, egy vagy t6bb bonuszt kaphatsz, amint azt a kovetkezo oldalon
bemutatjuk.

Ez g szimbolum egy oldalirdnyii mozgdst
biztosit szémodrq az Ehségfalon,

(Ldsd a 13. oldalt,
{ 2 ) Lehetséges

szomszédossdgi bonusz.

Felépitésének jutalma. ' (L a Rhveikezs

szomszédossdgi bonusz.
(Ldsd a kdvetkezd oldalon

taldlhato mezot,)

Lehetséges szomszédossdgi
bonusz. (Ldsd a kivetkezd
oldalon taldlhato mezét.)




" Szomszédossdgi bonuszok .

A fal- és a fejlesztéslapkdk szomszédossdgi bonuszt adhatnak neked. Amikor lapkdt helyezel le, ellendrizd, hogy az egyik
oldaldn nincs-e szimbolum. Ha ezt a lapkdt gy helyezed le, hogy a szimbdélum egy szomszédos lapka szimbolumaval egy
vonalba Keriil, akkor megkapod a szimbdlumok dltal nyijtott bonuszokat. Példdul, az itt bemutatott lehelyezés egy bonusz
eziistablakot és egy bonusz elonyt jelentene a technoldgiasdvon. Részletesebb példa a 14. oldalon taldlhato.

Ha a szimbolumot egy olyan oldal mellé helyezed, amelyiknek nincs szimboluma, akkor nem kapsz szomszédossagi bonuszt.

Ezek a szimbolumok nem szomszédossagi bonuszok. Arra emlékeztetnek, hogy egy
X fejlesztéslapka lehelyezése mindig 1 vagy 2 elorehaladdst biztosit szamodra a Kdroly
Egyetem sdvodon. WE‘
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Vo6ros sarokbonuszok Kék sarokbonuszok Dupla sarokbonuszok
Egyes hatszdglapkdk miatt sarokbonuszhoz Egy épiiletlapka utdn kék sarokbonuszt Ha az dltalad lehelyezett lapka két
jutsz. A falaknak és a fejlesztéseknek voros kapsz, ha a sarok egy masik épiilethez vagy masik sarokbonuszhoz passzol, vegyél
sarokbonuszai vannak. Amikor lehelyezel egy tabldra nyomtatott sarokbonuszhoz el két sarokbonusz jel6l6t abban a
egy sarokbonuszos lapkdt, amelyik passzol passzol. szinben.

egy mdsik sarokbonuszhoz, kapsz egy

Eﬂ sarokbonusz jel6ldt abban a szinben. WE Eﬂ ﬁE Eﬂ W'E

Epiilet felépitése Egy éptiletlapka részei

Amikor ezt az akeiét hajtod végre, vélassz egy Ajdtékosok £z a szimbolum egy oldalirdnyd mozgdst
hatszdglapkat az épiiletsorbl. (A hatszoglapkdk kockdfdnak helye. ‘ bizms"tsz;’z;’::za 'ZZ[;'::” i
kivalasztasanak altalanos szabalyait a 9. oldalon - e
ismertettiik.) Azonnal meg kell fizetned a lapka s ™ BT ‘ Ty e ——
koltségét, amelyet a lapkdra nyomtatott vords jel mutat. Felépitésének /7 [

Ha nem tudod kifizetni a koltségét, nem valaszthatod i rjutalma.
azt a lapkat.

(Ldsd az ezen az oldalon
taldlhato mezét,)

A lapka azonnal megadja neked a zold ablakban / -
dbrdzolt jutalmakat. Ezutdn helyezd a lapkat - 7 Ezalapka1pontot éra

szabdlyosan - barmelyik épitési telekre. kozterulefe mn:den ep‘ul.eteem
beleértve 6nmagat is.

Szabadlyos épitési telkek Avérds- és kéktetds hdzak a foly mellett mar
! d o felépiiltek. Ott nem lehet épitkezni.
A Kirdlyok iitia a
vdros kozepén halad
dt. Nem lehet rd
épiteni,

: _ Nem lehet épitkezni
Nem lehet épitkezni a ‘Xl  kozeriletekre.
vidéki zo1d teriileteken, %
sem a vdros elzdrt
teriiletein.



A Kirdlyok utjanak 6varosi oldalan
prémium épitési telkek sorakoznak. Egy
ilyen hatszog egyikének beépitése extra
aranyba keriil. (Ha nem tudod azonnal
kifizetni a koltséget, akkor nem tudsz oda
épitkezni.) Cserébe megkapod az épitési

| teriileten lathat6 pontokat.

A Kirdlyok utjanak tdjvarosi oldalan az
épiileteknek nincs extra koltsége és nem
jarnak értiik tovdbbi jutalmak sem.

| Négynél kevesebb jdatékos esetén, egy
vagy két kozteriilet liresen marad az
elokésziletek sordn, de tovdbbra is
kozteriiletnek  szdmitanak, és nem
szabdlyos épitési teriileteknek.

A varostabldra 8-10 kozteriilet keriil lehelyezésre az el6készités soran. A
jatékosok versenyeznek ezen kozteriiletek dltal Kindlt bonuszokért. Vala-
hanyszor egy épiiletet helyezel le, az pontosan egy kozteriilet mellett lesz.
_ Ha az épiileteden van egy kockahely, akkor helyezd rd egy sajdt szinii
: kockadat arra a helyre, amikor lehelyezed az épiiletet. Ez jelzi azt,
GO i hogyjogosult vagy a kozteriiletre.
Ha az épiileteden nincs kockahely, akkor azonnal pontokat kapsz
utdna. Kapsz 1 pontot minden, jelenleg a kozteriilet koriil [évo
épiiletlapka utdn, beleértve az imént lehelyezettet is.

Ha az épiileted az utolso, amelyet az adott kozteriilet koré lehet épiteni, akkor
minden jatékos, akijogosult erre a kozteriiletre, kivalasztja a kozteriileten
dbrdzolt két jutalom egyikeét.

Az a jatékos, akinek a legtobb kockdja van a kozteriilet koriil, mindkét jutalmat (a
csak egy helyett) megkapja. A dontetlenek azon jatékos javara ddlnek el, aki
tobbet koltott épiileteire. (Add 0ssze a koveket és az aranyat; hagyd figyelmen
kiviil a kocka nélkiili épiileteket.) Ha a jatékosok tovdabbra is egyenlden dllnak,
akkor az osszes egyenloen allo jatékos megkapja mindkét jutalmat.

Ha ninesenek kockdid a kdzteriilet koriili épiileteken, akkor nem kapsz jutalmat.

PELDA:

1. Z6ld egy épliletépités akciolapkdt vdlasztott egy résbol, amely lehetové teszi
szamdra egy kiilonleges hatszdgletii lapka kivdlasztdsdt, A lapka kéltsége z arany.

2. Kifizeti a kéltségeket, és megkapja az dbrazolt elonydket - elorelép egy
helyet a technologiasdvjdn, és kap egy kovet.

3. Zold iigy dont, hogy az
épliletet az abra szerint helyezi le. Mivel a
kék sarok taldlkozik egy tabldra nyomtatott kék sarokkal,
kap egy kék sarokbonusz jelélot.

4. Ezen az épiileten nincs hely Zold kockdjanak. Ez azt jelenti,
hogy azonnal kap egy pontot a kozteriilet kériili minden
éplilet utdn. Ebben az esetben 3 pontot kap. (Ha lett volna egy
kockahely itt, akkor a kockdjdt tette volna oda, és nem kapott
volna pontot ebben a lépésben.)

P

litjdk épitési kiltségeiket a dontetlen eldéntése
2 iatt. Kék épitési kiltsége 4 eréforrds, Vordsé
pedig csak 3. A dontetlen gydzteseként Kék mindkér \&x¢;
kézteriiletbonuszt megkapja. Vordsnek a két eziistablak vagy — #
a 4 pont koziil kell valasztania. Ha Zoldnek lett volna ott egy

kockdja, akkor 0 is kivdlaszthatnd az egyik bonuszt, de mivel
nincs, igy nem kap semmit a kézteriilet befejezéséért.
Vords és Kék visszaveszi a kockadit. ' '




A Kirdlyok autjanak felépitése

Ennek az akcionak az elvégzésekor haladj elore
egy helyet a jelzdddel a Kirdlyok atja mentén.

Az it mez0i
Amikor elre haladsz a Kirdlyok ttjan, helyezd ajelzddet a kovetkezo (sajdt
szinii) mezore. A szinezett mezoktdl balra két hatds taldlhatd, amelyek
azonnal megszerezhet6k. Az egyik hatashoz tojas sziikséges. Ha ugy
dontesz, hogy nem koltesz el tojdast, nem kapod meg e hatds elonyeit, de a
madsik hatdst akkor is megszerzed.
A V. mezd a Karoly-hid mellett taldlhaté. A IV. mezére
torténo eldrehaladashoz fizetned kell egy tojast. Ha nem
fizeted meg a tojast, akkor nem hajthatod végre az akciot.

Amikor a IV. mezdre lépsz, huzd fel a felso 3 eziist hidlapkat. Valassz egyet,
és tedd vissza a tobbit a halom aljara. Helyezd a valasztott lapkdt
deszkaként a hidra. Szerezd meg a letakart helyeken abrdazolt, valamint a
lapkdn 1év6 bonuszokat.

| AzV.mez0 valbjaban a hidon van. Az V. mezdre vald

| elGrehaladasért djra fizetned kell egy tojdst.

&

Amikor tovabbjutsz az V. mezdre, vdlaszd ki az arany (V.) hidlapkak
barmelyikét. Helyezd deszkaként a hidra, és tedd rd a jelzddet. Szerezd meg a
letakart helyeken dbrazolt bonuszokat. Az dltalad kivalasztott lapka a végso
pontozdsban jatszik szerepet.

Amint ralépsz a Karoly-hidra, a jelz6d nem haladhat el6re a Kirdlyok ttjan,
és azt az akciot mdar nem hajthatod végre t6bbé.

Miutdn az 5. deszka rakertilt, a hid elkésziilt. Ha a hid elkésziilte utdn

haladsz el6re a IV. mezdre, akkor valassz egy lapkat a IV-es

& halombdl, és a szokdsos médon megszerzed a bonuszat, de nem

=y kapod meg a hidon a letakardsért jard bonuszokat. Ehelyett dobd el a

\ lapkat. Ha a hid elkésziilte utan haladsz elore az V. mezore,
vegyél el egy lapkat a V-6s halombdl, helyezd magad elé, és tedd

N\ rd a jelzdd emlékeztetdiil, hogy a bénusza a végsd pontozdsban

i fog szerepet jatszani. (Ha az V-6s halom iires, mdr nincs értelme

tovabbhaladni az V. mezore.) '

A legenda szerint, a Karoly-hid épitéséhez haszndlt habarcs elkészitésének kihagyhatatlan K

Technoldgidak

Jaték kozben szamos lehetGséged lesz elérehaladni a
technoldgiasavodon, amivel akdr négy technoldgidt is
elsajdtithatsz.

Amikor ajelzod egy megjelolt helyre mozog, hizd fel a
megfeleld halombdl a fels6 harom lapkat. Valassz egyet,
és tedd vissza képpel lefelé a madsik kettdt a halom aljdra.
Tartsd a kivalasztott technoldogiddat képpel felfelé a
jatéktabladnadl - azt senki mds nem tudja haszndlni.

Az1. és 1L szintii technoldgiak allando képességeket
nyudjtanak szamodra, amelyeket a jaték sordn
haszndlhatsz, a kovetkezd fordulddtol kezdve. Mivel nem
haszndlhatod az I. vagy IL. szintii technoldgiat akkor,
mikor megszerzed, megengedheted a kovetkezo
jatékosnak, hogy megkezdje fordulojat, mielott
eldontenéd, melyik technoldgiat valasztod.

Ezzel szemben a IIL. és IV. szintii technoldgidk egyszeri
elonyoket nyajtanak, amelyeket azonnal fel tudsz
haszndlni. Azonban el is teheted a lapkat, hogy egy
késobbi forduloban haszndld. Miutan felhasznaltad,
dobd el a lapkdt, hogy emlékezz arra, hogy csak egyszer
haszndlhato.

Az IV-el megjel6lt mezo utdn mar nem szerezhetsz
tovdbbi technoldgidkat, de minél magasabbrajutsz a
s@von, anndl tobb pontot kapsz a jaték végén. Ha a
legfelsd helyen dllsz, minden tovabbi elorehaladdsért - a
haladads helyett - azonnal kapsz 2 pontot.

Karoly Egyetem

Jaték kozben kiilonféle lehetoségek nyilnak a Kdroly
Egyetem savodon valo elérehaladdsra. Az ezen a savon
elért magassdgod hatdrozza meg a technoldgiasdvod
értékét a jaték végén. (Lasd 16. oldal)

Altaldnossdgban elmondhat6, hogy nem kapsz azonnal
jutalmat a Kdroly Egyetem savon valo eldrehaladasért.
Am, ha a legfelsd helyen dllsz, akkor minden tovabbi
elGrehaladadsért - a lépés helyett - azonnal kapsz 2 pontot.

e

KAROLY-HID PELDA:

Zold egy Kirdlyok titja akciot vdlaszt. Mivel mdr a
1V. mezo6n van, rd kell mozognia a hidra. Ehhez 1
tojast kell fizetnie. Fizetés utdn kivdlaszt egy
aranylapkdt a hid mellol, és lehelyezi az egyik
hely-pdrra. Barmelyik pdrt vdlaszthatja, kivéve
azokat, amelyeken mdr van egy eziistlapka.
Példdul, ha Zild a kézépen Iévo helyet vdlasztja,
azonnal kap 1 tojdst és egy kék jelélot. Majd
lehelyezi a lapkdjdt oda, arra pedig a jelzojét,
Jjelezve, hogy a jaték végén megkapja annak a
Eﬂ[apkdnak az elonyét. W’E

PR

‘ .. ., . Osszetevdjevoltatojds. A kirdly elrendelte, hogy sok szekér tojdst vigyenek Pragdba az

Egy tojashid? épitkezésre. Az egyik faluban félreértették a kirdly parancsdt és keményre fott tojasokat kiildtek.
Kiilonosnek tiinhet hidat épiteni ilyen szerény hozzavalokkal, de a Kdaroly-hid tobb mint 600 éve
dll szilardan.



Az Ehségfal és a Szent Vitus-székesegyhdz

Az Ehségfal és a Szent Vitus-székesegyhdz épitését a tabla sarkdaban 1évd két
szintezett racs képviseli. A kirdly értékelni fogja a segitségedet ezekben a
fontos projektekben.

1. Zold egy eziistablakot
ado akciolapkat valaszt egy
résbél. ligy dént, hogy ezt
az épliletet épiti meg. Ez 4
aranyaba keriil, mivel az
tjvdrosba helyezi le. Emiatt
egy mdsodik eziistablakot
és egy oldaliranyui lépést
kap a székesegyhdzon.

Mozgds oldalra

iE] la  Amikor egy Ehségfal-ikonos fallapkdt
épitesz, mozgasd a jelzddet egy hellyel
oldalra az Ehségfal-rdcson. (Az Ehségfalon
egy oldalra l1épés mindig balra torténik.)

Hasonloképpen, amikor egy székesegyhaz-
o o ikonos épiiletlapkdt épitesz, mozgasd a
jelzodet egy hellyel oldalra a székesegyhaz-
racson. (A székesegyhdazon egy oldalra lépés

indig jobbra torténik. . . " ,
), i aiiohb renik) 2. Zold kifizet 2 eziistablakot azért, hogy a székesegyhdzon egy sorral feljebb

Iépjen. Az iij helyén lévd nyil lehetoveé teszi, hogy még egyet feljebb Iépjen tovabbi
eziistablakok kifizetése nélkiil. Ez a Iépés azonban dtviszi a kovetkezd szintre,

Mas hatdsok miatt is kaphatsz oldalirdnyi mozgasokat. Lasd lejebb.

B@Mel é amiért 1 aranyat és 1 kovet kell fizetnie. Ha nem fizet, akkor marad a nyilas helyen,
és a nyilat nem tudja késébb sem felhaszndlni, Ezért tgy dont, fizet és feljebb lép.
A feljebb lépéshez 2 eziistablakot kell 3. Most ligy dont, hogy felhaszndlja az épiiletlapkdjdn lévo székesegyhdz-ikont,
fizetned. Ezt a forduléd sordn barmikor hogy jobbra mozagjon. Ezért z pontot kap. Ne feledd, hogy haszndlhatta volna az
megteheted, amennyiszer csak akarod. oldaliranyii mozgast a feljebb Iépés elott is, de akkor elkeriilte volna a felfelé
mozgato nyilat,
E j A rdcs 3 szintre van felosztva. Az I. szintr6l a Eﬁ Ablakok . &@
I1. szintre vagy a IL. szintrdl a I11. szintre
E j torténd dtlépésnek tobbletkdltsége van, A jaték soran kiilonb6zo lznédszerekkel szerezhetsz eziist- és aranyabla-
amelyet ki kell fizetni. kokat. Eziistablakokkal az Ehségfalon lehet feljebb l1épni vagy a Szent Vitus-
s o 4 A székesegyhazon. Az aranyablakok (esetleg egy eziistablak segitségével) egy
QIDQMSQSEEE‘SR‘E‘ extra akcio vasarldsara valok. Legfeljebb 2 ablakot tehetsz el a kovetkezo
Néhdny mozgdsnak azonnali hatdsa van: E’ﬂ fordulddra. Haszndld fel, kiilonben el kell dobnod az extrakat. F[E

Ha ajelzéd olyan négyzetre lép, amelyen

pontok vannak, akkor azonnal megkapod Extl'a akcié VdSéﬂésa

ezeket a pontokat.

Ha ajelzdd olyan négyzetre lép, amelyen Az akcidlapkdadon kapott akcion kiviil fizethetsz is egy
oldalirdanyi nyil van, 1épj még egy 1épést a jelzett extra akcioért:
iranyba.

— Haajelzdd olyan négyzetre 1ép, amelyen felfelé

Il mutato nyil van, 1éphetsz egy sorral felfelé, de ha /’;@"’

| emiatt mdsik szintre érnél, meg kell fizetned a

i : »"' szintlépések szokdsos arany és ko koltségét.

) | N Fordulonként egyszer fizethetsz

| Ha eljutsz a székesegyhdz legfelst szintjére, akkor megszerezheted ~ két aranyablakot vagy egy arany-
| ahdrom végsd pontozdskor haszndlatos (V.) lapka egyikét, amelyek  és egy eziistablakot egy extra
a székesegyhdz mellett lettek elhelyezve ajték elején. Vegyélelegy ~akcié megvdsdrldsdért. Barmelyik

lapkdt, és rakd magad elé, azt senki mds nem szerezheti mérmeg.  akci6t valaszthatod a 6 kéziil. A
fordulod soran barmikor

felhaszndlhatod, még akar az
akcidlapka elvétele eldtt is.

A felfelé iranyulé mozgdsok tobb pontot adnak neked a jaték végén. Az
oldalirc'lr_lyﬁ mozgasok miatt pedig a vords vagy kék jeloloid érnek majd tobbet.
A részletekert nézd meg a Végso pontozdst a 16. oldalon.



Jatékosforduld: Akcio fejlesztése+extra akcio — Fal épitése

PELDA:

1) Z6ld iigy kezdi meg a forduldjdt, hogy kivdlaszt egy akciolapkdt, amely lehet6vé teszi
szamdra egy akcio fejlesztését, Mdr van egy fejlesztése, ami egy aranyablakos bonuszt ad neki
ezert. Kivdlasztja az itt Idthato fejlesztést és az akciotablajdra helyezi. (Meghatdrozhatja a
tdjoldsdt, de a megfeleld akciora kell helyeznie.)

2) Mivel a lapka a II. korszakbdl szdrmazik, Zold z helyet Iép el6re a Kdroly Egyetem sdvjdn.

3) Z6ld iigy helyezte le a lapkdt, hogy z szomszédossdgi bonuszt szerezzen vele. (Ezek mindig
pdrosdval jonnek.) Technolgiasdvjan 1 helyet elorehalad, és elvesz egy eziistablakot. Ne
feledd, hogy nem kap sarokbonuszt, mivel a vorés sarok még nem illik 6ssze semmivel.

&) Normdlis esetben Zéld forduldja most véget érne, de tigy dont, hogy 1 arany- és 1
eziistablakot elkdlt egy extra akcié megvdsdridsdra.

5) Mdsodik akcidjdval tigy dént, falat épit. Ehhez nincs sziiksége akcidlapkdra; csak bejelenti a
tébbieknek, hogy falat épit. Eppen ezt az akciot fejlesztette, igy ezért a vdlasztdsdért 1 pontot
szerez. Kivdlasztja az itt ldthato lapkat, és 4 kovet kolt az épitésére. Ezért 6 pontot kap.

6) Az dbrdn Idthaté modon helyezi le a falat. A vords sarkok illeszkednek, amiért egy
vorés sarokbonusz-jelolot kap. A jévoben, ha egy mdsik fal vérds sarkdt helyezi oda,
akkor tovabbi z vérés sarokbonusz-jelolot kap, egyet minden mdr meglévo vorés

) sarokért.

askt

~ 7) Z6ld két akciot végzett el. Kettonél tobbet nem végezhet el, ezért elforgatja az
akciodarut, és visszateszi akciolapkdjadt.

-

Akciok 0sszefoglalasa

® Minden forduloban legalabb egy akciot

el fogsz végezni - a kivalasztott

akciolapkadon 1évok koziil.

Lehetdséged van egy extra akcid
megvdsarldasdra is - amely a 6 koziil barmelyik

lehet.

Bizonyos technoldgidknak vannak olyan
hatdsai, amelyek lehet6vé teszik tovabbi
akciok végrehajtasat.

Az akciok barmilyen sorrendben

végrehajthatok.

Egy fejlesztéslapka hatasa azon akcid
végrehajtasakor érvényes. Ha ugyanazt az
akciot tobbszor hajtod végre, a fejlesztés-
lapka minden alkalommal érvényes lesz.

P
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A forduléd végén a kovetkezoket tedd:

Ha 2-nél tobb ablakod van, dobj el annyit, hogy csak 2 maradjon.

Forgasd el az akciddaru kerekét az Oramutatd jardsdaval
megegyezd iranyba egy hellyel.

Helyezd az akcidlapkad a voros zona elején 1évo iires helyre. Ha
ezt a helyet blokkolja az akciokerék négyzet alaka mezdje, forgass
még egy helynyit rajta, hogy oda tudd helyezni az akcidlapkat.

®

Abban a ritka esetben, ha egy lapka a kék zonan is tul
forogna, tavolitsd el, és helyezd a z6ld zona elso szabad
teriiletére. Ett6l még mindig 5 pontot ér. Helyezd ra
emlékeztetdiil az 6tpontos jelolot.

=

lg.

L 2l

Normadl esetben a kereket egy hellyel forgatod el. Ha azonban a keréken Iévo
nyil az itt bemutatott helyzetben van, 2 hellyel forgasd el. Az akciélapkdd
mindig a vords zona elején lévo helyre kertil.

gl 3.
L @
&

o

A fordulo bege

Forduldk szamolasa

T [

Az emelvényen 1évo fordul6szamlalé kocka a jatékosok
szamatol fiiggd helyen kezd.

Miutdn minden jatékos elvégezte a forduldjdt, a keréken
1év6 kocka bele fog esni a gépezeten 1évo lyukba.

"} Ekkor mozgasd az emelvényen lévo kockat egy hellyel a

Ill-‘ végén lévo homokora felé.

A kovetkezo jatékos forduléjanak végén a keréken 1évo kocka egy pillanatra
kiemelhet6 a lyukbdl, igy a jatékos a szokdsos modon tudja elforgatni a
kereket.

Nagyjabol a jaték kozepén az emelvényen 1évo kocka
dathalad az I. és a II. korszak kozotti vonalon. Ennek a
vonalnak a pontos helyzete a jatékosok szamatol
fiigg. Amikor ez megtorténik, tavolitsd el az I. korszak
hatszoglapkdit mind a hdrom sorban. Cseréld le
azokat a IL. korszak lapkahalmaira. Keverd meg a II. korszak halmait, ha
még nem tetted meg, és oszd ki az tij hatszoglapkadkat.

Egy kétfos jatékban ez nem pont akkor térténik meg,
amikor az emelvényen 1évé kocka mozog, hanem
néhany forduléval késobb, amikor a kerék fehér nyila

S i
eléri a voros zona utolso helyét, amelyet a csillag szimboélum jelez.

Ajaték vége

Amikor a kocka eléri az emelvény utolso helyét, még 11 forduld van hatra a
jatékbol. Azok a jatékosok, akik arra kivancsiak, hany forduléjuk lesz még,
ebbdl a tablazatbol megtudhatjdk.

PELDA: Hdrom jdtékosndl a 11 fordulds visszaszdmldlds a kezdo-
Jjatékos fordulojanak végén kezdadik el. A 2. és a 3. jatékosnak
tovdbbi 4 forduloja lesz, mig a kezddjdtékosnak csak 3-ra kell
terveznie. A jaték mindezt automatikusan nyomon kéveti.

A jaték akkor ér véget, amikor az emelvényen 1év6 kocka lemozog
az emelvényrdl, ra a homokorara a végén. Minden jatékosnak
pontosan 16 forduldja volt. Itt az ideje a
végso pontozdasnak.



"Végso pontozas

A jaték sordn 6sszegylijtott pontok mellett a végs6 pontozds sordn is kapsz pontokat.
A gyorssegédlet lapok hatoldaldn taldlsz err6l attekintést.

4. Falak

1. Befejezetlen kozteriiletek

Bdarmely kozteriilet, amely a jaték soran nem lett korbevéve, ekkor fog
jutalmat adni. Minden jatékos, aki jogosult a kozteriiletre, megkapja a
kozteriiletlapka also felében dbrazolt jutalmat.

2. A tudasért kapott pontok

0, 1, 2 vagy 3 pontot kapsz minden helyért, amelyet a technolégiasavon
elorehaladtdl. A megszerzett pontok szamat a Karoly Egyetem savodon elért
magassagod hatdrozza meg. Tegyiik fel példdul, hogy 7-szer haladtal elére a
technoldgiasavon. (Vagyis ajelzod egy hellyel a IV. szintii technoldgiahely
felett van.) Nulla pontot érnél el, ha a Karoly Egyetem jelzod még mindig a sav
also végén lenne. De akkor 21 pontot érnél el, ha a Kdroly Egyetem jelzod a
felso 3 hely egyikén lenne.

3. Az Ehségfal és a Szent Vitus-
székesegyhdz

Oo | s o oF

Pontokat kapsz az Ehségfal- és székesegyhdz-szinten elfoglalt sorod utén.
Minden sornak van egy pontértéke, amelyet egy fekete mezoben dabrazolnak
a sor végén. Ennyi pontot kapsz.

Pontokat kapsz a vords és a kék sarokbonusz-jelolokért. Minden oszlopnak
van egy pontértéke, amely feliil lathatd. Szorozd meg ezt a pontértéket a
megfeleld jeldl6k szamaval, és annyi pontot kapsz. Az Ehségfalon a kék
jelolok utdn kapsz pontot minden oldaliranyu elérehaladasért. A
székesegyhaz a voros jeloloket jutalmazza (és oldaliranyi elrehaladasai a
madsik iranyba torténnek).

@ Kapsz 4 pontot, ha pontosan 3 falat épitettél az akciotablad kore.
® Kapsz 10 pontot, ha 4 vagy 5 falad van.
@ Kapsz 18 pontot, ha 6 vagy tébb falad van.

Szamold Ossze az dltalad épitett fallapkdkat; nem kell, hogy szomszédosak
legyenek egymdssal.

5. Végs0 pontozdsi képességek

Ajaték soran ajatékosok egyeni végso pontozasi képességekre tehetnek
szert, ha a Karoly-hidon vagy a székesegyhdazon egy V. szintii lapkat
szereznek, vagy ha igényelnek egy-két pecsétet. A végsd pontozdsi
képességeid utdn most kapod meg a pontokat.

6. Megmaradt tojasok

B OREE -

Végiil megkapod ajelzett pontokat a megmaradt tojasok szama alapjdn.
Példaul, ha 4 vagy tobb tojasod van, akkor 10 pontot kapsz.

: » Guizelem <«

Az ajatékos a gyoztes, akinek a legtobb pontja van. Egy valoszintitlen
dontetlen esetén az elony a késobb sorra keriil jatékosndl van. (Tehdt, a
kezdojatékos jobb oldaldn 1évo jatékos fog megnyerni
minden dontetlent.)

(98]

Ajaték elpakoldsa el6tt még szanjatok egy percet
teljesitményetek izlelgetésére. A jatéktabla

szétszerelésekor ne feledjétek, hogy az igazi Szent
Vitus-székesegyhdz, az Ehségfal és a Karoly-hid még
mindig biiszkén dall Prdaga szivében.

PELDA: Zéld jelzbje a székesegyhdz legfelso
sordban taldlhato, amely 13 pontot ér. (Amikor
elérte a legfelsd szintet, egy lapkdt is kapott,
amelyet a pontozds 5. Iépésében fog
kiértékelni.,)

Zold oszlopdban a vérds bonuszjelolok 3
pontot érnek. 3 vords bonuszjeléldje van, tehat
9 pontot kap értiik.



S20lo baltoznt Modositasok

Egyszemélyes jaték esetén tgy dllitsd be a jatékot, mint 2 jatékos esetén. Te
leszel a kezddjatékos.

Egy kevésbé szimmetrikus akciokészlethez probald ki
az akcidlapkak B oldalat. (Ne haszndld keverve az A és

Minden forduldd utan jatszd le az ellenfél forduléjat is a kovetkezdképpen: a B oldalakat.)

1. Vdlaszd ki a legtavolabbi (a kék zondhoz legkdzelebb esd) akcidlapkat.
2. Azonnal tedd vissza a lapkdt a szokdasos szabdlyok szerint a darura.

Azért jatszol, hogy lasd, milyen magas pontszamot tudsz elérni. Szerintiink
barmi, ami meghaladja a 140 pontot, j6 pontszam. Ha olyan sz416 valtozatot
keresel, ami az ellenfél forduléjat részletesebben szimuldlja, keresd fel a
deliciousgames.orgoldalt.

A Kirdlyok utjanak nem-tojdsos hatdsainak egy
részét vagy akar az 6sszeset lehet helyettesiteni
ezekkel a lapkakkal. A rdmai szamok azt jelzik,
hova kell a lapkat helyezni.

Az Ehségfal és a székesegyhdz
kiilonbozo szinteket kaphat. A szintek
készletekben vannak, igy egy tervnek
vagy az A vagy a B szintek mindegyikét
kell megkapnia. A két terv azonban
fiiggetlen. Példdul, ha az Ehségfal az A
szinteket kapta, a székesegyhdz
haszndlhatja az A, a B vagy akdr az
eredeti szinteket is.

Az idozitesrol
Altalaban az id6zités elég laza, igy a szdmodra legmegfelel5bb sorrendben
végezheted el a dolgokat. Kiilonosen a kovetkez6 dolgokat hajthatod végre
barmilyen sorrendben a forduléd sordn:
@ Egyszer haszndlatos technoldgia haszndlata.
@ Extra akcid vasarldasa.
@ Annak az extra akcidnak a végrehajtdsa.
@ Akcidlapka elvétele.
@ Alapka egyik akcidjdnak Kivdlasztdsa és végrehajtdsa.
@ Az épiiletlapkdkbdl vagy mds forrasokbol szerzett vizszintes
mozgdsok végrehajtdsa a székesegyhdzon vagy az Ehségfalon.
@ Fiiggdleges mozgdsok vasdrldsa a székesegyhdzon vagy az

Ehségfalon.

@ Egy ebben a forduléban végrehajtott Kirdlyok ttja akcid ,azonnali”

hatdsainak megolddsa.
A forduldd rugalmassdga ellenére, miel6tt fizettél volna érte, nem lehet
haszndlni egy dolgot, vagy megszerezni annak jutalmat. Példaul:

@ Addig nem vehetsz el egy akcidlapkat a vérds zondbél, amig nem

fizetsz érte.

@ Egy fal- vagy épiiletlapka elonyeit addig nem élvezheted, amig nem

fizetsz érte.

Valamint nézd meg a szabdlyemlékeztetok els6 két pontjat.

Szerzo: Vladimir Suchy

Illusztrdtor: Milan Vavron

Grafikai tervezés, 3D alkatrészek: Radek ,rbx” Boxan
Gydrtds: Katefina Suchd
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Lektordlds: Mike Poole

Jatéktesztelok: Vojta, Katka, Kaja, Milo§ Prochazka, Kendy, Jindra, Lad’a Smejkal, Kew, Libor, Jirka
Bauma, Ondra Demel, Youda, Andy, Pitrs, Rony és Danca, Roman, Adam, Patrik Hajda, Ondra
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Torténelem

s IV.Karoly

IV. Karoly 1346 és 1378 kozott volt cseh
kirdly. 1355-ben Szent Romai csdszarra
korondaztdk. A kozépkor egyik
legképzettebb uralkoddjaként 6t nyelven
beszélt.

Uralkodasa alatt Csehorszag viragzott.
Ambiciozus épitési terveinek
koszonhetden Praga Eurdpa egyik
legfontosabb vdrosa lett.

L4 L)
A Kirdlyok utja
A Kirdlyok utja tobbé-kevésbé a
térképilinkon felvazolt atvonalat
kovette, atkelve a Kdaroly-hidon és a
kastély felé tartva. IV. Karoly ideje

utdn ezt az Gtvonalat kovették a cseh
kiralyok megkorondzasakor.

Prdga 6varosa

Praga 6vdrosa a Moldva foly6 kanyarulatdban

4 fekszik, amint azt a jatéktdblank mutatja. Falain kiviil
kezdddott meg egy tervezett vdros - az Ujvéros -,
épitése, amelynek sajat falai voltak. Ezeket a falakat és
épiileteket kell megépiteni a jaték soran. A Moldva
tiloldalan fekszik egy kisebb varos a Moldva és a
prdgai vdr alatti meredek domboldalak kozé szorulva,
amelyet ma Mald Strana néven ismernek, és amely a
"A foly6 kis partja"-ként fordithato le.

C = 0

A Karoly-hid

A Kdroly-hidat a Moldva két partjanak 6sszekotésére
épitették, amely Pragdn halad at. Eredetileg a Judith-
hidhoz (amelyet egy kordbbi cseh kiralyn6rdl neveztek
el) lett volna csatolva, de az 1342-es drviz
megsemmisitette a régi hidat, és sziikségessé valt egy
Uj hid épitése. A késobbi években a Kdroly-hidat
barokk szobrokkal diszitették fel, és a mai napig Praga
egyik legfontosabb nevezetessége. A legenda szerint a
hid azért dll olyan hosszii ideje, mert a habarcsba
tojasokat kevertek.

L T —0

A Szent Vitus, Vencel és Adalbert

metropolita székesegyhaz

A Szent Vitus-székesegyhdz a pragai var legmagasabb
része. Janos kirdly tette le az alapkovet, mikdzben
fidra, a jovobeni IV. Karoly kirdlyra nézett. Uralkoddsa
alatt Karoly Peter Parlert bizta meg az épitéssel,
amelyet haldldig, csaknem 50 éven keresztiil feliigyelt.
Az épitkezés a 15. szazadi huszita haborik sordn
ledllt, és csak a 19. szazadban folytatddott.

Ezeken kiviil a tdbldnkon szamos egyéb épiiletet is
megtalalhatd, amelyek a mai napig dlinak Praga
szivében, mint példaul a:

@ Régi-ij zsinagdga

@ Havas Boldogasszony-templom

@® Pragai vdar

¥

A Karoly Egyetem

A Kdroly Egyetemet - Kozép-Eurdpa elso
egyetemét -, 1348-ban hoztdk létre. Eredeti
helyét térképiinkon a sdrga kozteriilet jeldli -
amely el6relépést kindl a Karoly Egyetem
sivodon vagy a technoldgiasavodon. Az
egyetem az alapitdsa 6ta sok épiilettel boviilt,
és tovabbra is a Cseh Koztdrsasdg egyik
vezetd fels6oktatdsi intézménye.

Az Ehségfal

Az Ehségfal egy Mald Strana feletti
védmiinek épiilt. A falon végzett épitési
munka jo médja volt az élelemszerzésnek, és
egyre inkdbb terjedt a legenda, hogy Kdroly
kifejezetten az 1361-es éhinségben szenveddk
ellatasa miatt épittette a falat.



. Kapsz egy jelzett szinii ablakjeldlot.

Valassz egy kiilonleges lapkdt a 9. oldalontaldlhaté
szabalyok szerint, vagy kapsz 1 pontot.

Tojdast vasarolhatsz a feltiintetett koltségért. Mivel
ez a bonusz a kerékr6l szarmazik, kés6bb is

> hasznalhatod a fordulédban, ha nem tudod azonnal
kifizetni.

. - Haladj el6re egy helyet a jelzett savon.

Pecsétek

A jaték végén minden elkoltott aranyért 2 pontot
vdsarolhatsz. (Tehdt maximum 18 pontot lehetséges.)

A jaték végén minden elkoltott kGért 2 pontot
vdsarolhatsz. (Tehdt maximum 18 pontot lehetséges.)

A jaték végén minden elkoltott arany és ko parért 3 pontot
vasarolhatsz. Példdul, ha van 5 aranyad és 8 koved, ez a
pecsét (legfeljebb) 15 pontot adna - el kellene koltened
hozzad 5 aranyat és 5 kovet, 3 kéved pedig megmaradna.

Kirdlyok ttja

Kapsz 3 pontot minden egyes I. korszakos
fejlesztéslapkadért.

Fizethetsz 1 aranyat, hogy kapj 4 pontot.
(Nem tudsz t6bbet fizetni, hogy tobbet
vasarolj.)

Fizethetsz 1 tojast, hogy megszerezd a két
jelzett jutalom egyikét. (Nem tudsz tobbet
fizetni, hogy tobbet vasarolj.)

Fizethetsz 1 tojdst, hogy megszerezd a két
jelzett jutalom egyikét. (Nem tudsz tobbet
fizetni, hogy tébbet vdsarolj.)

Azonnal kapsz 2 pontot minden eziistablak-
jeloloért. Nem fizetsz semmit, csak
megkapod a pontokat.

Amig ajelz6d ezen a helyen van a Kirdlyok
utjan, barmikor fejlesztés akciodt csindlsz,
kapsz 2 pontot és 1 aranyat vagy 1 kovet.

S2ojegyzek

Amig ajelzod ezen a helyen van a Kirdlyok
atjan, barmikor egy székesegyhaz-
szimbolum nélkiili épiiletet épitesz, kapsz 3
pontot.

Amig ajelz6d ezen a helyen van a Kirdlyok

utjan, barmikor fal épitése akcidt csindlsz,
kapsz 2 pontot.

Hidlapkdk

1 helyet mozoghatsz balra az Ehségfalon. Kapsz
egy eziistablakot és 2 pontot is.

1 helyet mozoghatsz jobbra a székesegyhdzon.
Kapsz egy eziistablakot és 2 pontot is.

Ajelzett sdvon haladj elére haromszor.

Azonnal kapsz 3 pontot. A jaték végén a Karoly
Egyetem savon elért magassdgodnak megfelelGen
pontokat kapsz. Példaul, ha a jel6l6d a legfelso
helyen van, akkor 8 pontot kapsz.

Ajaték végén kapsz 3 pontot minden egyes
fejlesztéslapkadért. (Ha kétszer is fejlesztetted
ugyanazt az akcidt, akkor mindkét lapka szdmit.)

Ajaték végén kapsz 2 pontot minden egyes
fallapkadeért.

Azonnal kapsz 3 pontot. A jaték végén az
aranybdnydid szamaval megegyezd pontot
kapsz. Példaul, ha a jel6l6d a jobb szélen
taldlhatd, akkor 8 pontot kapsz.

| Azonnal kapsz 3 pontot. A jaték végén a
kobanyaid szimdval megegyezd pontot kapsz.
Példaul, ha ajel616d a jobb szélen van, akkor 7
pontot kapsz.

Ajaték végén az Ehségfalon és a székesegyhdzon
elért sorod alapjdan kapsz pontokat. Példdul, ha az
Ehségfalon a 3. sorban dllsz, 6 pontot, plusz amit
még a székesegyhazbol kapsz.

A székesegyhdzon és az Ehségfalon ezeknek az
ikonoknak nincs hatdsa. Egyszeriien azt jelzik,
melyik sorban vagy.

Kozteriiletlapkdk

A fels6 bénusz egy oldalsé 1épés az Ehségfalon

vagy a székesegyhdzon. Az a jatékos, aki

mindkét kozteriiletbonuszt megszerzi, 3 aranyat

is kap, de ennek ellenére a két 1épés koziil csak ﬁ@
az egyiket valaszthatja.
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Az 1. és 1L szintii technoldgidk olyan allandé képességeket adnak neked,
amelyek minden késdbbi forduldban haszndlhatok. Azonban nem
haszndlhatok a megszerzésiik forduldjaban.

Ezzel szemben a IIL. és IV. szintii technoldgiak egyszeri hatdst fejtenek ki. Ez
a hatds felhasznalhaté abban a forduléban, amelyben a technoldgidt
megszerzed, vagy barmely kés6bbi forduloban. (Ezutdn dobd el a lapkat,
hogy emlékeztessen arra, hogy mdr felhaszndltad.) Ha egy technoldgia azt
mondja, hogy végezz el egy akcidt, akkor az nem szdmit annak az extra
akcionak, amelyet minden forduléban megvdsdrolhatsz.

L. szint

Bdrmikor, ha megszerzed a
kerékrol a jelzett bonuszt, kapsz
még egyet és 1 pontot is.

Minden alkalommal, amikor
elérehaladsz a mutatott
s@von, kapsz 2 pontot.

Bdrmikor, ha a székesegyhdzon vagy az Ehségfalon
egy sorral feljebb mozogsz, kapsz 2 pontot.

A fordulédban, ha 1 vagy tébb pontot kapsz az
akcidlapka kivdlasztasakor, kapsz még 1 pontot. (A
pontok szarmazhatnak a kerékrdl vagy a kék zondabdl.
Ez a technoldgia fordulonként legfeljebb 1 tovdabbi

J pontot ad.)

I. szint

Amikor egy ilyen szimbdlumos épiiletet épitesz,
megkapod a jelzett erdforrdst és 1 pontot is.

Fordulonként egyszer, ha
megszerzed ajelzett jelolot,
kapsz 1 pontot és a jelzett kvet
vagy aranyat.

Bdrmikor, ha ajelzett szimb6lummal nem rendelkez6
épiiletet épitesz, megkapod a jelzett erdforrdst és 1
pontot is.

Barmikor, ha tojast kapsz (vagy vdsdrolsz), kapsz 1
pontot és 1 kdvet is.

Amikor egy ilyen szimbdlumos
fallapkdt épitesz, megkapod a jelzett
eroforrdst és 1 pontot is.

Technologiak

IIL. szint

Kapsz 1tojast. Végezd el a Kirdlyok utjanak
megépitése akciot.

Mozogj felfelé egyet a székesegyhdzon vagy az
Ehségfalon. Ha a kdvetkezd szintre 1épsz, hagyd
figyelmen Kiviil a szokdsos ké- és aranykoltségeket.

Haladj eldre 4-szer a Kdaroly Egyetem savodon.

Végezd el az "akcio fejlesztése” akcidt, és kapsz
3 pontot.

Termelj aranyat és kapsz 2 kovet. (Ez nem egy
aranybdnydk irdnyitdsa akcid, ezért nem valtja ki
egy banydk iranyitdsa fejlesztés bonuszait.)

Termelj kovet, és kapsz 2 aranyat. (Ez nem egy
k6banydk irdnyitdsa akcid, ezért nem valtja ki egy
banyak iranyitdsa fejlesztés bonuszait.)

IV. szint

Hajts végre egy épiilet épitése akciot. Az épiilet teljes
koltsége 2 arannyal cs6kken. (A teljes koltség
magdba foglalja a lapkdra nyomtatott és a tabldra
nyomtatott koltségeket is. A teljes koltség nem
csokkenthet6 nulla ald.)

P

Hajts végre egy fal épitése akciot. A fallapka
koltsége 2 kdvel csokken.

Hajts végre barmilyen akciot.

Hajts végre egy akci6 fejlesztése akeiot, és kapsz 1
aranyablakot.

Megkapod az egyik kozteriiletlapkdn dbrazolt mindkeét
jutalmat. (Az nem szamit, hogy kiértékeltétek-e mara
kozteriiletet, azonban nem lehet azok koziil vdlasztani,
amelyeket nem raktatok fel a tdbldra.)

Noveld meg akdr aranybdnydid, akdr kdbanydid
szamdat 1-gyel. Ezutdn termelj aranyat, vagy kovet. (A
két valasztdsi lehetdség fiiggetlen egymastol. Tehat, ha
1-gyel néveled az aranybdnyaidat, akkor is
vdlasztanod kell, hogy aranyat vagy kovet termelsz-e.
Ett6l fejlesztések nem vdltodnak ki.)



	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 01 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 02 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 03 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 04 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 05 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 06 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 07 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 08 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 09 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 10 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 11 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 12 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 13 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 14 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 15 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 16 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 17 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 18 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 19 - OK
	PRAGA CAPUT REGNI - RULEBOOK - HUN - TEMP 20 - OK

