


A‘//fgsék, gazemberek és a kalandorok varazslatos
*/ a° foldje torékeny békét kozvetitett az Ot Kiralysag
~ kozott. Ot év telt el azdta, hogy a gonosz Lord Dranor
megszOokott a The Cavern Tavern-bél. A tiinde hercegnd,
Tabita Orestes elfoglalta méltd helyét, mint az Ot Kiralysag
nagy kiralyndje, és Uj févarost épitett: a fehér fallal kor-
bevett Caveborn varosat.
Caveborn az egyetlen esélye, hogy békét teremtsen—hogy
megsziintesse a megosztottsagot, amit Lord Dra-
nor teremtett, és meglrizze az egységet a Fél-
szerzetek, Emberek, Tlindék, Torpék, Erdei Tiindék
és Trobitok kozott. Ezért Tabita kiralynd
megalakitotta a Kotanacsot és meghivott
egy-egy képviselét minden fajbdl, hogy iljon
| aTanacsba. A K6tanacs nem hivatalos vezetéje

Berk,aki az egyik legkedvesebb hivatalnok,

akivel csak talalkozhatsz. Valdjaban

annyira kedves és visszahuzé6dd, hogy az

emberek zlGgolddnak, hogy a kiralyné kiild-
.| je vissza a kiralyi konyvtarba. A varosnak
magabiztos és képzett vezetére van sziik-
sége, nem egy torténészre!

Tudsz segiteni Caveborn felviragoz-
tatasaban és fejlédésében az uj Kiralynd
alatt, és bizonyitod, hogy megérdem-
led Berk, a hivatalnok székét a Ko-
tanacsban?
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JATEKTABLA ELOKESZITESE

A tabla képviseli Caveborn Gjonnan épitett varosat. Az alapjatékot a tabla nappali vagy éjszakai
oldalaval is jatszhatod. Ha leraktad a tablat, tedd a forduldjelzét a forduldsav “17-es helyére.

EPULETLAPKAK ELOKESZITESE

KARTYAK ELOKESZITESE e Y, ;
Mdihely- és kozépliletlapkak

Elékésziiletkartya

e Vedd el6 a jatékosszamnak e Tedd az épiiletlapkakat a vaszonzsakba! JATEKOSOK ELOKESZITESE
feleld eldkésziiletkartvat e Huzz véletlenszerlen és tégy 1 épliletlap- Minden jatékos:
R S i [ kat képpel felfelé a Varoshaza mind a 6 : 1. Valaszt egy szint és elveszi az

ahhoz tartozd 5 kockat.

2. Elvesz egy jatékossegédletet.

3. Véletlenszerlen valaszt egy

karakterkartyat.

Elvesz egy jatékostablat

Elvesz 8 pénzérmét

Elvesz minden arufajtabdl egyet

Elvesz egy hazat és leteszi az

épitési teriiletére.

8. Leteszi a hirnévjelslsjét I
a jatékostablajan a hirnévsav
9-es mezdjére.

9. Leteszi a nemességjeldléjét %
a jatékostablajan a nemes-
ségsav 0-s mezojére.

10. Leteszi a pontozasjeloléjét &

a pontozdsav 0-s mezdjére.

2 f6s jatékban minden céh !
helyére!

kozépsé miihelymezdjére rak-
jatok miihelylapkat.
Telepeskartydk

e Valaszd két pakliba a kartyakat (a
hatukon lévé szam alapjan)!

e Mindenki hizzon egy telepest
véletlenszertien az 1. paklibél!

e Keverd mega maradék kartyakat és
képezz beldliik egy paklit!

e Huzz 6 telepeskartyat
és rakd a jatéktabla
bal fels6 sarkaba!

lgfen Cuses

CEES &

LAPKAK ELOKESZITESE
Hajolapkdk
e Keverd meg a hajdlap-
kakat, és képpel lefelé
tedd a tabla mellé.

e Rakj 1 lapkat képpel felfelé MO,,DO,SI-I:O:lELOLOK A kezddjatékosjelz6t az a jatékos
ELOKESZITESE

~_ kapja, aki legutobb kéltéz6tt U]
R%@ hézba/lakasba.
&

a tabla hajomez6jére
Kétandcslapkdk

e Keverd meg a kétanacs-
lapkakat, és képpel lefelé
tedd a tabla mellé.

e Rakj 1 lapkat képpel
felfelé a tabla mindegyik
tanacsmezGjére

Bizonyos jatékosszam-
nal egyes jatékosok mo-
dosité jelolovel kezdik a
jatékot.

e 4f6sjatéknal a 4.
jatékos kap 1 mo-
dositojelolot.

e 5f0sjatéknal a 4.
jatékos kap 1 mo-

S N LV dositojelolot, az 5.
KOZOS KESZLET ELOKESZITESE 1&tékos pedip ket

Rakd a figurakat, az arukat (fakockak), hazakat, pénzér- ol
méket és modositdjeloloket a tabla mellé, hogy az 6sszes
jatékos kénnyen elérje, igy képezve a kdzos készletet.

A jatékban a legtobbb
alkatrész  kétoldalas
(nappali és éjszakai val-
tozat). A Rise to Nobility
jatékot mindkét oldallal

ugyanigy jatszhatod. La-
togasd meg a final-
frontiergames.com
oldalt, hogy tovabbiakat
tudj meg az éjszakai mod
variansrol.
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jaték célja

A Rise to Nobility jatékban a jatékosok foldbirtokosokat jatszanak, akik megprébalnak a névtelenséghdl
lordokka valni. A jatékosok gy6ézelmi pontokat szerezhetnek a foldjik értékének novelésével, lakosok

letelepitésével, és azzal, ha tanoncokka vagy céhmesterekké valasukban segitik ket (mindig hasznos, ha
az embernek befolyasos helyen vannak baratai), ill. a kétanacs valtozatos igényeinek kielégitésével.

A 10 forduld végén az a jatékos, akinek a legtobb pontja van, felvaltja Berket, a hivatalnokot a Kétanacs

élén, és megnyeri a jatékot
D .% @@:QD

Jatékmenet
3. BEVETEL: A bevétel begyiijtése

MINDEN FORDULO 4 FAZISBOL ALL

1. ELOKESZULET: Kockadobas e Begylijtdd az érméket a tanoncokért (a tanon-
cért kapott érme mennyisége az adott céhben

Minden jatékos dob az 5 szines kockajaval. L oy
[évé tanoncok szamatdl fligg).

2. AKCIOK: Kérok végrehajtasa ° Begy(ijt('jd)az arukat a mihelyeidért (1 aru
az adott céhbdl minden hozza tartozd

A kezddjatékossal kezdve, dramutatdjarasnak megfelelé mUhelyedért).

sorrenben minden jatékos végrehajtja a korét e Begylijtod a jutalmakat a kozéplileteidért (a

. 5 > L s s jutal pitett épiileted folott latszik).
Egy KORBEN az alabbi akciok egyiket vagy mindegyikeét e T=cep!tett cplleted f6lott latszik)

végrehajthatod egyszer. 4. RENDEZES: El6késziilet a kovetkezd forduléra

e Egykocka lehelyezése egy helyszinre és a hozza- e A kockak visszakeriilnek a jatékostablara.
tartozo akcio végrehajtasa. e Ahajon eladott aruk visszakeriilnek a k6zos

e Telepeskartya befejezése. készletbe , és Uj hajolapka kertil ki!

e Epiilet eladasa. e Toltsétek fel az Ures kétanacshelyeket kéta-

nacslapkakkal. A lapkakat a bal felsé saroktdl a
jobb alsé felé tegyétek le!

A jatékosok addig hajtjak végre a koroket, amig lehelyezik e Toltsétek fel az tires mez6ket a varoshazan!
az 6sszes kockajukat, vagy elérik a hirnévkorlatjukat és nem El6sz6r mozgassatok a megmaradt épiileteket
tudnak tobb kockat lerakni. Miutan mindenki passzolt, a balra, majd tegyétek le az Uj épiiletlapkakat
fordulonak vége. balrél jobbra!

. Adjak tovabb balra a kezd6jatékosjelzét!
== '% @@‘:QD

Mozgassatok a forduldjelzét eggyel tovabb!
029 2 2
A jaték véde

A jaték véget ér 10 forduld utan. Jaték végi pontokat érnek:
e Azaruk ajatékostablan. 1 GYP /2 aru fajtatdl fuggetlendil.
e Azelértszint a nemességsavon (az adott mezdé GYP-jat kapod. A fehér pajzson végzé jatékos kap 6 GYP-ot).

Ezeket az akciokat barmilyen sorrendben végrehajthatod.

EgyenlGség esetén az a jatékos nyer, aki tobb hazat épitett. Ha igy is egyenld, a magasabb hirnévvel rendelkez6
jatékos gy6z. Abban a ritka esetben, ha igy is egyenld, a tobb pénzzel rendelkez6 jatékos a nyertes. Abban a
nevetségesen valoszin(tlen esetben, ha még igy is egyenléség van, az 6sszes egyenld jatékos nyert.

Jatékostabla

A jatékostablad a folded egy kis darabjat jeleniti meg:

1. Aruraktar: Itt tarolod az druidat, amig fel
nem hasznalod Gket.

2. Munkasszallas: Itt tarolod a nem foglalkozta- |
tott munkasokat (figurakat) amit megkapsz az
elkészilt telepeskartyakrol.

3. Kockamez6: Tégy vissza egy tanoncot (figu-
rat) a fOJatektablarol a munkasszallasodra!

ket amiket megvettel az épitéanyagteleprol.

5. Hazhely: Ide teszed a héazakat, amik a
telepeskartyak befejezéséhez sziikségesek. Min-
den helyen 1 haz lehet, és az csak 1 telepeskar- |8
tyahoz tartozhat. Legfeljebb 7 hazat épithetsz. '

6. Kozépiilettelek: A megvasarolt kozéplleteket
ide teszed.

7. Hirnévsav: Itt tartod nyilvan a hirnevedet.

HIRNEV
Fontos, hogy fenntartsd a j6 hiredet a varosban, és apold a kapcsolatot Tabita kiralynével. A hirnevedet a jatékostablad
Hirnévsavjan tudod nyomon kévetni . Minden jatékos 9-es hirnévvel kezd.

A hirneved mutatja, hogy mennyi dsszértékii kockat jatszhatsz ki egy forduloban. Csak annyi kockat rakhatsz le,
amiknek az ésszértéke nem haladja meg a hirnevedet. Mindig ellendrizd az aktudlis hireved, miel6tt lehelyezel
egy kockat! Minden fordulo elején 5 kockdval dobsz, és a fordulésoran valasztod ki, melyikeket haszndlod fel.

Ha egy akcié miatt a hirneved nd vagy csokken, az 0j kockakorlatod a kocka lerakasa utan azonnal érvénybe lép. Ha a
csokkenés azt eredményezi, hogy a lerakott kockaid értéke tullépi a hirnevedet, az nem érinti a kijatszott akcididat

Példa: Kevin a kdvetkez6t dobja: 5,2,3,2,4 és a pillanatnyi hirneve 11. A fordulé soran felhasznalhatja az 5,2,3 kockat, mivel
ezek Osszértéke 10, vagy kijatszhatja a 2,3,2,4 kockat mivel ezek 6sszértéke 11. Ha a hirneve n6 a forduld soran, az Uj
kockakorlatja azonnal életbe |ép, és hasznalhat tobb kockat vagy mas kockakombinaciot. A forduld soran barmikor
modosithatja a tervét, amig nem lépi tul a hirnévkorlatot.

nem csinalhatsz 1-et, és az 1-b6l sem csinalhatsz 6-ot. Eldobhatsz tobb mddositdjeloldt, hogy egy

e Egy mddositdjelold eldobasaval csokkentheted vagy novelheted eggyel egy kockad értékét. A 6-bol
kocka értékét tobbszor modositsd.

Ha mddositdjeldlot hasznalsz, szamolj a kocka Gj (mddositott) értékével, amikor a kockaid 6sszértéket szamitod kil



NEMESSEG t{ l t{ l)
Ahogy a nemességed no, Uj lehetdségek nyilnak meg és Gjabb jaték végi pontokat szerzel. e 821ne a varos an

& | Telepesek befejezésével és épiiletek felépitésével mozoghatsz a nemességséavon felfelé. Caveborn gyonydrd varosaban szamos helyszin van, ahova leteheted a kockadat,
—4 Minden % egy lépést ad felfelé. Ahhoz, hogy Lordda valj, el kell érned az 5 @ szintet. Ha : hogy végrehajts egy akcidt, vagy megkapd a helyszin jutalmat.
'I * | cléredal2 O szintet, Fehér Lordda valsz, ami tovabbi hasznot hajt Neked.

KOCKALEHELYEZES
“ " A tablan lévé mezékre csak meghatarozott értéki kockat tehetsz. Csak iires mezére
KARAKTERKARTYAK tehetsz kockat.A kocka kitélti a mezét, és a fordulé végéig ott is marad emlékeztetdiil. A
Minden jatékos egy foldbirtokos szerepébe bujik. Ezek kiilonbozé személyek lehetnek, mint pl. kockakat nem lehet kombindlni. Egy korédben csak egy kockat tehetsz le.

helyi bandita, keresked6 vagy or. A o Y - e z 2 . M) o A g - . 2 ;
i &) @ A varosban néhany helyszinre fix szamud mezore tehetd kocka a jatekosszamtol fliggetleniil, mig mas helyszinekre a

Minden karakternek van az a tulajdonsaga, hogy elkolthet egy adott faj- jatékosszamtol fligg, hogy hany helyre tehetd kocka. Utasitasokat az el6késziiletkartyan talalsz minden jatékosszamhoz.
taju arubol +1-et, amikor befejez egy telepeskartyat. Ebbdl a fajta arubdl
a szokasos 3 helyett 4-et kolthet el a jatékos. Ez a képesség a jaték kezde-

tétol rendelkezésre all, és a jaték soran barmennyiszer hasznalhato.

Barlandkocsma

Az egyik legfontosabb feladatod telepeseket csabitani Cavebornba, akik a Barlangkocsmaban varnak rad.

A kartya aljan lévé képesség akkortdl elérhetd, amikor eléred az5 @
szintet a nemességsavon. Ez egyszeri haszon, amit azonnal megkapsz,
amikor lordda valsz.

Annak érdekében, hogy a 6 képpel felfelé |évo telepeskartya egyikét elvedd, kdvesd az alabbi kockalehelyezési
szabalyokat:

e Akockakat a mezékre balrél jobbra kell lehelyezni.

o Az elérhetd kockamez6k szama megegyezik a jatékosok szamaval.

e Az elsé mezére helyezett kocka értéke tetszdleges lehet.

e A tobbi kocka értékének az el6z6leg lerakott kockakkal azonosnak vagy nagyobbnak kell lennie.

Példa: Sara lerak egy 2 értékii kockat a Barlangkocsmaba és elvesz egy telepeskartyat Katie a kovetkez6: neki 2- es
vagy nagyobb értéki kockat kell raknia. 3-ast rak. Melissa a kovetkezd, és neki 3-as vagy nagyobb értéki kockat
kell leraknia. 6-ost rak le.

Ha egy telepeskartyat elvesztek a Barlangkocsmabol, azonnal hlzzatok helyette egy masikat! A jatékosoknak
legfeljebb 3 befejezetlen telepeskartyaja lehet
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ooy fﬁé Telep eskartyak Spltoany agte[ep
A telepeskartyak kepV|seI|k a csaladokat és csoportokat, akik Cavebornba jottek egy jobb A telepeskartya befejezésének egyik feltétele, hogy legyen egy hazad, amit ehhez a kartyahoz rendelsz. Hazat
élet reményében. Minden csoportnak meghatarozott igénye van (aruk), amire a hazuknak az épitéanyagtelepen vehetsz.
szliksége van, és adott koltségvetése (gy6zelmi pont), amit elkolthetnek szallasdijként.
A hazért fizess 5 aranyat, és kdvesd az alabbi kockalehelyezési szabalyokat: ”’3‘

TELEPESKARTYA BEFEJEZESE e Akockakat a mezdkre balrdl jobbra kell lehelyezni.

A telepeskértya befejezéséhez a kévetkezdket kell tenned: e Az elérhetd kockamez6k szama megegyezik a jatékosok szamaval.
e Az els6 mezére helyezett kocka értéke tetszéleges lehet.
[ J

e Tégy at egy hazat az épitési terliletedrél egy hazhelyre a jatékostabladon (ha A tobbi kocka értékének az el6z6leg lerakott kockakkal azonosnak vagy kisebbnek kell lennie.

egyszer elmozgattad a hazat nem hasznalhatod masik telepeskartyahoz).
e Koltsd el a kartyan feltiintetett drukat a kozds készletbe rakassal. Minden kockalehelyezéssel 1 hazat vehetsz. Végy el egy hazat a sajat szinedben és tedd az épitési teriiletedre!

Amikor befejezel egy kartyat, el kell kéltened legalabb egyet minden, a kartyan
feltiintetett arubol, de mindegyikbdl legfeljebb 3-at. (A karakterkartyad megengedi,
hogy egy adott arubol eggyel tobbet adj oda Az elkoltott aruk szama a sziikséges
aruk minimuma és maximuma kézé kell essen.

Példa: Will lerak egy 6 értékii kockat az épitdanyagtelepre és vesz egy hazat. Joe a kdvetkezd: neki egy 6-0s vagy kisebb
értékl kockat kell lerakni. 3-ast rak le. Valerie a kdvetkezd, és neki 3-ast vagy kisebbet kell leraknia. Lerak egy 2-est.

Miutan befejeztél egy telepeskartyat, azonnal:

e Megkapod a kartyan feltlintetett szamu munkast (figurat), amit rakj a
munkasszallasra!
Mozogj 1 mezét felfelé a nemességsavon, a kartyan 1évé minden csillagért!
Kapsz az elkoltott aruk szamaval megegyezé gyézelmi pontot.
Kapsz gyozelmi pontot a foldeden 1évo kozépliletekért (ha van ilyen).

Példa: Ryannek van egy telepeskartyaja 8-12 kozotti kdltséggel, ami bltorokat, fegyvereket, varazstargyakat és konyveket
igényel.

Az igények kielégitéséért Ryannak el kell koltenie legalabb egyet minden sziikséges arubdl (ez esetben 4 fajtat) és el kell
koltenie annyi szamu arut, amennyi a telepesnek sziikséges (8-12 kozott). Egy arufajtabdl sem kolthet el 3-nal tobbet.

Ha Ggy dont, a maximalis igényt elégiti ki és megkapja a maximalis GYP-ot ezért a kartyaért(12), el kell kéltenie 3-at mind
a 4 fajta arubdl. A 12 elkoltott aruért kap 12 pontot.

Ha csak a minmialis kovetelményt elégiti ki 8 pontot szerezve, elkélthet 3 bitort, 2 fegyvert, 1 varazstargyat és 1 konyvet,
vagy valamilyen mas kombinaciot.

Ugyanezek a szabalyok érvényesek, ha a minimum és maximum kozotti arut (9, 10 vagy 11) kolt el.

Ne dobd el a befejezett telepeskartyat! Ugy gydijtsd Sket, hogy a fajok latszédjanak!
Néhany akcidra hatassal van, hogy milyen fajokat fejeztél be.

Legfeljebb 3 befejezetlen telepeskartyad lehet. Elvehetsz egy negyedik kartyat is a Bar-
langkocsmabdl, de akkor el kell dobnod az egyik befejezetlent a korabbi 3 kozul. Nincs
blintetés, ha nem fejezel be egy kartyat. A

Egy korben nem fejezhetsz be egynél tobb telepeskartyat, és nem fejezheteﬁ

be ugyanazt a telepeskartyat egynél tobbszor. : Q" N ';! ’
: " -?—r-l "-‘ ¥ ..
. @ ;;?EL'



Céhek

6 kiilonb6z6 céh van

e Miivész céh
Kovacs céh
Acs céh
Kereskedé céh

-

.

s T

Az egyes céhekben elérhetd tanoncmezbk szama megegyezik a jatékosok szamaval. Példaul a két f6s jatékban csak 2
mez6 foglalhato el.

Lerakhatsz legfeljebb 2 tanoncot a céhbe (1 figura mezénként).
Lerakhatsz 1 tanoncot a céhbe.

Nem rakhatsz le, vagy helyezhetsz at figurat.

Tudds céh
Varazslo céh

v

Harom kockamez6 van minden céhben. A kocka lehelyezéséhez 2 feltételnek kell teljesiilnie:

3 haszna van, ha tanoncot raksz le a céhbe. Ezek a kovetkezé
2 } A korodtol jutnak érvényre.
Minden céhre azonos szabalyok vonatkoznak.

INGYEN ARU

Amikor arut veszel egy céhbdl, kapsz egy extra arut az adott
fajtabdl ingyen minden tanoncodért, ami a céhben van. Ha
nem veszel arut, nem kapsz extra arut a tanoncaidért.

1. A kockamezének liresnek és - a jatékosszamnak megfelel6en - elérhetének kell lennie.
2. Az elhelyezendé kocka értéke legyen a mezon feltiintetett.

1. MUHELYEK AKTIVALASA

Amikor leraksz egy kockat egy céhre, azonnal aktivalod az adott
muhelyt, ami a céhben fel van épitve (ha van ilyen). llyenkor el-
dontheted, hogy kéred-e az épiiletlapkan lévé jutalmat.

Példa: Willnek van 2 tanonca a mivészcéhben. Lerak egy kockat 3-as értékkel, vehet legfeljebb 2 arut és kap 2
extra arut ingyen (egyet minden tanoncaért).

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

A mUhelyeket balrél jobbra aktivalod.
e Ha 1vagy 2 érték( kockat raksz, balrdl az els6 mihelyt
aktivalod.
e Ha 3 vagy 4 értéki kockat raksz, balrdl az els6 és masodik
muhelyt aktivalod.
e Ha 5 vagy 6 értékl kockat raksz, mindharom mdhelyt
aktivalod.

MUHELYVASARLAS FELTETELE

Egy céhbe csak akkor vehetsz mihelyt a varoshazardl, ha az adott céhben van tanoncod.

FORDULO VEGI BEVETEL
A forduld végén minden tanoncod aranyat ér. Az arany mennyiségét az adott céhben [évé Gsszes tanonc szama (a
Tiéd és a tobbi jatékosé egyiittesen) hatarozza meg.

Ha egy miihelyt aktivalnak, a mihely tulajdonosa megkapja a miihely folétt a jatéktablan lathato jutalmat.Ha a
jatékos a sajat mihelyét aktivalja, nem kap jutalmat.

A céhben lévd Tanonconkénti Tanonconkénti Tanonconkénti Tanonconkénti Tanonconkénti
tanoncok szdma  érmék szdma érmék szama érmék szama érmék szama érmék szama

' 0 Rt Sk o@aiaitoncs ketgaygidtalmatkap: 0sszesen 2 fos jatékban 3 fos jatékban 4 fos jatékban 5 fos jatékban 6 fos jatékban

A mlhely aktivalasa utan befejezheted a kérodet VAGY végrehajthatsz az alabbi két ak-

ciébdl egyet vagy mindkettdt az alabbi sorrendben: Aruvasarlas és munkdaslehelyezés. -y 71 _ b A i ) g . . .

z LT 2 2 7 2 2! 73

2. ARUVASARLAS: .5 ;
Minden aru 1 aranyba keriil. A megvasarolhat6 aruk szama a kockamezoén lathato: 3 1 2 9 2

1,2 vagy 3. Az aruk mennyisége korlatlan. Hasznaljatok tobbszor6zéjelzét a nagy - T 1.

szamu aru jelolésére! 4 1 1 2

3. MUNKASLEHELYEZES: 5 1 1
Néhany kockamezé lehet6vé teszi, hogy lerakd egy munkasodat (figuradat) tanonck- 6 1

ént a céhbe. Hasznalhatod a munkasszallason |évé munkasodat, vagy athelyezheted
egy tanoncodat egy masik céhbél. A munkasodat csak lires tanoncmezdére teheted.
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Varoshaza

A varoshazan vehetsz mihelyt vagy kozépiletet. A
varoshazan 6 hely van, mindegyikhez meghatarozott
kockaérték és ar van rendelve.

Az épliletvasarlashoz a kovetkezd kockalehelyezési
szabalyokat kell kbvetned:
e A lerakott kocka értéke feleljen meg az
épuletlapka folott lathatonak!
e Kikell fizetned az épiiletlapka folott
lathat6 arat. -
e Legyen meg a sziikséges, az épliletti- ")fﬁ")
pushoz rendelt tanoncod vagy munka-
sod (lasd a Vasdrlds és elhelyezés részt).

A megvasarolt épiileteket ne poétoljatok a rendezés
fazisig. A rendezés fazisban toltsétek fel az tires helyeket,
miutan el6sz6r a megmaradt épiileteket balra csisz-
tattatok. Ezutan rakjatok éplileteket az ures helyekre
az olcsobbtol a dragabb felé haladva.

MUHELYEK VASARLASA ES ELHELYEZESE

Ha a tanoncod céhmester akar lenni, birtokolnia kell
egy mlhelyt. Minden muhely egyfajta céhhez tartozik,
és csak abba a céhbe helyezhet6 le

Csak akkor vehetsz miihelyt, ha van tanoncod (figurad)
az adott mihelyhez tartozo céhben.

Miutan megvetted a mUhelyt, tedd a kdvetkezoket:

1. Tedd a mUhelyt a megfeleld céh legbaloldalibb
elérhet6 mihelymezdjére!

2. Tedd ra egy Tanoncodat abbdl a céhbél, hogy
jelezd a muhely tulajdonjogat!

3. Mozogj annyi mezét felfelé a Nemességsavodon
amennyi csillag® van a mhelymezén)!

4, Gyljtsd be a miihelymezdn lathaté jutalom
gy6zelmi pontokat!
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A figura, amit a mihelyre tettél, céhmesterré valt, és a tovabbiakban nem tanonc. Innentdl kezdve nem kapod
azokat a jutalmakat, mint amikor tanonc volt a céhben.

e A céhmester nem szerez pénzt neked a bevétel fazisban.

e A céhmester nem ad extra arut neked, amikor arut veszel.

e A céhmester arut szerez neked a céhébdl a bevétel fazisban.

A bevétel fazisban kapsz 1 arut (a céhhez tartozé fajtabol) minden mihelyedért.

Amikor a fordulo végén feltéltitek a varoshazat épiiletlapkakkal, dobjatok el és cseréljétek le azokat a mihelyeket,
amik olyan céhhez tartoznak, ahol mar mind a 3 miihelymezd foglalt.

KOZEPULETEK VASARLASA ES ELHELYEZESE

A kozépiiletek novelik a foldbirtokod értékét és extra gy6zelmi pontot adnak, amikor befejezel egy telepeskartyat.
Csak akkor vehetsz kozépiiletet, ha van munkdsod (figurad) a jatéktablad munkdsszallasan.
Miutan megvetted a kdzépiiletet, tedd a kovetkezdket:

1. Rakd a kozépliletet egy lres kozéplilettelekre a
jatékostabladon!

2. Tedd at egy munkasodat a munkaszallasrél a
kozépiiletre!

3. Mozogj 2 mez6t felfelé a Nemességsavodon (ahogy
a csillagok mutatjak a kozépiilettelken)!

4, Gyl(ijtsd be az 5 GYP-ot, ahogy a kozéplilettelken latszik!

A bevétel fazisban gytjtsd be a jutalmat, ami a megépitett
kozéplileted folott latszik.

MUHELY ES KOZEPULET
ELADASA

A korédben ingyenes akcioként eladhatsz egy épliletet. Ez az akcié nem kapcsolddik
helyszinhez a varosban vagy egy adott kockalehelyezéshez.

Ha eladsz egy muhelyt, azonnal:

i e Kapsz 3 pénzérmét.

e Elveszited azokat a GYP-kat, amiket a mUhely lerakasaért kaptal.
e Visszakeriil a figurad a jatékostabladon lévé munkasszallasra.

A miihely jatékban marad, de nem lesz tulajdonosa. Senki sem kap
tulajdonosi jutalmat, amikor egy jatékos aktivalja ezt a mihelyt.

S\ Ha eladsz egy kozépiiletet, azonnal:

! e Kapsz 3 pénzérmét.

e \Veszitesz 5 GYP-ot.

e Visszakeril a figurad a jatékostabladon lévé a munkasszallasra.
e Eldobod a kozépiiletet.



Kikotd
Keresked6k érkeznek az Ot kirdlysag minden zugdbdl Cavebornba, hogy

kereskedjenek és eladjak az arujukat. Eladhatod az 6sszegytjtott arudat a
kikotében lévo hajolapkara téve.

6 mez6 érhetd el a kikotében 1-6 kockaértékkel.
A lerakott kocka értéke meghatdrozza, hany arut adhatsz el.
Barmilyen Osszeallitasban adhatsz el arut.

ARUK ELADASA

A hajolapka képviseli a varos aktualis aruigényét.

Amikor arut adsz el, tedd a kovetkezéket:
e Tedd az arut (fakockat) a megfelel6 ikon tetejére (liresnek kell lennie).
e Azonnalvedd el a lapkan mutatott pénzt.

Példa: Brian letesz egy 3-as értékii kockat és Ggy dont, hogy elad 1 ékszert, 1 varazstar-
gyat és 1 butort. Kap 3 érmét az ékszerért, 2 érmét a varazstargyért és 1 érmét a batorért.

Az aruk a hajolapkan maradnak a forduld végéig. Ha egy arufajta helye megtelik, a jatékosok nem
adhatnak el abbdl az arufajtabdl. A rendezés fazisban tegyétek vissza az eladott az arukat a kozos
készletbe, és rakjatok ki egy Uj hajélapkat a kikotébe!

Kotanacs

Hat tanacstag (il a Kétanacsban, minden fajbol egy. A tanacs vezet6jének felelGssége, hogy biztositsa, hogy a
fajoknak elég aruja és aranya legyen a varos felviragoztatasahoz. A tanacsnokok igényeit a kétanacslapkak
jelképezik.

Ha Uzletet kotsz egy tanacsnokkal, jutalmat kapsz, azonban a tobbi tanacsnok nehezményezi, hogy
kivételezel egyikiikkel, ezért a hirneved a varosban és a kiralynéhoz fliz6d6 kapcsolatod is sériilést szenved.

2 feltételnek kell megfelelned, hogy iizletet kéthess egy tandcsnokkal.

1. Legalabb azon a szinten kell lenned a nemességsavon, mint amilyen nemesség igény
fel van tiintetve a lapkan.

2. Kell egy olyan telepesnek lennie letelepedve a féldbirtokodon, mint amilyen faju a valasztott
tanacsnok.

Példaul: Ha a féldeden Tiinde és Torpe telepes van, akkor csak Tiinde és Torpe tanacsnokkal kéthetsz
tzletet. Minden tanacsnok faja fel van tiintetve a jatéktablan.

Harom elérheté mezd van minden tandcsnok
elétt, 1 mez6 soronként.

KOTANACSLAPKA TELJESITESE
A kétanacslapka teljesitéséhez a kovetkez6 kockale-
helyzési szabalyokat kell teljesitened: '
e Teljesitened kell a tanacsnokkal valé
uzletkotés 2 feltételét.
e Akocka értékének meg kell egyeznie a
lapka soraban felt(intetettel.
e Vedd el a lapkat és tedd a kockat a
helyére (nem a kockaérték mezére).
e Azonnal koltsd el a sziikséges arut
és aranyat (ha sziikséges).
Ha teljesitesz egy kétanacslapkat, azonal
tedd meg a alabbiakat:

1. Gyljtsd be a lapkan feltiintetett GYP-okat!
2, Lépj vissza 2 mez6t a Hirnévsavon! L ek

A forduld végén rakjatok Uj KGtanacslapkakat az res helyekre
kezdve a fels6 sorban balrél jobbra!

Berk, a hivatalnok irodaja

Idénként szivességet kell kérned a varosvezetéstdl. Ennek érdekében meg kel latogatnod Berk, a hivatalnok irodajat,
és a segitségét kell kérned. Mindharom kockamezé elérheté minden jatékosszamnal. Amikor leraksz egy kockat az
egyik mezdre, végrehajthatod az alabbi akciok koziil az egyiket, vagy mindkettét:

1. MODOSITO JELOLO ELVETELE

e Ha 1vagy 2 értékil kockat teszel le, elvehetsz egy modosito
jelolét ingyen.

e Ha 3 vagy 4 értékl kockat teszel le, elvehetsz egy mddositd

jelolét ingyen, emellett vehetsz egy modositot 1 aranyért.

Ha 5 vagy 6 értéki kockat raksz le, elvehetsz egy mddositdt ingyen,

emellett vehetsz legfeljebb kett6t darabonként 1 aranyért.

2. KARTYA ES EPULETEK CSEREJE

e Eldobhatod a képpel felfelé |évé telepeskartyakat, és
hizhatsz helyettiik Gjakat a telepespaklibol.

e VAGY eldobhatod az épiiletlapkakat a varoshazardl, és kicserélheted Uj
lapkakra az épuletpaklibdl. Az Gj épiileteket balrdl jobbra rakd le,
kihagyva azokat a mezdket, ahol mar van kocka.



A Fehér kastély

Fontos, hogy fenntartsd a hirnevedet és a jo nevedet, ha egy
nap Te akarsz lenni a Kétanacs elndke.
Ennek a legjobb mddja, ha meglatogatod a
Fehér kastélyt, hogy apold a kapcsolatodat
Tabita kiralynével.

Mindhdrom kockamezd elérheté minden
jatékosszamnal. Amikor lerakod a kockadat,
azonnal noveld a hirnevedet a mutatott
értékkel.

Az j kockakorlatod azonnal életbe lép.

el b oskabls kockathezd

Ha a jatékostabladon a kockamezére 5 vagy 6 értékl kockat raksz, visszateheted egy tanoncodat a
jatéktablarol a munkasszallasra. Ezt a mez6t céhmester visszarakasara nem hasznalhatod.

0 £3s elGkészités

Az el6készités megvaltozik 6 jatékosnal:

e Hasznalnotok kell a Kancellaria kiegészitot (l. 20. oldal).
Adjatok hozza a plusz kockamez6t a Fehér kastélyhoz. Mind a 4 mez6 elérhetd a Fehér kastélyban.
A jatékosok csak 4 kockat hasznalnak 5 helyett.

A jatékosok 7 hirnévvel kezdenek 9 helyett.

A 4. jatékos egy mddositdjelolovel kezdi a jatékot, az 5. jatékos kettdvel, a
6. jatékos harommal.

2 .

Esemeny akli

Ha az eseménypa ligl jatszotok, készitsd el6 az alabbiak szerint:

e Valogasd szét a kartyakat két pakliba (a hatukon [évd | és Il jel6lés alapjan)!

e Véletlenszerlien valassz 5-5 kartyat mindkét paklibol! A megmaradt kartyakat
tedd vissza a dobozba!

e Tedd azl. paklit a Il. tetejére, igy képezve egy eseménypaklit!

e Aforuldk elején csapd fel a kovetkez6é eseménykartyat! A kartya hatasa az egész
forduldn at érvényes.

e Arendezés fazis alatt dobd el az eseménykartyat!

82416 jaték
CEL

Teljesitsd a valasztott sz6l6 célt a 10. forduld végére!

ELOKESZITES
Készitsd el6 a jatékot a normal mddon a lenti eltérésekkel:
e Tégy egy megfelelé miihelyt minden céh masodik
mihelymezGjére !
e A fekete komponenseket hasznald sajat szinedként:
figurak, kockak, hazak, jel6lék.
e Végy el 1-1 kockat minden szinbdl (fehér, sarga,
piros, zold és kék) az Automa kockainak!

e HUzz egy sz6l6 célkartyat!
e Ne hasznald a Kancellaria kiegészit6t! ‘ g
OSSZEFOGLALG

(UGYANAZ, MINT A 2 FOS JATEKNAL) ﬂ ' o 65,
e Elérheté mezdk a Barlangkocsmaban és az épitéanyagtelepen: 2 V7 Sl e

e Elérhet kockamez8k a céhekben: 1
e Elérhetd tanoncmezdk a céhekben: 2
e Bevétel tanonconként minden céhben:
- 1tanonc: 3 érme
-2 tanonc: 2 érme

JATEKMENET
A jatékot a normal szabalyok szerint jatszd, de minden foruld elején az el6késziilet fazisban dobj az
Automa kockakkal és rakd le ket az alabbi helyekre:

1. Fehér kocka: A Barlangkocsma elsé mez6jére
2. Z6ld kocka: A épitéanyagtelep elsé mez6jére

3. Sarga kocka: A varoshaza megfelelé kockamezdjére
e Dobd el az adott moez6hoz tartozo épliletet!

4, Piros és kék kocka: Egy-egy céhre (blokkolva a céhet az adott forduléra)

1-es érték: Tudds céh

2-es érték: Kovacs céh

3-as érték: Acs céh

4-es érték: Varazslo céh

5-0s érték: Kereskedd céh

6-0s érték: Mlivész céh

Ha mindkét kockan ugyanaz az érték, tedd le az egyiket, a masikat

pedig rakd félre!

e Amikor egy Automa kockat teszel egy céhre, aktivald az 6sszes
sajat miihelyedet abban a céhben!

e A mluhely folott lathatd tulajdonosi jutalom duplajat kapod.



i

33

Lk

2
p
5

A Kancellaria kRiedészitd

A Kancellaria kiegészité Gj helyszint ad, ahol a tanoncok bevételt szereznek és egyéb hasznot
hajtanak. Emellett Uj pontszerzési modot is ad a titkos jaték végi célokkal.

TARTOZEKOK

Kancellariatabla

18 megrendeléskartya

et

18 kockalapka

Human  Halfling

e Lot

i Vaszonzsak

< i =

Halflind

TOVABBI ELOKESZITES
e Tedd a kancellariatablat a f6 jatéktabla mellé!
e Tedd mind a 18 kockalapkat a vaszonzsakba (az épliletlapkak mellé)!
e Adj minden jatékosnak 3 varosjelol6t!
e Keverd meg a megrendeléskartyakat és ossz harmat minden jatékosnak!
- Minden jatékos nézze meg a sajat kartyait és valasszon ki egyet. A valasztott kartyat tartsatok
titokban a tobbi jatékos elétt!
- A nem kivalasztott kartyakat tegyétek vissza a pakliba, majd keverjétek Ossze a paklit és
tegyétek a kancellariatabla mellé!
e Minden jatékos hlizzon 1 kockalapkat a zsakbdl, és tegye a megrendeléskartyaja folé!

A KANCELLARIATABLA
Munkasok kiildése a kancellariara, hogy ott tanoncokka valjanak,
értékes hasznot hajtanak.

Tanoncmezo: Minden mez6 egy adott fajhoz és asztalhoz tartozik.

Haszon: Minden asztal hasznot hajt annak a jatékosnak, akinek a
tanonca az asztalnal l.

Kockamez6: Minden kockamez§ az alatta és felette évé asztalhoz
tartozik.

6 elérheté kockamezd van a Kancellarian a sziikséges 1-6 értékkel.

A 2-4 fos jatékban csak a f6ls6 6 asztal érhetd el.
Az 5-6 f6s jatékban mind a 12 asztal hasznalhato.

Ahhoz, hogy egy munkasodat tanoncként tegyed Kancellariara, a kovetkezd feltételeket kell teljesitened:

1. Tégy egy, a mezének megfelel6 értéki kockat egy lires

B : iy
pEeZoLe: Green&lf - Trobit £AF Dyoarf Human Halflind

2. Legyen egy olyan faju befejezett telepeskartyad, ami
megfelel az asztalnak!

3. Legyen munkasod a munkasszallasodon, amit lerakhatsz
tanoncként (A tanonc csak a fajnak megfelelé Ures helyre
helyezhetd. Masik tanonc vagy céhmester nem helyezhet6
at a Kancellariara)

A Kancellariara helyezett tanoncod ott marad, ahova raktad:

-0

Dwarf Human  Halfling

e Nem rakhatod vissza a munkasszallasra. :
e Nem mozgathatod céhbe. Green €If  Trobit
e Nem mozgathatod masik asztalhoz a Kancellarian.

A Kanceldrian lévé tanonc 3 féle hasznot hajt:

ASZTAL HASZNA

Hasznalhatod az asztal hasznat korlatlan alkalommal a jaték soran.
= Teljesits egy kotanacslapkat a lapkan feltlintetett pénz kifeizetése nélkdl.

+1 érmét kapsz minden egyes eladott aruért a kikotében.

1 mez6t |épsz vissza (2 helyett) a hirnévsavon, amikor kétanacslapkat teljesitesz.
2 telepeskartyat végy el (1 helyett) amikor a Barlangkocsmaba latogatsz!

1 érmével kevesebbet fizess, amikor épliletet veszel az épitéanyagtelepen!

1 érmével kevesebbet fizess, amikor épiletet veszel a varoshazan!

FORDULO VEGI HASZON

A bevétel fazisban 3 érmét kapsz minden, a Kancellarian lévé tanoncodért.

TOVABBI MEGRENDELESKARTYA ELVETELENEK LEHETOSEGE
Minden tanoncod, ami a Kancellarian van, lehetévé teszi, hogy hizz még egy megrendeléskartyat
(1 kartyat tanonconként).

Megrendeléskartyak

Ha a Kancellaria kiegészitovel jatszotok, 1 megrendeléskartyaval kezditek a jatékot. A megrendeléskartyak bonusz
gy6zelmi pontokat adnak a jaték végén, ha sikeresen aktivalod Gket és megfelelsz a kartyara irt feltételeknek. A
kartyakat tartsd titokban a tobbi jatékos elott.
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Minden megrendeléskartyahoz kilon kockalapka tartozik. A 0 .
megrendeléskartya aktivalasahoz be kell fejezned a hozzatartozd ,
kockalapkat a szlikséges kockak kockamezdre helyezésével.

A korodben hasznalhatod a kockalehelyezési akciddat arra, hogy ratégy egy megfelelé
értékd kockat a kockalapkara. Nem kell egyetlen kérben befejezned az egész kock-
alapkat. Befejezheted [épésrol épésre a jaték soran.

Amikor a rendezés fazisban visszaveszed a kockadat, tégy egy varosjelolot a ko-
cakmezdre, ami jelzi, hogy azt mar teljesitetted. Miutan az egész lapkat tel-
jesitetted, aktivalhatod a hozzatartoz6 megrendeléskartyat. Ezt azzal jelzed, hogy
a kockalapkat a kartya hatoldalara teszed. Csak az aktivalt kartyak adnak pontot a
jaték végén.

MEGRENDELESKARTYA MEGSZERZESE
A jaték soran szerezhetsz tovabbi megrendeléskartyakat. Osszesen annyi kartyad lehet, mint
amennyi tanoncod a Kancellarian van +1 (az eredeti kartyad, amivel a jatékot kezdted).

A megrendeléskartya megszerzésének feltételei:

e Legyen tanoncod a Kancellarian (minden tanonc 1 kartya elvételét teszi lehet6vé).
e Tégy le kockat (a normal kockalehelyezési szabalyok szerint) Berk, a hivatalnok irodajara.

Minden mez6 mas akciot tesz lehetévé.
e Ha1vagy 2 értéki kockat teszel le:
- H(zz 1 megrendeléskartyat a pakli tetejérol!
- Lépj vissza 1 mez6t a hirnévsavodon!

e Ha 3vagy 4 értékl kockat teszel le:
- HUzz 2 megrendeléskartyat a pakli tetejérdl, valassz ki egyet, a masikat pedig tedd a pakli aljara!
- Lépj vissza 2 mezét a hirnévsavodon!

e Ha 5 vagy 6 értéku kockat teszel le:
- Hu(zz 3 megrendeléskartyat a pakli tetejérdl, valassz ki egyet, a tobbit pedig tedd a pakli aljara!
- Lépj vissza 3 mez6t a hirnévsavodon!

Miutan kivalasztottad a megrendeléskartyat, azonnal:

e Huzz véletlenszerilen egy kockalapkat a zsakbol!
e Végy el 3 varosjeldlot!

Amikor Berk, a hivatalnok irodajat haszndlod, hogy megrendeléskartyat hizz, végrehajthatod a normal
akciot is, hogy elvégy modositojelolét vagy lecseréld a telepeseket vagy épiileteket.

JATEKTERV ES -FEJLESZTES

Ivana Krstevska
Vojkan Krstevski

JATEKSZABALY-SZERKESZTES

Melissa Delp — Tantrum House
Will Meadows — Tantrum House

Mia Dimitrovska
Emilija Josifoska
Daniel Kiprijanovski

Toni Toshevski
Maja Matovska

Stukas i " Ivana Miloskovska
ILLUSZTRACIOK JATEKTESZTELOINK Matej Miovski
Mihajlo Dimitrievski — The Mico Mario Ampov Daniela Mitovska
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Miihelylapkak

Miivész céh épiiletek

Kovacs céh épiiletek

Acs céh épiiletek

Varazslo céh épiiletek

Kereskedd céh épiiletek

Tudos céh épiiletek

Mihelylapka hatasok
+1 érme: Elvehetsz 1 érmét

% +1 a hirnévsavon: Novelheted a kockakorlatodat a hirnévsavodon 1-gyel.

-@@ Ujradobas: Ujradobhatod akarmennyi megmaradt kockadat.

i
| |
=

R4 Arubarmelyik céhbél: Vésérolhatsz 1 tovabbi arut barmelyik céhbél.

B4 [J E§ +13ru: Elvehetsz ingyen 1 drut a mhely céhébél.

1 aru cseréje: Kicserélhetsz 1 arut a sajat raktaradbdl egy barmilyen, valasztasod
szerinti arura a k6zos készletbdl.

@ Kozépiilet: Kapsz 1 extra GYP-ot, amikor befejezel egy telepeskartyat.

D Ha egy lapkanak két hatasa van, a jatékos dénti el, melyiket veszi igénybe.

David Najdoski Andrej Hadzi Ristikj KULON KOSZONET:
Kristijan Nedanoski Ivan & Marina Roglic Gonzalo Aguirre Bisi
Vladimir Patchev Viktor Shumanovski Goran Dimitrievski

Kliment Patchev Mile Simonovski Igor Denkov
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Goblin Games

Tantrum House
ThunderGryph Games
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Osszefodlald lap
JATEKOSSZAMTOL FUGGO ERTEKEK

2 Players 3 Players 4 Players 5 Players 6 Players

Elérh@}agonﬁcmeﬁzc’ikia céhekben ‘ 2 ‘ 3 ‘ A : ‘ : 5 6

' Tanonconkeénti arany a céhekben ’ Lasd a tablazatot a 13. oldalon

Kdnnyen eltéveszthetd szabalyok
TELEPESEK

e Hazadnak kell lennie az épitési teriileteden a telepeskartya befejezéséhez.

e 7 hazhelyed van a jatékostabladon, igy legfeljebb 7 telepeskartyat fejezhetsz be.

e Amikor befejezel egy telepeskartyat, minden elkoltott aru 1 GYP-ot ér .

e Havan kozéplileted a foldeden, azonnal kapsz +1 GYP-ot minden kozépiiletért, amikor befejezel egy telepeskartyat.
Nem kapsz extra pontot a telepeskartyaért, amit el6bb fejezel be, mint lehelyeznéd a kdzépiiletet a foldedre.

e A kockalehelyezés és a telepeskartya befejezése két kiilon akcid. Nem fejezhetsz be telepeskartyat kockaakcio végre-
hajtasa kdzben (Példaul: nem szerezhetsz arut a céhbdl, fejezhetsz be egy telepeskartyat, hogy szerezz munkast, és
rakhatod le azt Tanoncként a céhre ugyanazzal a kockaakcidval.)

CEHEK ES TANONCOK

e Amikor leraksz egy kockat egy céhre, elészor a megfelelé mihelyt aktivalod (ha van
ilyen). Donthetsz Ugy, hogy nem kéred a mihelylapka jutalmat. A dontésedtdl fiiggetlendil
a masik jatékos, akié az aktivalt mihely, megkapja a tulajdonosi bonuszt.

e Miutan aktivaltad a muhelyt, valaszthatsz: befejezed a korod, vagy végrehajtod az egyik,
vagy mindkét akciét az alabbi sorrendben: Aruvasarlds és munkaslehelyzés.

e Amikor arut vasarolsz a céhben, kapsz egy extra arut ingyen minden a céhben [évé tanon-
codért. Ha nem veszel arut, nem kapsz plusz ingyen arut sem.

e Amikor olyan akcidt hajtasz végre, ami lehet6vé teszi a tanoncok lerakasat, at is helyezhet-
sz tanoncot az egyik céhrdl abba a céhbe, ahovba a kockadat leraktad.

e Haegy 5 vagy 6 értéki kockat leraksz a jatékostabladra, visszarakhatod egy tanoncodat
(de céhmesteredet nem) egy céhr6l a munkasszallasodra.

e A bevétel fazisbhan érméket és arukat kapsz a tanoncaidért és céhmestereridért.
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