MINUTE REALMS
Stefani Castelli jatéka
Jatékosszam: 2-5 6
Jatékid6: 15-30 perc
Ajanlott életkor: 10-t6l 99 éves korig
Kiadd: dV Giochi
Doboz tartalma:

- 56 éplilet kartya

- 30érme

- Tadmado tabla

- Tamadod jelols (5 darab 0 érték(; 5 darab 1 értékd; 2 darab 2 érték()
- KezdGjatékos jel6ls bastya

- Jatékszabaly

ElGkésziletek:

A jatékosok szamatdl fliggéen vegyik ki a jatékbol azokat a kartyakat, amiknek a bal alsé részén
nagyobb szam szerepel, mint a jatékosok szama. (Kétfds jaték esetén a 3, 4, 5; haromfgs jaték esetén
a 4, 5; négyfGs jaték esetén az 5 lapokat kell kivalogatni; 6tfGs jaték esetén nem kell lapokat
kivalogatni a paklibdl.) Keverjiik meg jél a megmaradt lapokat, és képezziink bel6le hizdé paklit képpel
lefelé. Az a jatékos kezdi a jatékot, aki utoljara latogatott meg kastélyt, egyenl6ség esetén
véletlenszerlien valasszunk kezddjatékost. A kezd6 jatékos megkapja a kezd6jatékos jelolét. Minden
jatékos a kezd6jatékostol kezdve (az Gramutatd jarasanak megfelel6en) érmét kap a kdvetkezd
maddon:

Jatékos sorszama 1. (kezd6 jatékos) 2. 3. 4, 5.
Kezd6 érme 3db 3db 4 db 4 db 5db

A maradék érméket tegyiik egy kozos készletbe Ugy, hogy az mindenki szamara elérhet6 legyen. (Az
elérhetd érmék szama a jaték soran korlatlan. Abban a szerencsétlen esetben, ha a jaték soran
elfogyndnak az érmék, helyettesitsiik azokat massal.)

Helyezziik a tamadd tablat az asztalra. A tamado jel6l6kbél a jatékosok szamatdl fiiggben valogassuk
ki a kbvetkezdGket:

- 2és 3 jatékos esetén: 1 lilat és 2 narancssargat (3 darab ,,0” értékdit)
- 4 jatékos esetén: 1 lilat (1 darab ,,0” értékait)
- 5 jatékos esetén: nem kell kivalogatni jelol6t

Keverjliik meg a megmaradt tdmadd jelolSket, és helyezziik szammal lefelé az Gsszes jelolét a
tdmaddtdbla 1-es mezGjére egy kupacba.

Kartyalap magyarazata:

- Bal felsG sarok: épitmény koltsége
- Jobb felsé sarok: kereskedelmi akcié megjeldlése



- Bal alsé rész: Ures vagy 3/4/5 szamok a jatékos szam jel6léséhez, tiltd szimbdlum (bastya
piros X jeloléssel)

- Kozépsd alsé rész: szimbdlumok és gydzelmi pontok, valamint az épitmény megnevezése

- Jobb alsé rész: kartyalap kategéridja

- lllusztracio az épitményrdél

A jaték menete:

A jaték 8 forduldbal all. A forduld elején a kezdGjatékos minden jatékos elé leoszt 1-1 lapot (magat is
beleértve) képpel felfelé. Ezen kivil tovabbi 2 lapot helyez képpel felfelé a huzd pakli mellé. A jaték
soran a jatékosok maguk elé épitik az Uradalmaikat. Mindig gy6z8djlink meg arrél, hogy a mar
megépitett ,,Uradalom” kartydink jol elhatdrolhatdak az Ujonnan leosztott kartyatol.

A kezdGjatékostol kezdve a jatékosok a kdvetkezd 1épéseket hajtjak végre:
1, valasztanak egyet az elérhet6 kartydkbdl

2, kivalasztjak, hogyan szeretnék azt leépiteni az Uradalmukba

1. Kartya kivalasztasa

A korod elején ki kell valasztani egy lapot az elérhetd kartydk kozil (azaz minden olyan kartya kordal,
ami képpel felfelé lathato, és még nem kerilt kivalasztasra; nem kerilt leépitésre Uradalomba).
Valaszthato:

- azelénk lehelyezett kartya
- masik jatékos elé lehelyezett (de még ki nem valasztott, le nem épitett) kartya
- a2 kartya, ami képpel felfelé a huzé pakli mellé lett helyezve

Ha az elénk lehelyezett kartyat valasztjuk, akkor a folyamat az épités (2. Iépés) szakasszal folytatédik.

Ha egy masik jatékos eldtt talalhatd kartyat valasztunk, akkor a sajat kartyankra ki kell cserélni azt
(képpel felfelé helyezve a masik jatékos elé), és végig kell haladni a valasztott kartya kereskedelmi
akcidjan, ha van rajta ilyen.

Ha a 2 kartya kozil vélasztunk, akkor a sajat kartyankra ki kell cserélni azt, és végig kell haladni a
valasztott lap kereskedelmi akcidjan, ha van rajta ilyen.

(Mashogyan mondva: ha a sajat kartyankat valasztjuk, nincs kereskedelmi fazis; ha azonban a 2 k6zos
kartya kozul vagy egy masik jatékos kartyajat valasztjuk, végre kell hajtani a kereskedelemi fazist. A
keziinkbél kiadott kartya kereskedelmi akciéjat minden esetben figyelmen kivil kell hagyni.)

Kereskedelmi fazis:
Balrdl jobbra haladva sorban végre kell hajtani egy id6ben a kereskedelmi fazis lépéseit. Jelentések:

- z6ld kor: vegyél ki egy érmét a kozosbal!

- piros kor: adj egy érmét a kartyaért! Ha egy masik jatékostdl vetted, akkor az érmét neki kell
adnod. Ha a kartyat a kozosbél valasztottad, akkor az érmét a kdzos készletbe kell beadnod.
Ha nem tudod befizetni a kért érmét, akkor nem veheted el a kartyat

- tdmadd jel6lé fej: vedd le a tamadd jeldl6k koziil a legfels6t a halomrdl, és helyezd megnézés
nélkil, képpel lefelé az aktualis kor alatti terlletre. Fontos! Egy forduld alatt csak egy tdmadé




jelold lehet a kor alatti terleten. Ha mar van az adott teriileten egy jelold, akkor a kartya,
akkor az ujabb tdmadd jelol6 fej lerakasat nem kell végrehajtani, figyelmen kivil kell hagyni.

2. Epitkezés
Ki kell valasztani, hogyan szeretnénk a kartyat megépiteni. Két lehet6ség kozil lehet valasztani:

a. Megépited az épitményt: a lap értékét (bal fels6 sarok) fizesd be a kozosbe, majd helyezd a
kartyat az uradalmadhoz. (néhany kartya értéke 0, azaz ingyen megépithets). Ha nincs elég
érméd a kartyat megépiteni, akkor nem valaszthatod ezt a |épést, kotelez6 a b, lehetbséget
valasztani helyette.

b. Védelmi bastyaként épited le: helyezd le a kartyat képpel lefelé az Uradalmadba. Ezutdn
vegyél 2 érmét a kozos készletbbl. Minden védelmi bastya 2 pajzsot tartalmaz. Figyelem,
néhany kartyat nem lehet megépiteni bastyaként, ezt a piros X-szel jel6lt bastya szimbdlum
jelzi a kartya elején. Az ilyen éplilet csak az a, lehetGséggel lehet megépiteni.

Fordulo vége:

Amikor minden jatékos valasztott és épitett egy kartyat, a forduld végetér. A megmaradt, ki nem
valasztott lapot az asztal kozepérdl gydjtsik egy jol elkiilonitett dobd pakliba. Ezutan a kezd6jatékos
jelol6 tovdbbadasra keriil az dramutato jarasdanak megegyez6en. Végiil az egymdsra helyezett
tdmado jelolSket helyezzik at a kbvetkezd szamos mezére, ezzel is jelezve, hanyadik fordulénal
tartunk.

Invazio!
A negyedik és a nyolcadik kor végén a tamaddk megtamadjak minden jatékos Uradalmat.

A negyedik kor végén fel kell minden olyan tdmadd jelz6t forditani, amit korabban a forduld jelz6k ala
helyeztlink el. Adjuk 6ssze a jel6l6kon lathaté szamokat: ez lesz a tdmadas eréssége. Minden
jatékosnak védekeznie kell a tdmadas ellen.

- ha a pajzsok szama nagyobb vagy egyenl6 az Uradalomban, mint a tdmadas erGssége, semmi
sem torténik az Uradalomban

- amennyiben a pajzsok szama kisebb, mint a tdmadas erdssége, elveszitiink egyet a
megépitett éplileteink koziil (csak egyet, figgetleniil a tdmadas erésségétdl). Valasszunk ki
egyet a megépitett éplleteink koziil, és forditsuk képpel lefelé. A védelmi bastydt nem lehet
valasztani! Ezen kiviil azokat a kartydkat sem lehet vdlasztani, amin a tiltd szimbdlum van
(bastya piros X-szel). (Ha csak ilyen éplileteink vannak, akkor a tdmadas nincs hatassal az
Uradalmunkra.) A képpel leforditott épulet innentél kezdve védelmi bastyava valik, és a
jovében 2 pajzzsal jarul hozza a védelemhez (de nem jar érte a 2 érme!).

Ezutdn a jaték az 5. korrel folytatddik.

A nyolcadik kor végén az 6todiktSl nyolcadik hely ald elhelyezett tdmadé jelz6ket is fel kell forditani.
A megmaradt, fel nem hasznalt jelolGket tavolitsuk el. Adjuk 6ssze a tdmadd tablan lathaté osszes (1-
t6l 8-as helyen 1évd) jelolbket, és hajtsuk végre a tdmadast. A kiilonbség a negyedik korhoz képest,
hogy az Uradalmunk sikeres megvédése esetén a tamaddk dsszerejét hozzaadhatjuk a gy&zelmi
pontjainkhoz.



A jaték vége
A jaték a nyolcadik kor utani invazidval véget ér (a huzé pakli elfogy ezzel). Minden jatékos
Osszeszamolja a megépitett Uradalma kartyain szerepld pontokat. Ha a masodik invaziot (nyolcadik

forduldt kovetd) sikeresen kivédtiik, a tamadd jelol6k osszértékét is hozzdszamoljuk a gy6zelmi
pontjainkhoz. A legtobb pontot szerzett jatékos a gydztes.

Egyenl6ség esetén az a jatékos nyer, akinek a legtobb érméje maradt, és ha ebben is egyenl&ség van,
akkor az, akinek a legtdbb (képpel felfelé elhelyezett) éplilete van. Ha tovabbra is egyenlGség van,
akkor a gy6zelem megosztott.

Jelmagyarazat:
Kategoriak:
Minden épllet valamilyen kategdridba tartozik, ami a kartya jobb alsé sarkaban talalhaté:

- Barna zdszldval: termel6 éplilet

- Kék kristallyal: kereskdelmi épiilet

- Aranyszin( koronaval: nemesi épiilet
- Z0ld szélkakassal: lako épllet

- Szirke sisakkal: katonai épulet

- Lila 6sszetett kézzel: egyhazi épilet

Pontok:

Harsona kék zdszldval, ponttal: annyi gy6zelmi pont, amekkora szam szerepel a zaszlén.

Harsona kék zaszléval, ponttal és szorozva valamilyen kategéria jel6lésével: annyiszor kapjuk meg a
pontot a zaszldn, ahany megépitett épllet van az adott kategdridbdl az Uradalmunkban.

Harsona kék zdszIdval, ponttal és szorozva egy kérdGijellel: kivalaszthatunk tetszés szerint egy
kategéridt, és annyiszor kapjuk meg a zaszlon szerepl6 pontot, ahanyszor ez a kategéria szerepel az
Uradalmunkban.

Harsona kék zdszIéval, ponttal és szorozva érmével: annyiszor kapjuk meg a zaszlén szereplé pontot,
ahany érménk maradt a jaték végére.

Harsona kék zdszIéval, ponttal és egyenlGségjel két kategdria megjeldlésével: a zaszlon szerepld
pontot megkapjuk, ha mindkét kategdridbdl szerepel éplilet az uradalmunkban. A pont csak egyszer
érvényesithetd, tehat ha tobb part is 6ssze tudunk hozni, akkor sem kapjuk meg tobbszor a pontot,
csak egyszer.

Harsona kék zdszldval, ponttal minusz egy érme: a zaszlon szerepld szambal le kell vonni a jaték
végén megmaradt érmék szamat, és ez lesz ennek a lapnak a gy6zelmi pontértéke. Ez a szam nem
eshet 0 ala.

Harsona kék zdszldval, ponttal és egy védelmi pajzs: +1 védelem az invazio ellen, valamint annyi
gy6zelmi pont, amekkora szam a zaszIdn szerepel.




Egvenldségjel utdan szamok 1-tél 6-ig, alatta harsona kék zaszléval, mellette pontok (0,1, 2,4, 7, 10):

annak megfelel6en, hany kiilonb6z6 kategdriaju épliletet épitettlink meg az Uradalmunkban (felsé

sorban leolvashatd), az alsé sorban talalhaté gy6zelmi pontot kapjuk.

Kilonb6z6 1 2 3 4 6
kategoridk

szama
Gy6zelmi 0 1 2 4 10

pont




