Felfedezés (5 kartya)

Egyik jatékos kezébdl vegyél el
spontdn egy kdrtyalapot, akinek
ezutan kell helyette hunia egy
yjat a huzopaklibdl.

Ujjdépités (5 kdrtya)
Vegyél vissza a kezedbe egyet az
ebben a forduloban mar kijatszott

Akc10 kartyak

¥

Tolvaj (5 kdrtya)

1 vagy 2 érmét kell fizetned ennek a kartydnak
a hasznalataért (a banknak). Tegy¢l at egyik
ellenfeled anyagtabldjdrdl a tiédre EGY anyag-

e T

jelolét (1 érméért), vagy KETTOT (2 érméért). ¢ : it
Kett6 esetén az alapanyag azonos kell legyen. ;

Vasir (5 kdrtya) ; ; Kor 10+
Minden kartyddért, amit ebben a forduléban
te jatszottdl ki - EZT kivéve - , azonnal véte-

Tervezs és illusztrator:

Timofey Shargorodskiy

Jatékid6: 20-50 min 2-6 jatékos részére

kdrtydid koziil. lezz be kartyanként 2 érmét a banktol.

Atvilté kartydk

Fsl’ilfészmalom Farm (8 kartya) Szénégetd
SRl Gyijts be 2 BUZAT! (S e ;
Gytjts be 2 FAT! Vilts 1 Fat 1 SZENre!

5zelmi P
1 Gy6zelmi Pont VL ey

2 Gy6zelmi Pont

Vadaszkunyho Molnir & Pékség Sorfézde
(8 kartya) (8 kartya) (8 kartya)
Viles 4t 1 Fat Vidlts 4t 1 Bazdt Vilts 4t 1 Buzdt
1 ETELre! 1 ETELre! 1 SORre!

2 Gyé6zelmi Pont 2 Gy6zelmi Pont

2 Gydzelmi Pont

Dragakdbanya Ontode Laboratérium

(8 kartya) (8 kartya) (6 kértya)

Vilts 4t 1 Etelt Vilts be 1 Etelt Vilts 4t 1 Szenet +1 Draga-
1 DRAGAKOre! 1 FEMre! kovet 1 VARAZSITALra!

3 Gydzelmi Pont 3 Gy6zelmi Pont

5 Gy6zelmi Pont

Fegyverkovacs

(6 kartya)

Valts at 1 Szenet és

1 Fémet 1 KARDra!

5 Gy6zelmi Pont

A vardzslé tornya (6 kdrtya)

Valts be 1 sort +1 varazsitalt +1 szenet 1 VARAZSLOra!
O nem alapanyag, de hatdsa azonnali :

huazz 5 4j kdrtyat, és abbol kettt tarts meg, a masik
hdrmat rakd a dobdpaklira.

8 Gydzelmi Pont!

Kastély (6 kdrtya)

Valts be 1 sort+ 1 kardot+ 1 szenet 1 LOVAGra - aki ugyan nem alapanyag, de specialis
hatdsa azonnali: egy ellenfeled jelz6jét 4 mezével mozgasd vissza a Pontozotdblan.

8 Gydbzelmi Pont!

A word from the author: I would like to thank my wife Natka for her support in all my endeavours and mega-projects!
A word from the publishers: We would like to thank the following people for contributing to development, testing and finalization of this game:

Alexis Desplats and all our friens and colleagues!
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Mint bolcs, kozépkori uralkodé tudod, hogy a virdgzoé vdrosok kulcsai a mesteremberek. Minél
tobbet alkalmazol bel6liik, annal gazdagabb leszel. A te feladatod biztositani, hogy ez a folyamat ne
akadjon meg, mert a kiilonb6z6 termékek Osszefliggnek egymassal. A buiza a malomba keriil, hogy
az 6ntode munkasai friss kenyeret ehessenek, és elegendd témet szallitsanak a kovacsnak, aki kardo-
kat készit a lovagoknak... A cél, hogy a leghatékonyabb termelési lancot te épitsd ki.

Tartozékok

20 Akciokartya
Ezekkel a kdrtydkkal kiillonb6zé

muveleteket végezhetsz, de nem
adnak pontokat.

88 Vailtokartya
Ezek a kdrtydk tobbféle alapanyagok
termékké alakulasat jelzik, és pontot
1s adnak.

6 Alapanyag tibla

A tabldjdval tartja szimon a
jatékos az alapanyagait. Az
alapanyagjelzdk elhelyezke- : 3 i
dése szerint azok jelenthet- nalando/k, am1k0f az Alap-
nek buzdt, fit, szenet, ételt, anyag tibla mellé vannak
fémet, stb. helyezve.

100 Alapanyagjelolé

A jelolék éremként hasz-

1 Pontozo tibla

Ez mutatja a jatékosok gy6zelmi
pontjait - ez all a figyelem kozép-
pontjiban a jaték folyamdn.
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6 Jatékos-jelzo (kiilonbozs szinekben) Az egyes jdtékosok pontdlldsit jelzik a Ponttdbldn.

o

8 Szimbolum matrica a fakorong jelzSkre (az elsG haszdlatba vételnél raragasztando)

1 Kezdojatekos-jelzo
Az aktudlis fordulé kezdd-
jatékosa eldtt van elhelyezve.

1 Fordul6-jelzo
Az aktudlis fordulé szamdt
jelzi a Pontozo tdbldn.

ElbSkészuletek

A pontozétabla az asztal kozepére keriil. A forduldjelzét tegyétek a pontozotabla I. jeld helyére.
Minden jatékos kap egy alapanyagtabldt, és a vele azonos szint jatékos-jelzét, amit a pontozétibla
0-val jelolt mezGjére helyez. Mindenki kap 5 alapanyag-jelz6t, amit az alapanyagtibldja mellé tesz
(a jatékot mindenki 5 érmével kezdi). A tobbi alapanyagjelzSt az asztalra tessziik ugy, hogy konnyen
elérhesse mindenki - ez lesz a bank. Az akcid- és véltokdrtyakat megkeverve egy pakliba tessziik, és
az igy létrejott huzopaklit a pontozédtabla mellé helyezziik.

A jaték menete

A jaték 4 fordulobdl all, minden fordulo 4 fazist tartalmaz.

Egy fordulo elkészitése

Az elsé forduléban minden jatékos 5 kartyat hiz, a tovibbi forduldk elején pedig annyit, hogy a keziikben

5 kartya legyen. Kiilonleges esetben (a varazslé miatt) 5-nél tobb lapjuk is lehet, de valamennyit kézben
kell tartani.

Miutan el lett dontve, ki lesz a kezddjatékos, adjuk neki a kezddjatékos jelz6t. Minden tovabbi forduléban
ezt a jelz6t az kapja, akinek a LEGKEVESEBB gy&zelemi pontja van. Ha ez tobbeknek egyezd, az kapja a
jelzét, aki az el6z6 forduld kezddjatékosahoz kozelebb iil az drajarassal egyezd iranyban.

1. fazis Kartyapiac

Huizzatok 6 kartyat a paklibdl, és képpel felfelé tegyétek az asztal kozepére. A kezdd jatékos - majd sorban
a tobbiek az dramutatd jarassal egyezden - kicserélheti egy kdrtydjat az asztalon lévék valamelyikével;
vagy passzol. Aki passzol, az nem cserélhet mdr tobb lapot ebben a forduloban.

Az elsé lapcsere (ami mindig az elsé korben torténhet) ingyenes; minden tovabbi cseréért 2 érmét kell a
banknak fizetni. A csere tobb koron dt addig folytatddhat, amig végiil mindenki lepasszol. Mikor ez beko-
vetkezik, az asztalon fekv kartyakat egy dobdpakliba tessziik.

Lehet6ség van arra, hogy az elsé csere helyett a jatékos minden kartydjat eldobja, és Gjat huz helyettiik.
Ezt a forduld elsé korében lehet megtenni, mert ha mdr egy lapot cserélt, vagy passzolt, ilyen 6t lapos
ujrahutizasra nincs méd. Az elsé kor ingyenessége ebben is érvényesiil; a tovdbbi cserék neki is 2 érmés
koltséget jelentenek.

Tipp: a cserek alatt probilj megtervezni olyan kartyalancot, amit egyesével kijitszasz ebben a forduloban !

2. fazis A kartydk kijatszasa (anyagok vdsdrldsa/eladdsa)

Ebben a fazisban a jétékosok laprol-lapra kijdtszak a keziikben 1évé kartyakat. Mindenki egyszerre valaszt
EGY kartydt a kezébdl, és képpel lefelé maga elé rakja; azutin ezeket egyszerre felforditjak. Meg a kartya
teladatdnak Vegrcha]tasa ELOTT lehet vésarolni és/vagy eladni alapanyagokat .

a sajat nyeranyagtabldjdra, ill. tablajardl. A zold korben 1évS szdm a termék
vdsdrldsi dra, a barndban az eladdsi 4r érmében fizetve. Csak a bankkal lehet
tizletelni, a jatékosokkal nem! Ha a felforditott kartyajat valaki nem tudna,
vagy mégsem akarna felhasznalni (pl. nem rendelkezik elég alapanyaggal),
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eldontheti, hogy:
. cldob]a azt, ma]d folytatja részvételét a FORDULOBAN
* vagy visszaveszi a kezébe, és sziinetet tart ebben a FAZISBAN.

A kdrtya egyik esetben sem ér gy6zelem pontot.

3. fazis Feladatok végrehajtasa

A jatékossorrend szerint mindenki elvégzi el6bb az akcid-, majd a valtdkartydjanak feladatdt. A miivelet-

végzes utdn nem lehetséges venni/eladni az alapanyagokat. A kdrtyaakciok végrehajtasa utan a jatékos

azonnal megkapja az érte jaré pontot - annyit, amennyi a valtokdrtya tetején a narancs

N szinl zdszlécskdn 1€vé szdm -, és a jatékosjelzGjét annyival tovabb mozgatja a Pontozo-

¢ tabldn. Ha kozben egy alapanyagot dbrazol mezét is érint, akkor elvesz INGYEN 1
ABR E darab alapanyagjelz6t a készletbdl, és sajit tabla]an a tipusanak megfelelS helyére

teszi. A felhasznalt kdrtyak a jatékosok el6tt maradnak a fordulé végéig.

Minden jdtckos fordulonként koriilbeliil 5 kartydt fog kijatszani. Lehet, hogy valamelyikiik kevesebbet, mert
nem akar karvtydzni, vagy nincs megfeleld evoforvdsa; viszont az is megtovtenik, hogy tobb, mint 5 kdrtydt
tud kijatszani, mert birtokdban van olyan hatdsu lapnak, ami toviabbi kartydt ad a kezébe.

Példa :

A jatékos a kivetkezd kdvtydit
Jatszotta ki ebben a forduloban:
Friivészmalom, Molndr és pekseg,
Sorfozde, Fegyverkovdcs.

Ezek a kdrtydk 2 fitt, 1 ételt, 1 sort,
1 kardot ES 1 +2 +2 +5 gybzelmi
pontot hoztak neki. (A jatckosnak
volt mar kovdabbrol némi forvisa.)
Végiil kijdtsza a Virat, ami egy
sajdtos lovayi hatdst is kolcsonoz
neki. Ezért 3 evdforrdssal fizet:
1 sort, 1 kardot és 1 érmét eldob,
viszont 8 pontot kap; tovibba egy
dltala valasztott ellenfél jelolojét
4 mezdvel visszatolja a ponttablin.

4. fazis A fordulo vége

A fordul6 akkor ér véget, amikor minden jatékos passzolt. A kijatszott kartyak mind dobdpaklira keriilnek.
Ha a htizépakli barmelyik jatékszakaszban kifogyna, a dobépakli tjrakeverésével egy ujat kell biztositani.
A kézben maradt lapokbdl szintén barmennyi eldobhat6 (akdr az 6sszes), de meg is tarthaté. A jatékosok a
tablajukon maradt alapanyagokbdl barmennyit eladhatnak a banknak érmékért.

A forduldjelz6t mozgassatok egy mezdvel tovibb, és kezdddhet az 4j forduld.

A jaték vége
Az utolsé, negyedik forduldt befejezve a jatékosok eladjak az 6sszes alapanyagukat, és megszamoljik

az érméiket. 4 érme utan jir 1 gyézelem pont. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb gy6zelmi pontja lesz.
Ha t6bb jatékosnak is ugyanannyi pont jutott, mindannyian nyernek!



