Kingsburg

A fantáziadús Kingsburgban Tritus király éppen most választotta azokat az ígéretes tartományurakat (játékosok), akik az ő nevében a frissen adományozott határmenti birtokaikat a gazdagsággá építik. A birtokodat a király és tanácsadói segítségével sikeresen igazgathatod és védelmezheted. Nem mindegyik tanácsadó kedves ember, de mind nyújt segítséget. Felépítenek épületeket, megerősítik a falakat, kiképeznek katonákat, de az álarcok mögött veszélyes ellenségek rejtőznek, akiknek a határmenti területekre fáj a foguk. 5 év után a király értékeli sikereidet és a legjobb tartományúrt (a győztest) díjjal jutalmazza.

A doboz tartalma

1 játéktábla

5 birtoktábla

21 hatoldalú dobókocka: 6 fehér, 3 sárga, 3 zöld, 3 kék, 3 piros és 3 fekete

15 játékosjelző: 3 sárga, 3 zöld, 3 kék, 3 piros és 3 fekete

1 „király követe” jelölő

20 „+2” jelölő

60 nyersanyag kocka: 25 arany (sárga), 20 fa (barna), 15 kő (szürke)

85 „épület” jelölő: 17 sárga, 17 kék, 17 fekete, 17 zöld és 17 piros

1 évszak jelölő

1 év jelölő

„Ellenség” kártyák (hátoldalukon római számokkal I-től V-ig): 5 I., 5 II., 5 III., 5 IV., 5 V.

A játéktábla felépítése (a 0-tól kezdve haladási irányban)

- évszaknaptár

- sorrendjelző

- hadsereg ereje jelző

- nyersanyag készlet

- évszámláló

- év jelölő

- ellenségkártyák helye

- a „király követe” jelölő

- győzelmi pont számláló (0-tól 59-ig)

- évszak jelölő

A játék előkészületei

Helyezzétek le a játéktáblát úgy, hogy minden játékos könnyen elérje. A középen elhelyezkedő számozott mezők (1-től 18-ig, amin az arcképek is láthatóak) jelzik a királyi udvart (mindegyik egy tanácsadót, illetve magát a királyt szimbolizálják). A tábla legtetején található a hadsereg ereje jelző (pajzs), a közvetlenül alatta lévő 5 mező jelzi a játékosok sorrendjét (1-től 5-ig számozva). A tábla alján található az évszaknaptár és tőle jobbra az évszámláló (I-től V-ig). A tábla külső peremén található a győzelmi pontok számlálólistája (0-tól 59-ig).

Tegyétek az évszak jelölőt a „királyi segítség” mezőre (az évszaknaptár 1. számú mezője), ezután az évjelölőt az első mezőre (az évszámláló I. mezője). A fehér kockákat és a „+2” jelölőket helyezzétek a tábla megfelelő részére. A „király követe” jelölőt rakjátok az évszaknaptár 5. mezőjére. A nyersanyagokat a nyersanyagkészlet megfelelő részében kell elhelyezni. A játék során mindig, amikor nyersanyagokat szereztek vagy használtok fel, ezekről a mezőkről kell elvenni, illetve visszatenni a nyersanyagot. A nyersanyagok mindaddig a játékosnál maradnak, amíg szükségük van rájuk (amíg fel nem használják).

Minden játékos választ magának egy színt (sárga, zöld, kék, piros vagy fekete) és kap 1 birtoktáblát, valamint a színének megfelelő 3 dobókockát, 3 játékosjelzőt és mind a 17 épületjelölőt. Ötnél kevesebb játékos esetén a nem használt játékeszközöket visszatesszük a dobozba. Minden játékos maga elé teszi a birtoktábláját, az épületjelölőit és a kockáit, majd 1-1 játékosjelölőt tesz a győzelmi pont számláló és a hadsereg ereje jelző 0-ás mezőjére, 1 jelzőt pedig a sorrendjelző egyik tetszőleges mezőjére. Ezek után a kártyákat válogassátok szét 5 kupacba a hátoldalukon található számok szerint (I-től V-ig), majd mindegyik kupacból húzzatok ki egyet-egyet, anélkül hogy megnéznétek. A kihúzott kártyákat lefordítva rakjátok csökkenő sorrendbe (V-től I-ig) az ellenségkártyák helyére az évszaknaptáron. A maradék 20 kártyára nincs szükség a játék folyamán, így azokat tegyétek vissza a dobozba.

Példa: Éva, Anna, Dávid, Béla kitalálta, hogy ebben a sorrendben fognak a Kingsburgban játszani. A kártyákat kupacokba válogatják, és 5-öt kihúznak belőlük - minden kupacból egyet-egyet - majd ezeket az ellenségkártyák helyére teszik (csökkenő sorrendben) az évszaknaptár 8. mezőjére. Most mindegyik játékos megkapja a birtoktábláját, kockáit és az egyéb játékeszközeit. Ezzel készen is állnak a játékra. Kezdődhet az 1. év.

A játék célja

Az a játékos győz, aki a játék végén a legtöbb győzelmi ponttal (GP) rendelkezik. Ezt el lehet elérni a királyi tanácsadókat befolyásolásával, épületek építésével és az ellenség ütközetben való legyőzésével.

A játék menete

A játék 5 év eseményeit öleli fel. Minden év 8 egymást követő szakasz áll. Ezeket a szakaszokat jelölik a számok az évszaknaptáron. Tehát az aktuális szakasz véget ér, akkor az évszakjelölőt mindig a következő mezőre kell tenni.

A 8 szakaszból 4 jelöli az év egyes évszakait; ezt előzi meg mindig 1 különleges esemény, amelyet az adott évszak követ.

A szakaszok az alábbiak:

1. Szakasz: Királyi segítség

A király támogatja azt a tartományurat, aki a legnagyobb fejlődést érte el a birtokán: az a játékos, aki a legkevesebb épülete van csinálhat egy kiegészítő dobást egy fehér kockával a soron következő tavasszal - ami a következő mező (csak tavasszal, nyáron és ősszel nem). Ha több játékos is ugyanolyan kevés épülettel rendelkezik, akkor az kapja meg a fehér kockát, akinek kevesebb a nyersanyaga. Ha több játékosnak is ugyanolyan kevés épülete és nyersanyaga van, akkor ezek a játékosok választanak maguknak egy nyersanyagot a nyersanyag készletből és senki sem kap fehér kockát.

Fontos: A játék elején (1. év 1. szakasza) természetesen egy játékosnak sincs épülete vagy nyersanyaga, ezért minden játékos választ magának 1 nyersanyagot a nyersanyagkészletből (senki sem kap fehér kockát).

Miután megállapítottuk, hogy melyik játékos (vagy melyik játékosok) kapja a királyi segítséget (és megkapta a fehér kockát, vagy megkapták a tetszőlegesen választott nyersanyagokat), kezdődik a következő szakasz.

Példa: Az 1. évben minden játékos választhat egy nyersanyagot: Anna 1 fát választ, Béla 1 követ, Éva és Dávid 1 aranyat vesz magához.

Példa: A játék a 3. évében tart. Annának 6 épülete van és nincs nyersanyaga, Bélának 5 épülete és 2 nyersanyaga van, Évának 5 épülete van és nincs nyersanyaga, Dávidnak 6 épülete és 1 nyersanyaga van. Éva kap 1 fehér kockát, amit a következő tavaszszakaszban hozzátehet a többi kockájához. A tavasz szakasz lejárta után vissza kell tennie a készletbe.

2. Szakasz: Tavasz - termelésszakasz

Minden termelésszakasz 4 egymást követő részből áll, amit minden játékosnak az alábbi sorrendben kell kiviteleznie:

a) dobás és sorrend meghatározása

b) a királyi tanácsadók befolyásolása

c) segítségkérés a tanácsadóktól

d) épület létesítése

Fontos: 2 játékos esetén különleges szabályok vannak (lásd: Szabályok 2 játékos esetén)

a) Dobás és sorrend meghatározása

Minden játékos egyidejűleg dob a kockáival. Ezután meg kell nézni az épületek hatásait (pl. „újra dobhatsz”), ez fogja meghatározni a játékosok mindenkori sorrendjét.

Most meghatározzuk a sorrendet. Minden játékos összeadja a kockáin a számokat (a fehér kocka eredményét is). Az a játékos, akinek a legalacsonyabb a dobott összege, az lesz az új kezdőjátékos és így tovább (ez azt jelenti, hogy a legnagyobb dobott összeggel rendelkező játékos lesz az utolsó ebben a körben).

Amennyiben több játékosnak is ugyanannyi a dobott összege, akkor az van előrébb, aki az előző körben előrébb volt a sorrendben.

Példa:

Anna dobása: 1, 3, 5 (összesen: 9)

Béla dobása: 4, 4, 5 (összesen: 13)

Éva dobása: 2, 2, 6 (összesen: 10)

Dávid dobása: 2, 3, 5 (összesen: 10)

A sorrend ezek alapján az alábbiak szerint alakul: 1. Anna (mivel a legalacsonyabb összeget dobta), 2. Éva (ugyanannyit dobott, mint Dávid, de az előző körben Dávid előtt jött), 3. Dávid és 4. Béla (legnagyobb összeg).

b) A királyi tanácsadók befolyásolása

Ezután a kezdő játékos kiválasztja, hogy melyik királyi tanácsadót akarja befolyásolni (csak egyet lehet kiválasztani), vagy passzol (majd ezt követően jön a második játékos és így tovább). Miután az utolsó játékos is kiválasztotta, hogy kit akar befolyásolni, vagy passzolt, akkor újra az első játékos következik és kiválaszthatja, hogy ki legyen a második tanácsadó, akit befolyásolni akar, vagy passzol. Az a játékos, aki passzol, annak ez a köre véget ér.

Ahhoz, hogy egy tanácsadót befolyásolj, le kell rá raknod egy vagy több kockádat.

A lehelyezett kockák dobott összege legalább olyan magas kell, hogy legyen, mint a tanácsadó száma (a tanácsadó fölött található.

Fontos:  A „+2” jelölő a tanácsadóra lehelyezett összeget 2-vel megnöveli. Egy tanácsadóra több „+2” jelölő is lehelyezhető, azonban legfeljebb annyi, mint ahány kockát a játékos lehelyezett rá.

Egy játékos sem rakhat kockát arra a tanácsadóra, akit már valaki befolyásol (mindegy, hogy egy más játékos, vagy akár saját maga). Más szavakkal élve: Egy tanácsadón csak egy kocka - vagy kockacsoport azonos színből - lehet. Ez alól egyetlen kivétel a „király követe” képezi (lásd a hozzá tartozó szabályokat arrébb).

Ha egy játékosnak nincs több saját színéből való kocka (csak fehér kockája maradt), vagy a megmaradt kockáit már nem tudja lehelyezni, akkor passzolnia kell.

Ha minden játékos passzolt vagy lehelyezte az összes kockáját, akkor ez a része véget ért a szakasznak, a következő rész jön.

Példa:

Anna látja, hogy csak ő dobott egyedül 1-est, ezért úgy dönt, hogy először a két másik kockáját helyezi le (5, 3), ezeket leteszi a 8-as tanácsadóra.

Most Éva van soron. Ő már nem tudja a kockáit (2, 2, 6) lerakni a 8-as tanácsadóra - ahogy eredetileg tervezte - mert már Anna lerakta rá a kockáit. Ezért úgy dönt, hogy két kockáját (2, 2) leteszi a 4-es tanácsadóra.

Dávid látja, hogy Anna már elhasználta a 3-asát, ezért lerakja a kockáit (2, 5) a 7-es tanácsadóra.

Most Bélán a sor. Megtehetné, hogy mind a három kockáját (4, 4, 5) lerakja a 13-as tanácsadóra, ami után három követ kapna, de már van neki egy. Nem teheti meg, hogy az azonos kockáit (4, 4) lerakja a 8-as tanácsadóra, mivel azt már Anna befolyásolja, ezért úgy dönt, hogy a 9-es tanácsadót befolyásolja.

Ismét Anna következik. Már csak egy kockája van (1), ezt lehelyezi az 1-es tanácsadóra, és ezzel neki ez a köre véget is ér.

Évának már csak egy kockája maradt (6), úgyhogy ezt leteszi a 6-os tanácsadóra.

Dávid is gond nélkül le tudja rakni az utolsó kockáját (3) a 3-as tanácsadóra.

Béla nem tudja letenni az utolsó kockáját (4), mivel a 4-es tanácsadót, már Éva befolyásolja, tehát muszáj passzolni.

Mivel a játékosok már nem tudnak több kockát lehelyezni, ezért ez a rész véget ért.

c) Segítségkérés a tanácsadóktól

Minden tanácsadó a sorrendjük alapján (1-től 18-ig) segít, azon a játékoson, aki a kockáját ráhelyezte. Amelyik tanácsadón nincsen kocka, az egyszerűen kimarad a segítségnyújtásból.

Néhány tanácsadó több módon is segítheti a játékost, ilyenkor a játékosnak kell kiválasztania, hogy melyik segítségnyújtást kéri.

1. UDVARI BOLOND: Kapsz 1 GP-t. Mozgasd előrébb 1 mezővel a játékosjelződet a győzelmi pont számlálón.

2. FÖLDESÚR: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 aranyat.

3. FŐÉPÍTÉSZ: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 fát.

4. KERESKEDŐ: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 aranyat vagy 1 fát.

5. PARANCSNOK: Kiképez neked 1 katonát. Tedd a játékosjelződet (a hadsereg ereje jelzőn) 1 mezővel jobbra.

6. ALKIMISTA: Cseréld be 1 nyersanyagodat 2 másik különböző nyersanyagra (pl. 1 fát becserélhetsz  1 aranyra és 1 kőre).

7. CSILLAGÁSZ: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 tetszőleges nyersanyagot és vegyél el egy „+2” jelzőt a készletből.

8. KINCSTÁRNOK: Vegyél el 2 aranyat a nyersanyagkészletből.

9. VADÁSZMESTER: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 fát és 1 aranyat vagy 1 fát és 1 követ.

10. FŐPARANCSNOK: Kiképez neked 2 katonát (lépj jobbra 2-öt a hadsereg ereje jelzőn) és megnézheted az ellenség pakli legfelső lapját (azután tedd vissza a helyére).

11. FEGYVERKOCÁCS: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 követ és 1 fát vagy 1 követ és 1 aranyat.

12. NEMES KISASSZONY: Vegyél el a nyersanyagkészletből 2 tetszőlegesen választott nyersanyagot (csak az egyik fajta nyersanyagból választhatsz) és vegyél egy „+2” jelzőt a készletből.

13. HŐS: Vegyél el a nyersanyagkészletből 3 követ.

14. CSEMPÉSZ: Kapsz 1 GP-t (lépj egyet előre a győzelmi pont számlálón) és vegyél el 3 tetszőlegesen választott nyersanyagot (csak az egyik fajta nyersanyagból választhatsz) a nyersanyagkészletből.

15. FELTALÁLÓ: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 fát, 1 követ és 1 aranyat.

16. VARÁZSLÓ: Vegyél el a nyersanyagkészletből 4 aranyat.

17. KIRÁLYNŐ: Vegyél el a nyersanyagkészletből 2 tetszőlegesen választott nyersanyagot (csak az egyik fajta nyersanyagból választhatsz) és megnézheted az ellenség pakli legfelső lapját (azután tedd vissza a helyére). Ezeken kívül kapsz 3 GP-t (lépj hármat előre a győzelmi pont számlálón).

18. KIRÁLY: Vegyél el a nyersanyagkészletből 1 aranyat, 1 fát és 1 követ és kiképez neked 1 katonát (lépj 1-et jobbra a hadsereg ereje jelzőn).

Ha minden befolyásolt tanácsadó segített, akkor minden felhasznált „+2” jelzőt és a fehér kockát vissza kell tenni a készletbe, valamint a játékosok leveszik a tanácsadókról a kockáikat és újra maguk elé teszik azokat. Ezután jön a következő szakasz.

Fontos: A nyersanyagkészlet elvileg kifogyhatatlan. Ha mégis elfogy egy nyersanyag a nyersanyagkészletből, akkor bármi mást is lehet használni a nyersanyag helyett.

Példa: Az udvari bolond ad Annának 1 GP-t, ezért 1 mezőt előrébb lép a győzelmi pont számlálón. A földesúrra senki nem tett kockát, ezért ő nem segít senkinek. Az építőmester ad Dávidnak 1 fát, amit a saját nyersanyagkészletébe tesz.

A kereskedőnél Éva választhat, hogy 1 fát vagy 1 aranyat kér. Mivel már van 1 aranya, ezért inkább az 1 fát választja. Ezután a parancsnok marad ki (senki nem tett rá kockát), és már következik is az alkimista. Éva becseréli az előbb szerzett fáját 1 aranyra és 1 kőre.

A csillagász ad egy „+2” jelzőt Dávidnak és 1 tetszőleges nyersanyagot.

Mivel Anna rakott kockákat a kincstárnokra ezért kap 2 aranyat, Dávid pedig a választása alapján magához vesz 1 fát és 1 aranyat (de választhatott volna 1 fát és 1 követ is).

Mivel a további tanácsadó mezőkön nincsen kocka ezért a játékosok visszaveszik a kockáikat és kezdődik a szakasz következő része.

d) Épület létesítése

A játékosok sorrendben végrehajthatnak egy építési akciót (aki a „király követe” jelölőt használja, az két építési akciót hajthat végre ebben a szakaszban). Az építési költség a birtoktáblán található és az épülethez tartozó nyersanyagot kell befizetni. 1 építési akció azt jelenti, hogy a játékos felépít egy épületet: A játékos befizeti a nyersanyagkészletbe az épület mellett jelzett nyersanyagokat és lerak 1 épület jelölőt az épületre. Ha egy játékos felépít egy épületet, azért annyi GP-t kap, amennyi az építési költség mellett látható.

Fontos: Egy játékos az adott sorban mindig csak a soron következő épületet építheti fel. Más szavakkal élve: egy épület csak akkor létesíthető, ha a sorban előtte lévő épületeket a játékos már felépítette. Az, hogy a játékos melyik sorban építkezik szabadon eldöntheti.

Példa: A templom csak akkor építhető, ha előtte már a szobor és a kápolna felépítésre került.

Abban a pillanatban, ahogy a játékos felépít egy épületet, élvezheti annak különleges hatásait. Természetesen a sorban előtte álló épületek hatásai is érvényesülnek.

Példa: Annának 2 aranya és 1 fája van. Felhasználja a 2 aranyát, hogy felépítse a szobrot (a 2 aranyat visszateszi a nyersanyagkészletbe) és a kerek épület jelölőjét leteszi a megfelelő mezőre. A szobor 3 GP-t ad, ezért a játékosjelzőjével 3-mat lép előre a győzelmi pont számlálón.

Béla egy kápolnát épít, ami 1 fába és 1 aranyba kerül. Lerakja az épület jelölőjét a megfelelő mezőre, de nem kap GP-t, mivel a kápolna nem ad GP-t.

Évának 2 aranya és 1 fája van. Úgy dönt, hogy felépíti az őrtornyot. Kifizet 1 aranyat és 1 fát, és kap 1 GP-t.

Dávid kifizet 2 fát, hogy felépítse a lőtornyot. Ezért nem kap GP-t.

Egy vagy több épület is összetörhet a télszakaszban. Ha ez bekövetkezik, akkor a játékosnak le kell szednie a birtoktáblájáról az épület mellől az épület jelölőt, és ezáltal elveszíti az épület által kapott GP-it is (vissza kell lépnie a győzelmi pont számlálón).

Miután minden játékos építkezett vagy passzolt, akkor ez a szakasz véget ért.

3. Szakasz: Ünnep a királytól

A király - a saját döntése alapján - a legjobb nemest elbűvöli: a legtöbb épülettel rendelkező játékos kap 1 GP-t. Egyenlőség esetén (ha több játékos is a legtöbb épülettel rendelkezik) mindegyikük kap 1 GP-t. Ez a szakasz véget ér, miután a győzelmi pont számlálón az ünnepelt előre lép 1-et.

4. Szakasz: Nyár - termelésszakasz

Ugyanaz, mint a tavasz (2. szakasz): dobás és sorrend meghatározása, királyi tanácsadók befolyásolása, segítségkérés a királyi tanácsadóktól, építkezés.

5. Szakasz: A király követe

A király egy követet küld ki, hogy segítse a tartományt, ami - döntése alapján - a legelmaradottabb: az a játékos, aki a legkevesebb épülettel rendelkezik megkapja a „király követe” jelölőt. Amennyiben több játékos is ugyanolyan kevés épülettel rendelkezik, akkor az a játékos kapja meg, akinek kevesebb a nyersanyaga. Amennyiben több játékosnak is ugyanolyan kevés épülete és nyersanyaga van, akkor ebben az évben a jelölőt nem kapja meg senki.

A következő, 3. termelésszakaszban az alábbi akciók közül választhat egyet:

· Befolyásol egy tanácsadót, akit már ő vagy egy másik tanácsadó befolyásol. A befolyásoláshoz ennek ellenére a játékosnak a saját megmaradt kockáját kell használnia és a befolyásolás további szabályait be kell tartania (lásd 2. szakasz). Csak ebben a szakaszban van lehetőség arra, hogy egy tanácsadó két tartományurat is támogasson.

· Két építési akciót vihet véghez egy helyett (termelésszakasz 4. rész). A játékosnak azonban mindkét épület építési költségét ki kell fizetnie és be kell tartania az építkezés további szabályait (lásd 2. szakasz).

Ha a játékos aki megkapta a „király követe” jelölőt nem jelenti be a következő kör elején, hogy mire akarja használni, akkor a jelölő kihasználatlan maradt és vissza kell tenni a tábla megfelelő mezőjére. A következő év 5. szakaszában a jelölőt ismét megkapja a legelmaradottabb tartományúr (lehetséges, hogy éppen újra ugyanaz a játékos).

A „király követe” jelölő kiosztásával ez a szakasz véget ér. (Akkor is véget ér, ha végül a jelölőt senki nem kaphatta meg.)

Példa: A 2. év 5. szakaszában járunk: Anna 5 épülettel rendelkezik és nincs egy nyersanyaga sem, Bélának 4 épülete és 2 nyersanyaga van, Évának 4 épülete és 1 nyersanyaga, Dávidnak pedig csak 4 épülete (nincs nyersanyaga). Ezáltal Dávid megszerzi a „király követe” jelölőt. De ha mondjuk Évának sem lett volna nyersanyaga, akkor ebben az évben senki se kapta volna meg a jelölőt.

Példa: Az épület létesítése részben járunk és Dávid rendelkezik a „király követe” jelölővel, valamint 3 fája és 1 aranya van. A szabályok alapján csak egy építési akciót hajthatna végre. Azonban Dávid bejelentette a szakasz elején, hogy az építési szakaszban akarja használni a jelölőjét (ezután pedig visszatette azt a tábla megfelelő helyére), így két építési akciót is kivitelezhet. Ezért ebben a szakaszban felépíti a barikádot és a kovácsműhelyt.

Példa: A 6. szakasz elején Dávid bejelenti, hogy a tanácsadó befolyásolása szakaszban kívánja használni a „király követe jelölőjét”. Már csak egy kockája maradt (egy 3-as), de Béla már befolyásolja a főépítészt. Dávid használja a követet és ezáltal a 3-as kockáját leteheti Béla 3-as kockája mellé (ezután a követet visszateszi a tábla megfelelő helyére) a főépítészre. Ebben a körben a főépítész ugyanúgy fog segíteni Bélának, mint Dávidnak.

6. Szakasz: Ősz - termelésszakasz

Ugyanaz, mint a tavasz (2. szakasz): dobás és sorrend meghatározása, királyi tanácsadók befolyásolása, segítségkérés a királyi tanácsadóktól, építkezés.

7. Szakasz: Katonák kiképzése

Minden játékosnak - a sorrendnek megfelelően - lehetősége van ebben a szakaszban 2 tetszőlegesen választott nyersanyagért 1 katonát kiképezni. Minden egyes katona után a játékosjelzőt eggyel jobbra kell tolni a hadsereg ereje jelzőn. Egy játékos több katonát is kiképezhet, azonban mindegyik után ki kell fizetnie 2 nyersanyagot. Miután minden játékosnak lehetősége volt katonát kiképezni (aki nem akar kiképezni, az passzol), ez a szakasz véget ér.

8. Szakasz: Tél - a küzdelem

Télen nincs termelésszakasz. Ebben a szakaszban minden tartományúrnak farkasszemet kell néznie a az ellenség inváziós hadseregével. Az ellenségpakli legfelső kártyalapját felfordítjuk (az évszaknaptár 8. mezőjén találhatóak): ez lesz az ellenfél, aki pillanatnyilag a határra betört.

Az ellenségkártya felépítése:

A kártya bal felső sarkában található szám jelzi az ellenség erejét.

A kép alatt található piros részben látható, hogy milyen és mennyi nyersanyagot, mennyi épületet és GP-t veszítesz, ha elveszted a csatát.

A piros rész alatt található kék részben látható, hogy mennyi GP, valamint mennyi és milyen nyersanyagot kapsz, ha megnyered a csatát.

A kártya hátlapján az év száma alatt található, hogy milyen erejű ellenség várható az adott évben. Ezáltal a játékosok jobban fel tudnak készülni a fenyegető ellenséggel szembeni csatára.

Mielőtt a játékosok szembenéznék az ellenséggel, segítséget kérhetnek Tritus királytól a határ védelmére.

Az első játékos (a sorrend alapján) dob 1 fehér kockával. Amekkora a dobás eredménye, annyi katonát kap minden tartományúr a királytól. Tehát minden játékosnak a játékosjelzőjét annyi mezővel kell jobbra tolnia, amennyi a dobott szám.

Példa: Annának van egy szobra, egy lőtornya és egy barikádja. A hadsereg ereje jelzőn a játékosjelzője a 0-án áll. Nyersanyaga nincs. Bélának van egy kocsmája és egy őrtornya. Van egy köve és egy fája és a jelzője az 1-es mezőn áll (hadsereg). Évának van egy őrtornya, kovácsműhelye és egy barikádja. Nincs se nyersanyaga, se katonája. Dávidnak már felépítette a kocsmát, a barikádot és a darut, van egy fája és szintén nincs katonája.

A legfelső kártyát felfordítják: ez egy goblin hadsereg (ereje: 3).

Az első játékos dob egy fehér kockával, és az eredménytől függően küldi a király a katonáit. Egy 1-est dobott, tehát a király mindössze 1 szem katonát küld határai védelmére. Minden tartományúr a játékosjelzőjét eggyel jobbra tolja a hadsereg ereje jelzőn, ezáltal a játékosjelzők az 1. mezőn fognak állni, kivéve Béláét, akié a 2. mezőn fog állni.

Az eredménytől függően a játékosok a játékosjelzőikkel a hadsereg ereje jelzőn jelzik azokat a plusz, illetve mínusz pontokat, amiket az épületeik adnak. Így három esélyes lehet a küzdelem. A játékosok hadereje az ellenfél haderejéhez képest:

· nagyobb, így a tartományúr sikeresen legyőzte az ellenfelet, és megkapja a győzelem után járó jutalmat (ellenfél kártya kék mezeje)

· egyenlő, így állóháború alakult ki: az ellenfél nem tudta áttörni a tartományúr védelmét, de a tartományúr sem győzte az ellenfelet, tehát nem kap jutalmat, de a veszteségeket (ellenfél kártya piros mezeje) sem szenvedi el

· kisebb, tehát az ellenfél legyőzte a tartományurat, a játékos elszenvedi az ezzel járó veszteségeket (fentről lefelé: arany, kő, fa, játékos által választott nyersanyag, épület, GP)

A játékos (vagy a játékosok), aki a legnagyobb haderővel rendelkezik kap 1 extra GP-t, de csak akkor, ha a küzdelmet megnyerte.

Fontos: Bár a hadsereg ereje jelzőn a mezők 1-től 9-ig szerepelnek, egy játékosnak 9-nél több hadereje is lehet. Példának okáért egy játékos hadereje (az épületek által adott plusz és mínusz pontok által) 10, ha azonban egy másik játékosnak 11-es a hadereje, akkor ő kapja az extra GP-t.

Ha egy játékos veszít elszenvedi a kártyán található büntetéseket:

a) Nyersanyag elvesztése

Egy játékos, ha küzdelem során nyersanyagot veszít, köteles annyi nyersanyagát visszatennie a nyersanyagkészletbe, amennyi az ellenfélkártyán szerepel. (Ha nincs annyi nyersanyaga, mint amennyi a kártyán szerepel, akkor minden nyersanyagát vissza kell tennie a nyersanyagkészletbe, de nincsen további nyersanyagvesztesége.)

b) Épület lerombolása

A játékos kénytelen egy vagy több épülete mellől leszednie az épület jelölőjét. Először mindig a sorban utoljára felépített épületről kell a jelölőt leszednie, abból a sorból, amiben a legjobbra található jelölő. Ha több jelölő is ugyanannyira jobbra van, akkor a játékos szabadon eldöntheti, hogy melyik sorból szedi le az épület jelölőt. A játékos a lerombolt épületek után már nem érvényesítheti azok hatásait, valamint az épületek után kapott GP-ket is elveszíti, tehát annyit vissza kell lépnie a jelzőjével a játékosnak a győzelmi pont számlálón. Az elvesztett épületeket a játékos a következő termelésszakaszokban ismét felépítheti.

c) Győzelmi pont elvesztése

Ha a játékos GP-t veszít, akkor annyi mezőt kell visszalépnie a jelölőjével a győzelmi pont számlálón, amennyit az ellenségkártya mutat.

Miután minden játékos összemérte erejét az ellenséggel és kivitelezték a győzelemért, illetve a veszteségért járó hatásokat, a kijátszott ellenségkártyát vissza kell tenni a dobozba a többi fel nem használt ellenségkártyához. (Ha az ellenfél minden játékost legyőzött akkor a király hadserege elhárította a problémát.)

Ezután minden katona hazamegy (a játékosjelzőket a hadsereg ereje jelző 0-ás mezejére kell helyezni). Ez a szakasz befejeződött és új év kezdődik.

Nézzük gyorsan vissza a szakasz elején felvázolt csata kimenetelét:

Anna hadereje végül 3 volt (1 katona, +1 a lőtorony miatt, és +1 a barikád miatt, mivel goblintámadás volt): ez egyenlőséget jelent. Nincs se győztes, se vesztes. Ez pont akkora haderő volt, mint Béláé (2 katona és 1 őrtorony).

Éva hadereje 4 (1 katona és +1 pont minden épülete után: őrtorony, kovácsműhely és barikád). Ő megnyerte a csatát és az ellenségkártya kék mezejében szereplő győzelem után járó jutalmát: 1 követ.

Dávid hadereje csupán 2 (1 katona és +1 a barikád miatt). Elvesztette a küzdelmet és elszenvedi a támadás miatt járó veszteségeket (ellenfél kártya piros mezeje): 1 aranyat (bár Dávidnak nem volt aranya, így nem veszít nyersanyagot) és 1 épületet. Van egy épülete a 2. oszlopban (daru) és két épülete az 1. oszlopban (kocsma és barikád). Mivel a rombolást a lehető legnagyobb számú oszlopból kell elkezdenie, ezért a daruról leszedi az épület jelölőt.

A legnagyobb haderővel rendelkező játékos Éva, tehát ő kap 1 extra GP-t, egy mezőt előre lép a játékos jelzőjével a győzelmi pont számlálón.

Minden játékosjelzőt a hadsereg ereje jelző 0-ás mezejére teszünk.

Ez az év véget ért. Az év jelölőt a következő évre kell tenni, az évszak jelölőt, pedig az 1. szakaszra, és a „királyi segítséggel elkezdődik az új év.

Az év vége

Miden év a 8. szakasz: tél befejeztével véget ér, ilyenkor az év jelölőt egy mezővel feljebb kell tenni. A játék az 5. évben ér véget, ám ezt az évet még be kell fejezni. Az évszakjelölőt az 1. szakaszra kell tenni és a 8. szakaszban bekövetkező küzdelem kiértékelésével ér véget.

A játék győztese

Az a játékos aki az 5. év végén a legtöbb GP-vel rendelkezik, az a győztes. Amennyiben több játékosnak is ugyanolyan sok GP-je van, akkor az nyer, akinek a legtöbb nyersanyaga van. Ha még így is egyezik több játékos eredménye, akkor az nyer közülük, akinek a legtöbb épülete van. Ha még így se lehet eldönteni, hogy ki nyert, akkor válasszátok ki, hogy ki a győztes.

Speciális szabályok 2 játékos esetén

Minden termelésszakasz elején (2., 4. és 6. szakasz) dobjatok 3 (a játékban nem használt színű) kockával. Ezeket helyezzétek el a dobott összegnek megfelelő számú tanácsadóra. Ezután dobjatok 2 másik (játékban nem használt színű) kockával és ezeket helyezzétek a dobott számnak megfelelő tanácsadókra. Ezt a két kockát azonban szét kell osztanotok 2 tanácsadó között (amennyiben ugyanakkora a két kocka eredménye, akkor a tanácsadóra csak egy kockát kell lehelyezni ). Ezek után a játékosok dobnak és megállapítják a sorrendet (lásd 2. szakasz), majd pedig egy kockát félretesznek, amit nem használhatnak fel a befolyásolás során.

Ez azt jelenti, hogy a szakasz kezdetekor 2, illetve 3 tanácsadó már befolyásolva van, ezeket csak a király követével lehet befolyásolni.

A termelésszakasz végén minden kockát le kell szedni a királyi udvarról, még azokat is, amelyek nem a játékosoké.

Épületek:

Szobor

építési költség: 2 arany

GP: 3

Ha a termelésszakaszod elején minden kockád eredménye ugyanakkora, akkor az egyik kockáddal újra dobhatsz.

Kápolna

építési költség: 3 arany, 1 kő

GP: 5

Ha a termelésszakaszod elején minden kockád eredménye ugyanakkora, akkor az egyik kockáddal újra dobhatsz.

Fontos: Csak egy kockával lehet mind a szobor, mind a kápolna esetén újra dobni. Ha az újradobott kocka eredménye is megegyezik a többi kockáéval, akkor már nem lehet újradobni. A szobor és a kápolna hatása nem adódik össze, tehát csak egy kockát lehet újradobni, és csak egyszer lehet újradobni.

Templom

építési költség: 3 arany, 1 fa, 2 kő

GP: 7

+0 a küzdelemben (+1 démonok ellen)

Katedrális

építési költség: 5 arany, 3 kő

GP: 9

A játék végén bármelyik 2 nyersanyagodat (tetszőlegesen választott kombinációban) becserélheted 1 GP-re. Több nyersanyagot is becserélhetsz.

Kocsma

építési költség: 1 arany, 1 fa

GP: 0

Minden nyár szakasz végén kapsz egy „+2” jelölőt

Piac

építési költség: 2 arany, 2 fa

GP: 1

Évszakonként egyszer egy tanácsadót eggyel magasabb vagy eggyel alacsonyabb lerakott összeggel is tudsz befolyásolni.

Fontos: Tehát egy 9 összegű kockacsoporttal befolyásolni tudod a 8-as vagy a 10-es tanácsadót (csak az egyiket), a 9-es tanácsadót természetesen szintén tudod befolyásolni.

Parasztgazdaság

építési költség: 2 arany, 3 fa, 1 kő

GP: 2

Minden termelésszakaszban használhatsz 1 fehér kockát.

Büntetés: -1 küzdelemben

Üzletemberek céhe

építési költség: 3 arany, 1 fa, 2 kő

GP: 4

Minden termelési szakaszban a dobások előtt kapsz 1 aranyat.

Őrtorony

építési költség: 1 arany, 1 kő

GP: 1

+1 küzdelemben

Kovácsműhely

építési költség: 1 arany, 2 fa

GP: 2

+1 küzdelemben

Kaszárnya

építési költség: 2 arany, 2 fa, 1 kő

GP: 4

Csak 1 nyersanyagot kell fizetned minden egyes katona kiképzéséért (7. szakasz).

Varázslók céhe

építési költség: 3 arany, 2 fa, 2 kő

GP: 6

+2 küzdelemben

Lőtorony

építési költség: 2 fa

GP: 0

+1 küzdelemben (+2 zombik ellen)

Istálló

építési költség: 1 arany, 1 fa, 1 kő

GP: 2

+1 katona, ha olyan tanácsadót befolyásolsz, amelyik legalább 1 katonát ad.

Fontos: Tehát, ha a 10-es tanácsadót befolyásolod, akkor 3 katonát kapsz, ha a királyt vagy az 5-ös tanácsadót, akkor 2 katonát. Minden más esetben nem kapsz katonát.

Kőfal

építési költség: 2 arany, 2 kő

GP: 2

+1 küzdelemben. Ezenkívül egyenlőség esetén (ha a haderőd megegyezik az ellenség erejével), akkor megnyerted a küzdelmet.

Erőd

építési költség: 3 arany, 2 kő

GP: 4

+1 küzdelemben. Ezenkívül nyertes küzdelem esetén mindenképpen kapsz 1 GP-t.

Barikád

építési költség: 1 fa

GP: 0

+0 küzdelemben (+1 goblinok ellen)

Daru

építési költség: 1 fa, 1 kő

GP: 1

1 arannyal kevesebbet fizetsz minden 3. és 4. oszlopba tartozó épület után.

Városház

építési költség: 2 arany, 1 fa, 1 kő

GP: 2

Minden termelésszakasz végén kapsz egy „+2” jelölőt, vagy választásod alapján becserélhetsz 1 tetszőleges nyersanyagot 1 GP-re.

Nagykövetség

építési költség: 2 arany, 2 fa, 2 kő

GP: 4

Minden termelésszakasz végén kapsz 1 GP-t.

Ellenségkártyák:

I. körös ellenségkártyák (2-4)

Barbárok

haderő: 2

vereség esetén: - 1 nyersanyag, -1 épület

győzelem esetén: +1 arany

Goblinok

haderő: 2

vereség esetén: - 1 fa, -1 kő, -1 GP, -1 épület

győzelem esetén: +1 fa

Goblinok

haderő: 3

vereség esetén: - 1 arany, -1 épület

győzelem esetén: +1 kő

Orkok

haderő: 3

vereség esetén: - 2 nyersanyag, -1 GP

győzelem esetén: +1 arany

Zombik

haderő: 4

vereség esetén: - 2 GP

győzelem esetén: +1 GP

II. körös ellenségkártyák (3-5)

Goblinok

haderő: 3

vereség esetén: -2 fa, -2 kő, -1 GP, -1 épület

győzelem esetén: +1 fa

Goblinok

haderő: 4

vereség esetén: -2 arany, -1 épület

győzelem esetén: +1 kő

Orkok

haderő: 4

vereség esetén: -2 nyersanyag, -1 épület

győzelem esetén: +1 arany

Barbárok

haderő: 5

vereség esetén: -2 nyersanyag, -1 GP

győzelem esetén: +1 arany

Zombik

haderő: 5

vereség esetén: -2 GP

győzelem esetén: +1 GP

III. körös ellenségkártyák (4-6)

Goblinok

haderő: 4

vereség esetén: -3 fa, -3 kő, -1 GP, -1 épület

győzelem esetén: +1 fa

Goblinok

haderő: 5

vereség esetén: -3 arany, -1 épület

győzelem esetén: +1 kő

Orkok

haderő: 5

vereség esetén: -2 nyersanyag, -1 épület

győzelem esetén: +1 arany

Zombik

haderő: 6

vereség esetén: -2 GP

győzelem esetén: +1 GP

Démonok

haderő: 6

vereség esetén: -2 arany, -1 fa, -1 kő, -1 GP

győzelem esetén: +1 GP

IV. körös ellenségkártyák (5-7)

Goblinok

haderő: 5

vereség esetén: -4 fa, -4 kő, -1 GP, -1 épület

győzelem esetén: +1 fa

Goblinok

haderő: 6

vereség esetén: -4 arany, -1 épület

győzelem esetén: +1 kő

Démonok

haderő: 6

vereség esetén: -4 nyersanyag, -1 GP

győzelem esetén: +1 arany, +1 GP

Orkok

haderő: 7

vereség esetén: -2 nyersanyag, -1 épület

győzelem esetén: +1 nyersanyag

Zombik

haderő: 7

vereség esetén: -2 GP

győzelem esetén: +1 GP

V. körös ellenségkártyák (7-9)

Barbárok

haderő: 7

vereség esetén: -8 GP

győzelem esetén: +1 GP

Barbárok

haderő: 8

vereség esetén: -1 épület

győzelem esetén: +1 GP

Démonok

haderő: 8

vereség esetén: -1 épület, -2 GP

győzelem esetén: +2 GP

Démonok

haderő: 9

vereség esetén: -1 épület

győzelem esetén: +2 GP

Sárkányok

haderő: 9

vereség esetén: -5 GP

győzelem esetén: +3 GP

