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- _afoldet védelmezte. A papok voltak a kozosség szellemi vezet6i, hozzajarulva a tudais és kultira fejlodéséhez. A jobbag
' 1parosoknak kevés tekmtely jutott, de kemeny munkajukkal nagyban hozza]arultak a nepesseg niapi megq]hetesqhez ¢ <v‘

Az 1200 esztendoben féktettéklea troyes-i katedralis alapjalt, 3 5 6 <

Idebefejezesere csak 400 évvel késibb, szamos esemény bekovetkezte utan keriilt sor. Ajatekbanneg'evszazadotbarango]hatszatortenelem— -

ben, dtélve miként teszile névjegyét anyugati civilizacié lapjaira az egyik legfigyelemreméltébb kozépkoriviros, A tirsadalmat azok-
banaz id6kben harom réteg alkotta: a nemesség,a papsag ésa jobbagysag. A nemességllitotta ki ahadsereget, melya torvenyekét és
guak és az
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A 1aték alapiai
A Troyes stratégiai jatékban a francia Champagne régio egy gazdag csaladjat képviseled.

Hasznild befolyéisod, hogy polgirokat toborozz és vezess harom kiemelt teriileten:
hadsereg (a voros szin jelzi a jatékban), vallas (fehér), és civil élet (sarga).

Mindharom terilet kiilonféle elényoket kinal: A katonai lehetévé teszi,
hogy nagyobb eséllyel vedd fel a harcot a tamadasokkal szemben. A
vallasi a katedrdlis megépitésére, valamint a polgérsag és a katonak
oktatdsara koncentral. A parasztok azon faradoznak, hogy megtolt-
sék a zsebed.

A vérosi lakossédg adja a munkaerét, melyet a dobdkockak jelolnek. A
munkaerdt tobb médon alkalmazhatod: elvégezheted a kiilonb6zé
tennivalokat a kereskedok felligyelete alatt, épitheted a katedralist,
lekiizdheted a felmerilé eseményeket, és akar Uj polgarokat is to-

Lépéseidnél mindig légy tekintettel a csalddodat inspirald hiresség
céljaira. Ez a személy egyike azon befolydsos embereknek, akik azza
tették a varost, ami. Ha pedig sikeril kitalalnod mas csalddok
(jatékosok) céljait, komoly hirnévre tehetsz szert, hiszen minden
jatékos a hirességek vezérelvei szerint munkalkodik.

Az a jatékos, akia legnagyobb hirnevet szerzi
(gy6zelmi pontok formajaban), megnyeria
jatékot!

borozhatsz. Minden ilyen akciéhoz 1-3 kockat hasznalhatsz fel.

+ dénarok

1 (x24)

5(x12), és

10 (x4) cimletekben

+ 1 jatéktabla

BEED

+ gy6zelmi pont (GYP) jelzok,
1(x24), 3 (x10), 5 (x10), és 10 (x10) cimletekben

... ' ...
L ) L ]
=' ‘-

+ 24 dobokocka 4 szinben: 6 voros (hadsereg),
6 fehér (vallas), 6 sarga (civil), és 6 fekete
kocka (ellenség)

Cartozéhok
. ARR R

. 56 polgarfgura (minden szinbél 12 db:
natur, kék, zold, és narancs, valamint 8 db
sziirke, semleges figura)

+ 90 szinkocka (minden szmbol 20 db: natur,
kék, zold, és narancs, valamint 10 db sztirke,
semleges kocka)

000

. 8 fakorong (minden jatékos szinében 2
db: natur, kék, zold, narancs): 1 Befolyasjelzé
és 1 Terlletjelz6 minden jatékosnak

+ 1 dsszefoglalé lap mely elmagyarazza a
Tevékenység, Esemény, és Karakter kartyakat

+ 9 Tevékenység kartya minden tipusbdl
(hadsereg: voros, vallas: fehér, civil: sérga).
A Tevékenység kartydk 1-3-ig sza-
mozottak, jel6lve, hogy melyik kdrben
keriilnek jatékba.

+ 6 Esemény kartya
8 voOros, 4 fehér, 4 sarga

Bl + 6 Karakter kartya

+1kezdd —] + 6szabaly

kartya

A PN TN | 5 ST Ot AT 10,




PHM-'.!\EF T R S T O VT T R Y SRS e i T < WA, BT A IS A AT AR O . i S L

Slokésaiilefek
Helyezd a semleges figurikat, kockakat, dénarokat és gy6zelmi pontokat a tabla mellé, altalianos
készletet képezve. A jatékosok valasztanak egy szint és az alabbiakkal kezdenek:
5_

1 vérosrész jel6l6, melyet a varos 5 részre osztott B 20szinkocka (a felhasznalhato kockak szama végtelen. Ha
J féterének kbzepén 1évé sziirke kdrokre helyeziink. Ezzel kifogysz bel6liik, hasznalj valami mas jelz&t a helyettesitésiikre).

minden jatékos a korcikknek megfelelé varosrészt birtokolja

(4ltaldban a hozza legkdzelebb esét). - Valogasd kia Tevékenység paklikat. Minden

szinbdl 3 lapot, I-lI-1ll. sorrendben. Eszerint
keriilnek majd jatékba (a hatuljukon lévé
szam mutatja). Minden szinbdl (anélkil, hogy

: ) 5 dénar (a pénzed az ellenfelek elétt lathatoan kezeld).

1 befolyas jeldl6, melyet a tabla tetején lévé Befolyds sav megnéznéd): helyezd az |. kartyat a szinének
4. mez8jére helyeziink. megfelel6 éplilet elsé mezdpjére, a ll. lapot a
I i } kovetkezdre, a lll. kartyat pedig az utolséra. A
| 4 figura 4 jatékosnal (5 figura 3 jatékos esetén, 6 figura 2 maradékot tegyétek vissza a dobozba (ne
jatékosnal); ezek képezik a jatékos személyes tartalékat (a maradék nézzétek meg ket).
figurdk az altalanos tartalékba kertinek). Mindenki max. 12 polgar- ——— = - —— —
figuraval rendelkezhet a jaték soran. Készits 6ssze 3 pakli Esemény kartyat:1 voroset,
1 fehéret, és 1 sargat. A voros pakliban 1évé
- 1 véletlenszeriien htizott Karakter kartya, amit titokban kartyak szama jelzi a jaték koreinek szamat: 4
tartunk. (2 jatékos esetén 2 db Karakter kartyat hizunk). jatekosnal 6 kartya (3 jatékosnal 5 lap, 2 jatékos

esetén 4 kartya). A maradékot tegyétek vissza a
dobozba, és valasszatok kezdéjatékost!

R

Slozetes lerakas

A figurik el6zetes lerakasira csak egyszer, a jaték elején keriil sor.

Minden jatékos sajat személyes készletébdl tehet le figurat a Az ezt kdvetd lerakdsi korok is aziménti médon zajlanak, amig minden
tablan Iévé 3 f6 épiilet (Palota, Plispokség, Varoshaza) mezéire. jatékos eldl el nem fogy a babukészlete. Az el6zetes lerakds végén
Csak az éplletek melletti Gres mezdkre helyezhetd figura. A letett  toltsik fel semleges (szlirke) figurakkal az Giresen maradt mezdket.
figura mar nem mozdithato el az elézetes lerakas ideje alatt.

A lerakas 1. korét a kezd6jatékos inditja és az bramutatoval megegyezé 2 jatékos esetén a sziirke figurakat elséként kell felhelyezni. Ennek
irdnyban folytatjak a tobbiek. A 2. lerakdsi kort az utolso jatékos kezdi  részleteit lasd az oldal aljan.

és az bramutatéval ellentétesen haladunk a kezdé jatékosig.

T T e A e W

Példa: Anna O kezdia figurak lerakdsat és els6ként a Palota 6. A jatékosok lerakasi fazisukat az alabbi abran lathaté modon folytatjak, a
mez&jére tesz egy figurat. Fanni @ a Piispokségre teszegyet. Gyuri @  szdmok sorrendjében. Midon az Osszes jatékos lehelyezte 4 figurajat, a
pedig a Varoshazara. Ezutan Emily '_ helyez 1 figurat a Palotahoz. A ké- fennmarado6 2 iires mez6t (17, 18) sziirke figurakkal toltik ki.

vetkez6 lerakasi kort Emily kezdi, mely az 6ra jarasaval ellentétesen halad.

Specialis lerakasi szabaly 2 jatékosnal:
Ha ketten jatszanak, helyezziink le semleges
(sztirke) figurdkat az alabbiak szerint:
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Pilispokség

Az 5
mezore
osztott
fotér

Martalocok

Esemény sav

Esemény
kartya
paklik

Gazdal-
kodas

Varoshaza
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Jatekmenet

A jaték 6 koron at tart 4 jatékos esetén
(5 korig 3 jatékosnal és 4 koron at, ha 2-en jatszanak).

0. Fazis: Tevékenység kartyik felfedése

Az els6 harom kor kezdetén minden szin-
n | bél felfedjuk a kér szamanak megfelel6
(I-11-111.) Tevékenység kartyat: tehat szinen-

ként 1 Gj Tevékenység kartyat forditunk meg minden koérben.
Osszesen harmat.

1. Fazis: Bevétel és kiadas

Minden jatékos 10 dénart kap a készletbdl. Ezutan ki
kell fizetniiik az épiiletek mellé tett figurak arat:

- Pispokségnél (1 dénar/figura)

- Palotanal (2 dénar/ figura)

- A Varoshazahoz tett figurakért nem kell fizetni.

Példa: Mindenki egyontetlien10 dénart kap, majd az el6zetes lerakasnal
elhelyezett figurak utén fizetnilik kell. Anna 0 1 dénart fizet a vallasi és
tovabbi 2-6t a katonai épllethez tett polgaraiért. Fanni ® 3 dénart fizeta
3 vallasi figurajaért. Mig Gyuri @ 1 dénart fizet a vallasi figurdért. Emily

1 dénarral tartozik vallasi, és 6 dénarral katonai éplilethez tett figurajaért.

2. Fazis: Munkaer6 toborzasa

Minden jatékos kockéakkal dob az alabbiak sze-
rint: egy sarga kockaval minden Varoshazanal 1évé
figuraja utan, egy fehérrel minden Piispokségnél
lévéért, és egy vorossel minden Palota melletti
figurajaért. Ezutan mindenki sajat varoszrészébe
gyUjti 6ket, tigyelve, hogy dobott értékiik marad-
jon fellil. A kezd6jatékos dob a sztiirke figurak utan,
és elhelyezi a kockakat a semleges varoszrészen.
A kockak jelzik a véaros polgarainak munkaerejét,
és ezek teszik lehet6vé a jatékosok szamara, hogy

Példa:

OAnna O 2 figurat tett a
Véroshdzahoz, 1-et a Plspokséghez
és 1-et a Palotahoz, ezért 2 sarga,
1 fehér és 1 piros kockaval dob,
melyeket a varosrészére helyez.
9 Ha mindenki dobott Anna 2
piros kockaval dob a semleges
jatékos helyett, majd a sziirke
varosrészre helyezi 6ket.

3. Fazis: Események

véghezvigyék akcidikat.
Minden korben két Gj Esemény torténik.

' . m Forditsdfelapaklilegfels6 voros Esemény-
kartydjat éshelyezdatablaEseménysorara,

a mar meglévék utan folytatva a sort. Emellé egy Gjabbat kell

huznod, attél fiiggéen, hogy fehér vagy sarga kartyat jelez

a voros lap bal alsé sarka. Helyezd a masodik kartyat az

Eseménysor végére.

A sor Eseménykartyai balrél jobbra fejtik ki hatasukat, kezdve

a Marauding (Martal6cok) lappal. Kétfajta esemény létezik:

+ A fekete kocka ikonnal jel6ltek hadi események: a kezd6ja-

tékosnak dobnia kell a kdrtya aljan jelzett szamu fekete kockaval.

. E kockdk jelentik az ellenség tamadoerejét.

+ Egyéb események, melyek hatasait a kartya mutatja Rész-
letezésiik a mellékelt kartyadsszefoglaloban talalhato.

Ha egy jatékos nem tud teljesen befejezni egy eseményt, meg
kell csindlnia amit tud, majd veszit 2 GYP-t (ha nincs GYP-ja,
nem veszit semmit).

Az események felfedése utan a kezdd jatékos dob a kartydkon
jelzett 6sszes fekete kockaval. A kezd6jatékosnak semlegesitenie
kell a legmagasabb értéki fekete kockat, a sajat varosrészébdl
elvett egy vagy tobb kockaval: ezek 6sszértéke legyen azonos,
vagy magasabb a fekete kocka értékénél. Ezek a kockak kikerdil-

nek a jatékkorbdl, a feketével egyiitt. Ezutan a kezdéjatékos bal
oldalén 0il6 jatékosnak kell semlegesitenie ugyanigy a kovetkezé
legmagasabb értékl fekete kockdt. Ezt addig folytatjdk, amig
minden fekete kockdt nem semlegesitenek. A kezdéjatékos tobb
fekete kocka semlegesitését is bevallalhatja. Ha egy jatékosnak
nincs elég értékl kockdja a ra esé fekete semlegesitéséhez,
kockaveszteség nélkiil leveheti azt, de veszit 2 GYP-t.

Fontos:
« Egy fekete kocka semlegesitésénél a_vorosek értéke dupldn szdmit,

. A semlegesitéshez bdarmilyen szinésszedllitdsu kockdk haszndlhatok

« Egy jdtékos egyszerre tobb feketét is semlegesithet: a legnagyobb
értékdit, és bdrmelyiket, amit kivdlaszt,

. A jatékos minden semlegesitett fekete kockdért 1 Befolyds pontot kap,
. A semlegesitéshez Befolyds pontok is felhaszndlhatdk (ldsd. Befolyds).

Megj.: A Marauding (Martalécok) esemény dllanddan fenyegeti a vdrost. A
kdrtydk jatékban maradnak, amig meg nem oldjdk Gket a jatékosok. A
vdrost fenyegeté események szima nem korldtozott. Ha kilégnak a sorbdl,
folytassdtok a tdbla mellett.

i
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mely Teoldgiai vitat jelez ------ >9.

A 3 kartya megoldasa: Anna 0 elvesz 3 fekete kockat (1 a Martaldcok és 2 a Habo-
ru miatt), majd megoldja a Teoldgiai vita lapot a mellékelt magyarazat szerint.

e Anna a kovetkezéket dobja veliik: 4, 6 és 1. A 6-ost kell sajat kockaival sem-
legesitenie. A 4-es érték(i voros kockajat valasztja. A voros értéke duplan szamit
igy semlegesitheti az 1-es fekete kockat is. Ez +2 Befolyas pontot jelent szamara.
0 Maradt még egy fekete kocka, a 4-es, ezt Fanni . (6 a bal oldali szomszéd)
semlegesitheti. Egy fehér 1-es és egy sraga 3-as kockat haszndl. Fanni ezért 1
Befolydas pontot szerez.

4, Fazis: Akcidk

A kezdojatékostdl oramutatd iranydban haladva mindenki rendsze-
rezheti munkaerejét az akciék megoldasahoz, vagy passzolhat.

A jéték ezen szakasza akkor ér véget, ha nincs mar tbb kocka a tablan,
vagy mindenki passzolt (Iasd A kor vége). Minden akciéhoz 1-3 azonos szin(i
kocka hasznalhato fel a varos 5 korzetébdl. Ha mas jatékos varosrészérdl
vesziink el kockat azt ki kell fizetni, jatékostarsunk pedig nem utasithatja
vissza a vételt. A semleges véroszrészbdl elvett kockékért a banknak kell
fizetni. Sajat kockaidat nem kell megvésarolnod. Ha egy kockat fel-
hasznaltunk, visszakeril az ltaldnos készletbe.

Egy kocka ara attol fligg mennyit akar beldliik felhasznalni a
jatékos egy adott akciohoz:

+ ha 6sszesen 1 kockat hasznal majd, 2 dénért kell fizetnie jatékostar-
sanak,

+ ha 2 kockat fog hasznalni, minden egyes idegen kockaért 4-4
dénart fizet,

+ ha 3 kockaval tervez, minden idegen kockaért 6-6 dénart fizet.
A kockak ara attdl figg mennyi kell belélik az akcidhoz, tehat
érdemes Osszeszedni a kockacsoportokat miel6tt fizetlink mas
jatékosoknak.

A jatékosok 5 akcié koziil valaszthatnak, vagy passzol-
hatnak :

1- Egy felforditott Tevékenység kartya aktivalasa,
2- A Katedralis épitése,

3- Egy Esemény lekiizdése,

4- Figura helyezése a fébb épiiletekhez,

5- Gazdalkodas,

6- Passzolas.

I Egy felforditott Tevékenység kartya aktivalasa
w 1-3 kockat felhasznalva munkaeréd egy részét a
[iea| felforditott Tevékenység kartyakon jelzett tevékenység
| aktivalasara fordithatod. A sarga kockakkal a civil kartyak, a
H fehérekkel a vallasi, mig a vorosekkel a katonai lapok akti-
valhatok. Ahhoz, hogy egy kartyat aktivaljon a jatékosnak egy
Munkafelligyeliire van sziiksége, aki a polgarokat irdnyitja.

Két lehet6ség adott:

+ Még nincs Munkafeliigyel6d a kartyan

Ez esetben fel kell bérelned egyet, a kartya infd részének bal felsé
sarkdban lathato aron. Helyezd egy figurad a kartya egyik Ures
mezéjére. O lesza Munkafeliigyeld. A figurat a személyes készletedbdl
(ha nincs 2 Befolyas pontért vasarolhatsz Ujat), vagy a tabla barmely
mas részérdl veheted el (masik Tevékenység kartyarol, féépiilet
mell6l, vagy akar egy éplilet mellé fektetett figurat is).

Ha a Munkafellgyel6t felbérelte, a jatékos 0sszekészitheti a
Tevékenység kartya aktivalasdhoz szant kockdakat.

Példa:

0 Anna 0 ugy dont, hogy 16 értéki sarga kockat hasznal fel akciojahoz.
Sajat varosrészén 2 sarga kockaval rendelkezik.  Gyuri ‘ 5-6s kockajaval
elérné a 16-ot. Igy 3 kockat kell hasznélnia, tehat a plusz kockaért 6 dénart
fizet Gyurinak.

9 Ahelyett, hogy a sérga akciot valasztja Anna kivalaszthatja egy sajat fehér

kockajat, valamint Fanni .egyik fehér kockajat, melyért 4 dénart fizet Faninak.

pot aktivalja. Mivel még nincs Munkafeltigyel6je
a kartyan, fel kell fogadnia egyet.

© Ar: 4 dénart fizet a Munkafeliigyelért.

9 Lehelyezés: Lerakja figurdjat a kartya elsé sza-
bad helyére, mely ez esetben +2 GYP-t jelent a
jaték végén.

e Aktivalas koltsége: A sarga kockak értéke
16, tehdt a Tevékenység kartya 8x aktivalodik
(16/2=8).

0 Hatas: A kartya hatdsa azonnali, ezért régton
kap 16 dénart, mivel 8x aktivalta a lapot.
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+ Van mar Munkafeliigyel6d a kartyan
Ez esetben nem kell fizetned és Uj figurat elhelyezned a kartyan,
csak OsszegyUjtott kockaid felhasznalni az aktivalashoz.

Kétféle Tevékenység kartya létezik:

Azonnali hatasu kartya: ezen kdrtya hatdsa azonnal
bekovetkezik. Az aktivalas koltsége a lap bal als6 sarkdban
lathato. Itt lathatod a felhasznalhatd kockak szinét, és az
értéklk osztojat. A kockak értékét elosztva a /-jel alatt Ié-
vé szammal, megkapod hanyszor aktivalddik az adott hatds. Ha
tort értéket kaptok, azt a legkodzelebbi egész szamra kel lekerekiteni
(pl: 10/3=3).

Késleltetett hatasu kartya: ezeken egy homokora
ikon talalhaté a jobb alsé sarokban. Aktivalasuknal
helyezz szinkockakat az illusztraciéra. A lehelyezhetd
d szinkockdk szamat az aktivalas koltsége hatarozza meg.
A szinkockak a jaték késébbi akcidinal hasznalhatok fel, de egy
akciohoz egyszerre csak 1 kocka. Fekete esemény kockdk sem-
legesitéséhez nem hasznalhatunk fel szinkockakat.

A Katedrilis épitése

=%y Felhasznalhatsz 1-3 fehér kockat a katedralis
épitésére. Minden dobdkockaért lehelyezheted 1
szinkockadat a katedralis azonos értéki épitési
mezdjére.
Az épitési terllet harom szintes. Az alsé az 1-es szint, ezt
koveti a 2., végil pedig a 3. Ne feledd, hogy csak akkor te-
heted szinkockad egy magasabb szinre, ha az alatt Iévé
hasonlo értékl mezét mar betoltotték. Mezénként csak egy
kocka helyezhetd le.
Minden kockaért azonnal kapsz 1 GYP-t. Az 1-3 érték(i mez6kre
tett szinkockakért ezen feliil 1, a 4-6 mezékre helyezettekért 2
Befolyas pont is jar.

Egy Esemény lekiizdése

=== 1-3 vOros kockat hasznalhatsz a varost fenyegeté ese-
mények lekiizdéséhez. Az aktivalas koltsége a kartya
bal felsé sarkaban lathaté és a kovetkezéket mutatja:
+Az esemény lekiizdéséhez hasznalhat6 kockak fajtait
és szamat (max. 3),

+ A kockak 6sszértékét osztani kell a /-jel alatti szammal. Ha tort
értéket kapunk lefelé kerekitstik.

Helyezd a szinkockaid a kartyan 1évé kis zaszl6 mezékre, a bal
felsével kezdve. Minden lehelyezett szinkockadért azonnal kapsz
1 Befolyas pontot. Egy akcion belll nem lehetséges tobb kartyara is
szinkockakat helyezni, csak ha a tobbi kartyat is aktivaljuk elétte.

A zaszl6 mez6k mutatjak az esemény megoldasdhoz sziikséges
szinkockdk szamat (ennél tobb szinkocka nem helyezhet6 le).
Ha az Eseményt megoldottak:

+ aki a legtobb kockat helyezte a kértydra, megkapja a nagyobb
értékli GYP nyereményt (a fels6t). Ha egyenléség 1ép fel az elsé
(lefelé kerekitve), a tobbi helyezett viszont nem kap semmit. Ha egy
helyen a jatékosok osztoznak az 1. és 2. GYP nyeremény 6sszegén
jatékosé az 6ssze szinkocka a kartyan, mindkét GYP nyereményt
megkapja,

+ aki a masodik legtobb szinkockét helyezte a lapra, megkapja a
kisebb GYP nyereményt.Ha egyenl6ség lépfela2.helyen,ajatékosok
egyenléen elosztjak a kisebb nyereményt (lefelé kerekitve),

Példa: Fanni . 2 fehér kockanyi

== munkaerdt szeretne hasznalni a Pap kar
tya aktivélasahoz. Sajatjai kozul egy 5-0s kockat
vélaszt, Annatol pedig egy 4-est vasarol 4 dénarért
(mivel 2 kockat akar felhasznalni).
o 9 Lehelyezés ara: 8 dénart fizet a Munkafe-
ligyel6ért. Most, hogy mar van Munkafelligyel6je
a kartyan, a tovédbbiakban mar nem kell 8 dénart
fizetnie a késébbi aktivalasokért.
9 Aktivalas koltsége: Fehér kockai 0sszértéke 9,
igy a kartyat 3x aktivalja (9/3=3)..
0 Hatas: Mivel ez egy késleltetett kdrtya, 3 szin-
kockat tesz az abrara. A jaték soran, egy sarga ak-
ciéndl, Fanni elvehet egy szinkockat a laprél, hogy
érvényesitse a hatdsat (minden sarga kocka +3 értékkel szamit).

Megj.:

* Ha nincs Munkafeliigyeléd a kdrtydn és nem tudsz felfogadni egyet, nem aktivdl-
hatod a kdrtyadt.

+ A jdték végén a jatékos megkapja a MunkafeliigyelGje mezéjén jelzett GYP-t.

+ Ugyanaz a jatékos nem tehet két Munkafeltigyel6t egy lapra.

* Ha nincs a lapon lires mezé, a tovdbbi Munkafeliigyel6k az illusztraciéra
helyezheték, de ezekért a jdték végén nem jdr GYP.

* Ha felbérelsz egy Munkafeliigyel6t legaldbb egyszer aktivdlnod kell a kdrtydt.

+ Ha egy Munkafeliigyel6t dthelyeznek egy mdsik kdrtydra, mezéje felszabadul és
mds jdtékos elfoglalhatja. A kdrtydn lévé tobbi figura nem helyezheté dt az iresen
maradt mezére.

o i Példa: Gyuri

e @a katedralis i
épitését tervezi sajat 5-0s, Fanni | N
2-es, és Emily 4-es fehér kock-
dja-val. Két jatékostarsanak 6-6
dénart fizet.

o

1-1 szinkockat tehet a 2 és 5. épitési
mezbkre, az 1 szintre, 1-et pedig |
a 4-es épitési mezd 2. szintjére.
Mindezért 5 Befolyds pontot és
3 GYP-t kap.

Példa: Emily 3 voros kocka- - -
javal (2, 3 és 4) jarul hozza azitt lat- EonfTif de
hat6 esemény leklizdéséhez. M..‘f‘.ﬁfﬁﬁﬁf.l.ﬁf...,...
2 szinkockat helyezhet el a zaszlomez6kon (9/4=2),
és azonnal kap 2 Befolyas pontot.

Az Eseményt megoldottak: mind az 5 mezén van
kocka. Emily és Gyuri @ is 3-3 GYP-t
kapnak az elsé helyiikért. Anna @ nem kap
semmit, mert igy a 3 helyre kerdilt. Gyuri tartja meg
a lapot, mivel kordbban tett le kockat Emilynél.

Megj.: Ha a Marauding eseményt megoldottdk, a GYP-t a fenti
mddon osztjuk ki, de senki sem veheti el a kdrtydt. A szinkockdkat
levesszlik, és a lap Ujra feltoltheté

i
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+ a jatékosok ezutan elvehetik, és személyes készletiikbe helyez-
hetik szinkockaikat,

+ a legtobb szinkockdt lehelyezé jatékos megtarthatja az
Esemény kértyadt (ha ez a semleges jatékos, a lap kikerdl a
jatékbadl). Egyenldség esetén az els6 mez6t betdltd jatékosé a
lap. A kartydk egyes Karakterlapok jaték végi kiértékelésekor
plusz gy6zelmi pontokat hozhatnak.

Figura helyezése a f6bb épiiletekhez (Palota,

Puspokség, Varoshiza)
: Mas akcioktol eltéréen itt csak 1 kockat « 1 Példa: Fanni @ megveszi Gyuri‘ sarga 1-esét, 2 dénarért. A
hasznalhatsz, egyﬁguréd bérmelyfc’S éplilethez = Varoshéza 1. sordba helyez figurat, kitolva sajat babujat. Ez a |épés egy

érdekes példaja, hogyan szerezziink biztosabb poziciot figuranknak.

helyezésére. Személyes készletedbdl, vagy a
tablardl elveszed egy figurad (ha nincs 2 Befolyas pontért Ujat
kapsz), és a mellé valasztott kockanak megfelelé féépllethez
helyezed. Egy vords kockdért a Palotdhoz, egy fehérért a
Plspokséghez, egy sargdért a Varoshazahoz tehetsz figurat.

A kocka értéke mutatja az épiilet melletti mez6/sor szamat.
Polgar figuraddat ide helyezheted, a kdvetkezé szabalyok szerint:

A Varoshazanal és a Piispokségnél az uj figura a kocka

értékének megfelel6 sor elsé helyére keriil.

- Ha a sort mas figurak toltik be, mindegyik egy hellyel jobbra

csuszik. @ Anna '@ megveszi a voros 3-ast a sziirke jatékostol 2 dénérért. Egy babujat

- Ha az utolso kitolodik a sorbdl, fektessiik le az éplilet dbrajara. & 2 Palota 3. mez6jére helyezheti, Emily - babujat levéve, és épiiletre fektetve.

A Palotanal az uj figura a kocka értékének megfelel6 mezére
keriil. Ha mér volt is figura, fektessuk le az épuilet abrajéra.

|

Fontos: Ha mar van egy elfektetett figurad az adott épiiletnél, Gjabbat
mar nem vehetnek le a helyérél; viszont a kér végén mindenképp
személyes készletedbe kell helyezned, igy ez a kis “védelem” csak az
adott korre érvényes. Ez azt is jelenti, hogy ha olyan szin( figurat
tolnénk ki helyérél, ami mar az épulet mellett fekszik, senki sem te-
heti ide Gjabb babujat.
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Gazdalkodas

A Gazdalkodas tevékenység (1-3 sdarga
kockaért) némi pénzhez juttatja a jatékost,
> 5 koszonhetben a parasztok eréfeszitéseinek.
Ehhez a tevékenységhez nincs sziikség Munkafelligyelére. A fel-
hasznalt kockdak értékének megfelelé dénart kapsz, osztva 2-vel
(tort szam esetén lefelé kerekitve).
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[ Passzolas

Ha mar nem akarsz végrehajtani egy akciot sem, passzolhatsz.
Ha maradt még kockad 2 dénart kapsz, amit a varosrészedre
kell helyezned. A kor hatralévé részében mar nem csindlhatsz
semmi, de minden megkezdett kor elején egy Gjabb dénart te-
hetsz a varosrészedre.
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5.Fazis: A kor vége
A kor véget ér, ha egy jatékos akcidja utan: A jatékosok elveszik a déndrokat a varosrésziikrél. Az épliletek
+ Minden jatékos passzolt (minden varosrészen déndrok vannak),  mellett fekvé figurdk a személyes-, a felhaszndlatlan kockdk
vagy az altalanos készletekbe kerlilnek. A kezddjatékos atadja a
+ A fétér egyetlen részén sincs mar kocka. Kezddékartyat baloldali szomszédjanak, és egy uUjabb kort
kezdiink.
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Egy fekete kocka semlegesitése elétt, vagy egy akcio elvégzésékor tobb médon is
elkoltheted Befolyas pontjaidat:

+ 1 pontért: Ujra dobhatsz 1 kockét a varoszrészedbdl (mas koc-
kaja nem dobhaté Ujra, még a semleges jatékosé sem),

+ 2 pontért: az altalanos készletbdl uj figurat helyezhetsz
személyes készletedbe,

+ 4 pontért: atfordithatod a varosrészeden lévé 1-3 kockadat
(mas kockai nem fordithatok at, még a semleges jatékosé sem). A
kivalasztott kocka az atellenes oldalara fordithato. Ne feledd, hogy
a kocka két ellentétes oldalanak 6sszege mindig 7. Az atforditott
kockak kiilonb6z6 szinlek is lehetnek.

A fenti akciok koziil tobb is végrehajthatd, barmilyen sorrendben.

Megj.: 20 Befolyds pontndl senki sem szerezhet tébbet. Tébb pont esetén a
maradék elveszik

Példa: Két kocka maradt a fotéren.
Egy voros 1-es a semleges jatékos
térfelén, és egy sarga 2-es Gyurién.

Most Gyuri @ kovetkezik, aki tgy
dont, Ujra dobja kockajat 1 Befolyds
pontért cserébe. 1-est dob. Elkolthet-
ne még egy Befolyas pontot az Ujabb
dobasra, de inkabb 4 pontért atfordit-
ja a kockat: az 1-es igy 6-0s lesz. Ezzel
a kockaval két szinkockat tehet a Ma-
rauding eseményre, ami 2 Befolyas
pontot jelent szédmara.

A (afék vége

A jaték az utolsé voros Esemény kartya korének végén fejezédik be

Ajaték soran begytijtott GYP jelz6kon tul minden jatékos:

+ 1 GYP-t kap minden meg nem oldott Esemény lapért, amin
szinkockaja van (beleértve a Marauding lapot is),

+ Megkapja a GYP-kat minden Tevékenység lap utan, amin
Munkafelligyeldje van,

+ 2 GYP-t veszit a Katedralis minden épitési szintjéért, amin
nincs egy kockdja sem,

+ Felfedi Karakter kdrtyajat. Minden Karakter értékeli az 6sszes
csaladot, vagyis barmely Karakter kartya GYP-t hozhat barmely
jatékos szamara, aki teljesiti kritériumait.

Eppen ezért nagyon fontos, hogy kitalaljuk, milyen Karakter
lapok lehetnek a tobbi jatékosndl. Masrészt viszont érdemes
bloffolni egy kicsit, hogy megtévesszik a tobbieket. Ha
ugyanis nem taldljdk ki, hogy milyen Karakter van nalad,
igen nehéz lesz plusz GYP-ket szerezniuk.

A gyoztes a legtobb GYP-t szerzo jatékos.

Megj.: A jdték sordn titkosan kezeljiik a GYP jelzGket, de a végsé értékelésnél
minden jdtékos 10-es halmokba rendezheti maga elétt a GYP tokenjeit. Igy
egyszer(ibb lesz 6sszevetni a tobbiek pontjaival.

Designers: Sébastien Dujardin, Xavier Georges, Alain Orban ¢ Illustrations and Graphics: alexandre-roche.com
Editing of the Rules : Sébastien Dujardin ¢ English Translation: Nathan Morse
Magyar forditas: Acetate

Koszonet
A tervezék koszonik a szamos teszteld és lektor kozremUikodését, akik hozzajarultak a jaték
létrejottéhez, remélve, hogy nem sértédnek meg: de mindannyukat lehetetlen felsorolni. A kiad6
szeretné megkdszonni Xavier és Alain eltokéltségét, a jaték készitésével toltott kellemes perceket,
valamint feleségeik nélkiilozhetetlen tdmogatdsat.
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