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Erodsziget

Bryan Johnson jdtéka

Amidta az Archon elsiillyedt az Alcott-sziget keleti partjaindl, a legtob-
ben jobbnak vélik elkeriilni ezeket a vibaros vizeket. Azonban a jadéval
teli bdnydk igy is sokakat idecsdbitanak. Most, hogy a kolonia mdr meg-
erdsodott, a kormdnyzd, Cortland Hansen mérnokeivel nagy fiba vigta
a fejszéjét: az Aldenford-eréd megtervezésébe és megépitésébe.

Szedd hdt dssze azt a kocsmai sopredéket, amit nagyképiien a csapatod-

nak nevezel, hogy az erdd épitési munkdi kozben vagyonra és hirnévre
tehessél szert.

TARTOZEKOK

4 régiétabla

2 értékelbtorony
72 fallap, 18-18 jdtékosonként

12 kormdnyz6i fallap

20 szerepkdrtya, 5-5 lap jatékosonként

4 hadmérnok
a kormdnyzé pecsétje
a kormdnyzé fababuja

36 kegykdrtya

18 erdditésjelz6 .
66 kincsjelzd:
48 1-es éreékii kincs @
13 3-as értékd kincs
18 visszavésdrldsjelzd 6
pontsav
4 pontjelz
60 jadekocka:
40 kis jadekocka (mindegyik 1 jadét ér) @
20 nagy jddekocka (mindegyik 3 jadét ér) )
45 munkds |y
75 rab N
4 jatékostdbla
szabdlyfiizet

ELOKESZULETEK

Minden jtékos vélaszt maginak egy szint. Két vagy hdrom jitékos
esetén két régitdbldt egymds mellé illesztve ki kell rakni az asztal ko-
zepére; négy jatékos esetén hdrom régiérdblit kell egymdshoz illeszteni.
A bal sz€ls6 régiétabla bal széléhez egy értékelStornyot kell rakni, a
misikat pedig a jobb széls6 régiétibla jobb széléhez.

A jarékosok a 18 fallapjukat kiilon kupacokban a kozos készletbe rak-
jak, a pontjelzdjiiket a pontsdv 0-s mezdjére, a hadmérnokét pedig
mindenki a bal széls6 régié tdbordra. A felesleges régiétdblékart, falla-
pokat, pontjelzéket és hadmérnokoket vissza kell rakni a dobozba.

Minden jatékos elvesz magdnak egy pakli szerepkdrtydt (minden
pakliban kell lennie 1-1 toborzénak, foldmérének, épitésznek, kincs-
tirosnak és hadmérnoknek). A felesleges paklikat is vissza kell rakni a
dobozba. Minden jdtékos megkapja a paklija lapjain ldthat6 épitész-
jel szerinti jatékostdbldt.

Minden jatékos kap 12 jadét, a tobbi jadekovet és a kincsjelz6ket a
kozos készletbe kell rakni.

A kormdnyzé fallapjaibdl 12-t (2 vagy 3 jatékos esetén) illetve 11-et
(4 jarékos esetén) szinttgy a készletbe kell rakni, a felesleget pedig

vissza kell rakni a dobozba.

A kozos készletbe keriilnek még a visszavasdrldsjelz6k, az eréditésjel-
z6k, a munkdsok és a rabok is.
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A kormdnyzd pecsétjét vagy a babujét is a kozos készletbe kell rakni
- mindkét tartozék ugyanarra szolgl, a jdtékosoknak kell eldonteniiik,
hogy melyiket fogjik haszndlni a jéték sordn.

A kegykdrtydkat meg kell keverni és utdna mindenkinek ki kell oszta-

ni 5 kegykdrtydt. Ezeket a jatékosok megnézik, harmat megtartanak,
kettSt visszaadnak. Ezutdn a kegypaklit djra meg kell keverni.

ELOKESZULETI TABLAZAT

¢ #¥F ¥
B2 2 3
B .12 12|11
$ 12 12 12

5 lap, 5 lap, 5 lap,
m 2 vissza

2 vissza | 2 vissza

ATTEKINTES

A jéték fordulékbdl 4ll, ezeket a kormdnyzé fallapjaival kell
majd jelezni. A forduldk sordn a jétékosok akcidkat hajtanak
végre a célbol, hogy felépitsék az erédot.

Az eréd teriilete két vagy hdrom régiét foglal el - aszerint,
hdnyan vannak a jitékosok. Minden régiéban 17 fallap sziik-
séges az erdd faldnak megépitéséhez: hdrom sorban 5-5 fallap,
majd a régié két szélén még kettd - ezek a béstydk.
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CAMP

PRISON

Minden jétékosnak van egy hadmérnéke, aki irdnyitja az er8d épitési
munkdlatait. A hadmérnék mindig az egyik régi6 tibordban tartdz-
kodik. Egy jatékos akcidit csak abban a régidban hajthatja végre, ahol
hadmérnoke van (ez aldl a kegykdrtya kijdtszdsa és a kormdnyzdi fallap
lerakdsa kivételt jelenthet).

A végrehajtani kivant akcidhoz ki kell jitszani a kézbdl a megfeleld
szerepkdrtydt. Minden szerepkdrtya tobb akcidra ad lehetdséget: a
lapot kijdtszé jdtékos vélaszt egyet ezek koziil a lehetséges akciok
kozil.

A falépitéshez a hadmérnék igénybe vehet munkdsokat és rabokat.
Egyes akcidkban munkdsok és rabok is részt vehetnek, mdsokban
korldtozottabb, ki vehet részt. A jitékosok mindig a jatéktdbldjukon
tartjdk a ndluk 1évé munkdsokat és rabokat, a jédekoveket, kineseket,
fallapokat, visszavasdrldsjelzéket - és a tobbiek mindig lithatjdk, kinek
mi van a jitékostabldjin.

Ahogy épiil a fal, a jétékosok pontokat kapnak; emellett, ha a meg- a4l
szabott médon épitik a falat, elnyerhetik a kormdnyzé kegyét.

Amikor elkésziil a fal - vagy ha befejez8dott az utolsé fordulé -, a
jaték véget ér. Az gydz, akinek a legtobb gydzelmi pontja van.

A JATEK CELJA

Az Alcott-sziget és rajta 1évé fegyenctelep kormdnyzéja, Cortland
Hansen hadmérnokaket hivott, hogy segédkezzenek az Aldenford-
er6d megépitésében. A jatékosok célja, hogy a munka kézben ki-
tiintessék magukat.
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Minden jdtékos arra torekszik, hogy egy-egy falsorban & épitse meg
a falak tobbségét. Ezért ugyanis gy6zelmi pontok jirnak, ezekre van
sziikség a jaték megnyeréséhez. Ezenkiviil, ha a falakat a kormdnyzé
tetszése szerinti mintdk szerint épitik meg, a jatékosok kiilonféle
jutalmakban és kegyekben részestilnek.

A FORDULO

A jarék fordulékbél, minden fordulé pedig 3 fézisbdl 4ll:
- Bevételfizis: A jitékosok begytijtik bevételiiket.
- Licitfézis: A jatékosok licitjeikkel igyekeznek elnyerni a kor-
manyzé timogatasit.

- Akciéfézis: A jitékosok felviltva akciékat hajtanak végre.

BEVETELFAZIS

Minden jdtékos kap 3 jadét a készletbdl (mar az elsd forduléban is).
A késébbi forduldkban (az elsd forduléban még nem) a jatékosok
kijatszhatnak kegykdrtydkat, hogy még tobb jadét kapjanak (/. a
Kegyeknél).

Példa: Tamds kijdtszik egy kegykdrtydt, hogy pluszjovedelembez jusson.
Négy jadét kap - hdrom mindenképp jdr neki, és még egy a kegy miatt.

LICITFAZIS

A jétékosok aukcidk probaljak elnyerni a kormdnyz6 tdimogatdsit.

Mindenki a kezébe veszi a jédéit, és ugy, hogy a tobbiek ne ldssik
kozben, elosztja azokat két keze kozott. Az egyik kezét 6kolbe szori-
tott kézzel kirakja az asztalra - ez lesz a licitje. A licit birmennyi
jdde lehet: nulldtdl egész az dsszesig.

Mikor mdr mindenki megvan ezzel, a jitékosok egyszerre felfedik
licitjiiket.

Az els6 forduléban még nem, de a tovabbiakban a jdtékosok kijatsz-

hatnak kegykdrtydkat, hogy megnéveljék licitjiiket (L. a Kegyeknél).

Ossze kell szimolni a liciteket (jadék és kijatszott kegykartyik). Akié a
legnagyobb licit, az nyerte el a kormdnyzé tdmogatdsit.

Déntetlen esetén az szdmit, hogy az érintettek kozil ki licitdle tdbb
jddét (tehdt a kegykdrtydk nem szdmitanak). Ha még ez is egyenld, a
kormdnyzé “mozog” az dramutaté jirdsa szerint az asztalon, amig

egy olyan jatékoshoz nem ér, aki érintett ebben a dontetlenben - 8¢
tdmogatja a kormdnyzé. Ilyesforman dontetlennél a kormanyzé nem
maradhat anndl, akinél volt. Ha az elsé forduléban 4ll el§ ez a helyzet,
véletlen segitségével kell eldonteni, hova keriil a kormdnyzo.

Aki elnyeri a kormanyzé timogatdsit, az lerakja annak babujit vagy
pecsétjét maga elé, licitjét pedig visszarakja a készletbe. A tobbiek
mind megtartjdk licitként felajdnlott jédéikat.

Ezutdn a licit gy6ztese elveszi a készletbdl a kormdnyz6 egy fallapjit,
lerakva azt maga elé. Ezenkiviil a készletbdl 1-1 jadét és rabot le kell
raknia a bortonre abban a régidban, ahol a hadmérnoke van.

Példa: Menyhért kijatszott egy kegykdrtydt, ami +2-t jelentett a licitjé-
hez, és hdrom jddéval licitdlt. Zoltdn nem jdtszott ki kegykdrtydt és négy
jddeét rakott a markdba, Tamds viszont két kegykdrtydt jdtszott ki, +3-as
dsszértékben, és két jadéval licitdlr. ]:gy tehdt mind Menyhért, mind Ta-
mds otot licitdlt. A dontetlenbél Menyhért jon ki jobban, mivel az &
licitjében tobb volt a jdde.

Példa: A kovetkezd forduldban Zoltin jdtszott csak ki kegykdrtydt, egy
+2-est. Zoltdn és Menyhért egyardnt hdrom jadéval licitdlt, Tamds
pedig nulldval. Menyhért és Zoltdn licitje egyardnt otis (az elézd fordu-
lkban kijdtszott kegykdrtydk most is szdmitanak!), és ugyanannyi a
jdde is licitjiikben. Mivel a kormdnyzd az eldzd forduloban Menyhér-
tet tdmogatta, most Zoltdnt fogja.

AKCIOFAZIS

Az akcidfizis kezdetén minden jatékos a kezébe veszi sajdt szereppak-
lijanak mind az 6t lapjdt.
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El8szor az a jétékos hajt végre egy akcidt, aki el8tt ott van a kor-
mdnyz4, majd az dramutaté jdrdsa szerint a tobbiek, és ez addig
tart, amig mindenki végre nem hajtott hdrom akciét.

Aki épp soron van - vagyis aki az aktiv jétékos -, az az aldbbi
lépéseket hajtja végre:

a) Kivilasztja, hogy melyik akcidt hajtja végre.

b) Végrehajtja azt az akciét.

¢) Ha akar, és ha tud, visszavdsarldst hajt végre, hogy djra
végigmehessen az a) és b) 1épéseken.

a) Akcié kivalasztasa

A jétékos a kezében 1évé szerepkdrtydk koziil valaszt egyet, és
kirakja azt az asztalra maga elé; ezutdn bejelenti, hogy a kértya
dltal engedélyezett akcidk koziil melyiket hajtja végre.

b) Akcié végrehajtisa
A jétékos végrehajtja a kivélasztott akcidt (1 késébb).

c) Visszavasarlas

Ha az aktiv jatékos a hadmérnokkartydjde jdtszotta ki, donthet agy,
hogy visszavdsdrolja azt. Ekkor visszarak a készletbe hdrom jadét,
utdna pedig visszaveszi a kezébe hadmérnokkdrtydjat.

De miésképpen is végrehajthat visszavasdrldst, és ekkor nem szdmit,
milyen szerepkdrtydt jétszott ki. Ehhez egy visszavdsdrldsjelzdt kell
visszaraknia a készletbe; utdna az @) 1épés sordn kijétszott szerep-
kértydjdc visszaveszi a kezébe. Visszavisdrldsjelzével barmelyik sze-
repkdrtya visszavdsdrolhat6 (a hadmérnok kartydja is).

Ha az aktiv jatékos visszavdsarldst hajtott végre, utdna a fentiek

szerint akcidt kell vélasztania, majd végrehajtania. A kivalasztds

sordn kijdtszhatja ugyanezt a szerepkdrtydt is, amit éppen vissza-
vett, de mdsik szerepkdrtydt is; ugyanigy a valasztott akcid lehet
ugyanaz, mint el6z8 akcidja, de lehet mésik is.

Példa: Tamds kijdtssza hadmérnokkdrtydjdt és dthelyezi hadmérno-
két egy mdsik régidra. Ezutdn fizet 3 jadét, visszaveszi a kezébe a
hadmérnokkdrtydt, majd kijdtssza épitészkdrtydjdt és falat épit.

Példa: Menyhért kijatssza foldmérékdrtydjdt, és falvdsdrldst hajt
végre. Ezutdn visszaad egy visszavdsdrldsjelzot, hogy visszavegye a
kezébe a foldmérdkdrtydr. Veégiil kijdtssza épitészhdrtydjdt és falar
épit.

Példa: Zoltdn kijdssza épitészkdrtydjat és falat épit. Utdna visszaad
egy visszavdsdrldsjelzot, visszaveszi a kezébe az épitészkdrtydt, és nyom-
ban ki is jdssza tijra, de most azért, hogy kegykdrtydt jdtszhasson ki.

AKki visszavasdrlast hajtott végre, a mdsodik akcija utdn mdr nem
hajthat végre Gjabb visszavasdrldst. Ilyenformdn egy jitékos egyszerre
legfeljebb két akci6t hajthat végre, és egy forduld sordn legfeljebb
hat akcioét.

Akdr egy, akdr két akcidt hajt végre az aktiv jétékos, a visszavdsdrlds
metédusa miatt végiil egy szerepkdrtydja lesz kijtszva. Ilyesforman
mindig lehet ldtni, hogy az adott forduléban hényszor keriilt mdr
sor valakire, hiszen ennyi szerepkdrtya lesz el8tte kijétszva az aszta-
lon.

A toborzdkartya akcidi

A) Munkisok toborzasa

Az aktiv jdtékos elvesz egy rabot a készletbdl, lerakva arra a bortonre,
amelyik abban a régiéban van, ahol hadmérnoke tartézkodik.

Ezutdn a készletb8l 1-5 munkdst sajdt jatékostabldjdra rak. Aszerint,
hdny munkiést vett el a készletbdl, 0-6 jédét kell visszaraknia a kész-

letbe.

Hogy pontosan mennyit, az az aldbbi tdblézatrdl leolvashaté:

N 12345
@ol12/46

Példa: Tamds 3 munkdst szeretne. A készletbe rak 2 jadét, majd a kész-
letbol 3 munkdst jatékostdbldjdra rak. Végiil a készletbil egy rabot arra
a bortonre rak, amelynek régidjaban tartozkodik a hadmérnoke.

B) 6 rab begyiijtése

Az aktiv jdtékos jatékostdbldjdrdl 2 munkdst visszarak a készletbe, és
onnét 6 rabot jatékostabldjdra rak.



Az épitészkartya akciéi
C) Begyiijtés bortonrdl

Az aktiv jétékos arrdl a bortonrdl, amelyik abban a régidban van, A) Falépités
ahol hadmérnoke tartézkodik, az Gsszes jadér és rabot jatékostdb- Az aktiv jédtékos elvesz egy rabot a készletbdl, lerakva arra a bortonre,
ldjara rakja. amelyik abban a régiéban van, ahol hadmérnoke tart6zkodik.

Ezutdn eldonti, hogy egy vagy két falat akar-e épiteni; ha kettdt,

A fiildmér('ikértya akciéi akkor 1 jadét be kell adnia a készletbe. Ahhoz, hogy falat épithessen,
sziikséges, hogy a jdtékosnak legyen egy, illetve két fallapja jatékos-

A) Falak vasarlasa tdbldjén.

Az aktiv jdtékos elvesz egy rabot a készletbdl, lerakva arra a bortonre,

amelyik abban a régiéban van, ahol hadmérnéke tartézkodik. Az aktiv jétékosnak ezutdn el kell dontenie, hol épit falat/falakat.

Ennek sordn az aldbbi szabdlyokra kell figyelemmel lennie:
Ezutin a készletbdl 1-5 sajdt fallapjdt a jatékostabldjdra rakja. Asze-

rint, hdny fallapot vett el a készletbél, 0-6 jadét kell visszaraknia a - Csak abban régiéban épithet falat, ahol a hadmérnéke tartézkodik.
készletbe. - Csak olyan falhelyre rakhat fallapot, ahol még nincs fallap.

- A 2. szinten csak olyan falhelyre rakhaté fallap, amely alatt kdzvet-
Hogy pontosan mennyit, az az aldbbi tdblézatrdl leolvashaté: leniil, az 1. szinten mdr van fallap.

- A 3. szinten csak olyan falhelyre rakhaté fallap, amely alatt kozvet-
leniil, a 2. szinten mdr van fallap.
- A 4. szinten csak olyan falhelyre rakhaté fallap, amely alatt kdzvet-

. 1 2 3 4— 5 leniil, a 3. szinten mdr van fallap.
- A 4. szinten csak a régi6 két szélén van falhely (ezek a bdstydk).
@o(1(2 46

A jatékos, ha két falat épit, azt megteheti ugy, hogy el6szor felépiti az
elsét, majd kozvetlen afolé a médsodikat.

B) Kegykartyik hdzdsa

Az aktiv jatékos vagy hdrom kegykdrtydt haz, amelyek koziil meg- Minden fallap megépitéséhez a jtékosnak megfelel6 mennyiségt ku-
tart kettSt, vagy pedig 6t kegykdrtydt huz, de koziilik csak egyet bikost kell rendelnie, aszerint, milyen magasra épitkezik. Hogy pon-
tart meg. Még huzds elétt meg kell mondania, hdrmat vagy 6t6t tosan mennyit, az az aldbbi tdbldzatrél leolvashaté:

kivin majd hazni. A jatékos megnézi a felhtzott lapokat, kivélaszt-
ja, melyet vagy melyeket tartja meg, a tobbit pedig visszacstsztaja

a kegypakli ald. .LEVEL 1 2 3 4
C) Erddités eltiavolitisa LI\’.' 2 4 6 8

Az aktiv jdtékos abban a régidban, ahol hadmérnéke tartézkodik,

egy tetsz6leges fallaprél visszarakja az eréditésjelz6t a készletbe.

Ezzel az akcibval levehetd sajét fallapon 1évé erdditésjelz8 éppen Kubikos egyardnt lehet munkds és rab is. Ha a jdtékos két falat épit,
gy, mint mdsik jatékos fallapjdn 1évé. egyszerre kell a kett6hoz “hozzdrendelnie” a kubikosait.

A falépitésre rendelt Gsszes rab és a munkdasok fele (felfelé kerekitve)
belehal a megerdltetésbe, ezeket vissza kell rakni a készletbe.
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Ezutdn az aktiv jétékos felrakja a fallapot vagy a fallapokat a meg-
felel falhelyre, falhelyekre.

Példa: Tamds akcidjaként falépitést vilaszt, és a készletbil egy rabot
lerak a bortonre abban a régidban, ahol hadmérnike van. Ugy dont,
két falat fog épiteni, ezért bead 1 jddét a készletbe. A régidban, ahol
hadmérnoke van, egy 2. és egy 3. szinten lévd falhelyre kivdn épit-
kezni, ezért bemutatja 10 kubikosdt: 7 munkdst és 3 rabot. Mind-
hdrom rabot, valamint 4 munkdst vissza kell raknia a készletbe, a
maradék 3 munkdst viszont visszaveszi maga elé. Veégiil felrakja a

két falhelyre a fallapokat.

B) Teljesitett kegykartya kijatszasa
Az aktiv jétékos a kezében 1évé kegykartydk koziil kivélaszt egyet,

és azt kirakja az asztalra. Az ezen lévé mintinak meg kell felelnie
a fallapok kiadta mintdnak. A mintit alkoté fallapokra az aldbbi
szabalyok érvényesek:

- Mindnek az aktiv jatékos fallapjainak kell lenniiik.

- Nem lehetnek megeréditve.

- A Kkértydt a falhoz kell orientdlni (a fal alja felé legyen a kdrtya
alja, a fal teteje felé a lap teteje), és a mintdknak igy kell meg-
egyezniiik.

Ezutdn az aktiv jdtékos a mintdt alkoté fallapok koziil vélaszt
egyet, és arra lerak egy eréditésjelzét.

Nem sziikséges, hogy a minta abban a régiéban legyen, ahol az
aktiv jatékos hadmérnoke van, és a mintha két régiéra is kiterjed-

het.
(A teljesitéséért jdrd jutalmakat [. késébb.)

C) Mir megépitett fallap kicserélése
Az aktiv jétékos egy jatékostdrsa egy mar megépitett fallapjde ki-
cseréli egy sajdt fallapjdval jatékostdbldjrdl. Csak olyan fallap

cserélhetd ki, amelyekre az aldbbiak igazak:

- A fallapnak abban a régiéban kell lennie, ahol az aktiv jdtékos
hadmérnoéke van.

- Kormdnyz6 fallapja nem cserélhetd ki.

- Az aktiv jdtékos fallapja nem cserélhetd ki.

- Megerdditett fallap nem cserélhetd ki.

Fallap kicseréléséhez kétszer annyi kubikos kell, mint a felépitéshez.
Az aktiv jdtékosnak az aldbbi tdbldzat szerint kell kubikosokat rendel-
nie a fallap kicseréléséhez:

ILEVEL. 14 2803 14
»
L 481216

Miként az épitésnél, a munkdban részt vevé Gsszes rab meghal, akdr-
csak a munkdsok fele (felfelé kerekitve), ezeket vissza kell rakni a kész-
letbe. A kicserélt fallapot vissza kell adni tulajdonosinak, aki lerakja
azt sajét jatékostabldjdra; ezutdn az tiressé vélt falhelyre az aktiv jdtékos
lerakja sajét fallapjit.

Példa: Zoltdn vgy dont, kicseré] egy fallapot. A régiéban, ahol hadmér-
noke van, leveszi a 2. szintrdl Tamds egy fallapjdt; a fallapot vissza is
adja Tamdsnak. Bemutatja nyolc kubikosdt, majd visszarakja ezeket a
készletbe (de megtartva a kizottiik lévé munkdsok felét), majd az diressé

lett falbelyre jdtékostdbldjdrdl felrakja egy sajdt fallapjat.

Fontos: Ha egy mdr elkésziilt sorban keriil sor fallap kicserélésére, ez
a sor nem lesz Gjra kiértékelve; ugyanigy nem kap 5 pontot az, aki
egy 4. szinten 1évé fallapot cserél ki, hiszen azért a bastydért mdr va-
laki megkapta a pontokat. A jitékban minden csak egyszer értékeld-
dik ki. Ugyanakkor a kicserélt fallapok szdmitanak a jaték végén,
amikor azt kell megnézni, ki hdny fallapot rakott le arra a régiora,
ahol a legkevesebbet épitkezett (L. a jdték végénél).

A kincstdroskartya akciéi

A) Jadegyiijtés

Az aktiv jétékos a készletbdl 3 jadét jatékostdbldjdra rak. Ha egy jdté-
kosnak elegendd kincse van ldddjaban, jatékostdbldjn, plusz jadét is
szerezhet ilyenkor.



Példa: Menyhért akicdjanak jdadegyiijtést vilaszt. Mivel jdtékostdbld- Ezutdn az aktiv jétékos kivalasztja a kijelolt szerep egy akcidjit, és azt

Jjdn, a ldddjdban 3 kincs van, plusz egy jddét kap, vagyis 4 jddét vesz végrehajtja.

el a készletbél - a “normdlis” 3-at, meg még 1-et kincsei miatt. Ha 3

helyett 6 kincse lett volna, nem plusz egy, hanem plusz két jadét kaporr  Lehet8ség: Az aktiv jatékos a hadmérnoke kijdtszdsa és a kivélasztott

volna. akcié végrehajtdsa utdn, ha akarja, nyomban visszavédsirolhatja had-
mérndkkartydjit. Ehhez 3 jadét kell a készlebe visszaraknia, és mdr
veheti is vissza a hadmérnok szerepkdrtydjdt a kezébe. Ezutdn ki kell

B) Kincs begyiijtése a kezébdl jatszania egy szerepkdrtydt: ez lehet a visszavdsdrolt hadmér-
Az aktiv jdtékos a készletbdl elvesz 2 rabot, és lerakja azokat két nokkdrtya, de lehet egy mdsik, eddig nem kijdtszott szerepkdrtya is.
kiilonboz6 boértonre. Ezutdn a készletbdl egy kincset jatékostdbla- Ha ez tjfent a hadmérnok, az akcié végrehajtdsa utdin mdr nincs lehe-
jara, a ldddjdra rak, valamint egy mezével el6rébb mozgatja a pont- t6ség visszavdsarldsra, hiszen az aktiv jétékos legfeljebb 2 akci6t hajt-
sdvon pontjelzéjén (minden begyijtott kines 1 gybzelmi pontot hat végre.

ér).

Példa: Zoltdn mdr kordbban kijdtszotta épitészét. Most kijdtssza hadmér- S8
nokét, és akcidként egy kordbbi szerep megismétlését vilasztja. Befizet 2

A hadmérniikkértya akcidi Jjddeét, majd épitészével végrehajt egy falépitést.

A) A hadmérnok mozgatdsa Példa: Tamds mdr kordbban kijdtszotta épitészét. Most kijdtssza hadmér-
Az aktiv jdtékos dtrakja hadmérnokét egy tetsz8leges mdsik régié nokét, és dirakja harmérnikér egy mdsik régiora. Ezutdn befizer 3 jddeét,
tabordra. hogy visszavegye a kezébe hadmérnokkdrtydjdt. Utdna dijfent kijdtssza

hadmérnokét, befizet 2 jddét, majd épitészével végrehajt egy falépitést.
B) Egy korabbi szerep megismétlése

Az aktiv kivdlasztja egy, ebben a forduléban mér kijdtszott szerep- Példa: Menyhért mdr kordbban kijdtszotta épitészét. Most kijdtssza had-
kértsydjat. Ehhez 1 (toborzo), 2 (f6ldmérd, épitész) vagy 3 mérnokét, és akcidként egy kordbbi szerep megismétlését vdlasztja. Befizet
(kincstdros) jédét be kell fizetnie a készletbe. 2 jddeér, majd épitészével végrehajr egy falépitést. Ezutdn befizet 3 jddér,

hogy visszavegye a kezébe hadmérnokkartydjdt. Utdna dijfent kijdtssza had-
mérnokét, megint befizet 2 jidét, és épitészével megint végrehajt egy falépi-

tést.
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R e o . A kormiényzé fallapjai
———————— —— _ A jatékos, aki a fordulé elején elnyeri a kormdnyz6 timogatdsdt, meg- =
‘ . D U ] _[- _-D ‘Fl r kapja a kormdnyz6 egy fallapjit. Ez a jatékos, amikor éppen 8 az aktiv
i | D ‘ Lz jatékos, barmikor lerakhatja ezt a fallapot egy falhelyre, az aldbbi sza-

balyok betartdsdval:

- A fallap csak tires falhelyre rakhat le.

- A 2. szinten csak olyan falhelyre rakhaté le ez a fallap, amely alatt
kozvetleniil, az 1. szinten mdr van fallap.

- A 3. szinten csak olyan falhelyre rakhaté le ez a fallap, amely alatt
kozvetleniil, a 2. szinten mdr van fallap.

s
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- A 4. szinten csak olyan falhelyre rakhatd le ez a fallap, amely
alatt kozvetleniil, a 3. szinten mdr van fallap.
- A 4. szinten csak a régié két szélén van falhely (ezek a bdstydk).

A kormdnyzé fallapjdnak lerakdsa nem szdmit ackidnak, ezt a
jatékos a normdl akcidja/akcidi mellett csindlja. Rdaddsul e fallap
lerakdsihoz nem kolt sem jadét, sem munkdsokat, és a fallap
bérmelyik régiora lerakhatd, nem csupdn oda, ahol a hadmérnske
tartézkodik.

Példa: Zoltdn a kormdnyzd fallapjdt lerakja egy 3. szinten lévé
Jalhelyre. Ezutdn nyomban kijdtssza épitészkdrtydjdt, és lerakja egy
sajdt fallapjdt ugyanezen régidra, a 4. szintre, kozvetleniil az éppen

lerakott kormdnyzdi fallap folé.

A jéatékos megteheti azt, hogy falépités sordn két sajét fallapot rak
le, méghozzd Ggy, hogy lerakja az elsdt, afolé lerakja a kor-
ményzo6 fallapjdt, végiil pedig ef6lé lerakja a masodik sajdt fallap-
jat.

Ha ez a jétékos a forduld sordn - hidba keriilt rd hdromszor is a
sor - nem rakta le a kormdnyzé fallapjdt, a fallapot vissza kell
rakni a dobozba.

A KEGYEK

A kegyek révén a jétékosok a jaték sordn gydzelmi pontokhoz és
mis elényokhoz juthatnak. Kegykartya az épitész révén, az 8
egyik akcidjdval jatszhatd ki. A kijdtszott kegykdrtydt a jétékos
kirakja maga elé az asztalra, és azok az aldbbi bénuszokat biz-
tositjék a szdmdra:

- Pluszbevétel: A forduldk bevételfzisiban a jitékos a

. normdl 3 jédén til pluszbevételhez jut - hogy mennyi-
hez, azt az eddig kijdtszott kegykartydk szabjék meg.

- Licit: A fordulék licitfizisaban a jatékos licitjéhez
bénusz jarul - hogy mennyi, azt az eddig kijdtszott

s kegykdrtydk szabjik meg.

., - Jade: A jatékos annyi jddét kap a készletbdl, amennyi a
@ kdrtyan szerepel. Ez egy egyszeri bénusz, a jétékos akkor
kapja meg, amikor kijétssza a kegykdrtyit.
- Gydzelmi pontok: A jétékos annyi gy6zelmi pontot kap -
v vagyis annyi mezével mozgatja el6rébb pontjelzéjét a pont-
sdvon -, amennyi a kdrtydn szerepel. Ez egy egyszeri bénusz,

a jatékos akkor kapja meg, amikor kijdtssza a kegykartyit.

- Kincs: A jétékos annyi kincset kap a készletbdl, amennyi a
8 kdrtydn szerepel, lerakva azt vagy azokat jdtékedbldjdn a l4d4-
jara. Ezutdn pontjelzéjét a pontsdvon annyi mezével moz-

gatja elérébb, ahdny kincset kapott most (ti. minden, a liddban 1évé
kincs 1 gyézelmi pontot ér). Ez egy egyszeri bénusz, a jatékos akkor
kapja meg, amikor kijdtssza a kegykartyit.

O Visszavdsarlasjelz6: A jatékos a készletbdl egy visszavdsdr-
B lisjelz6t jacékostdbldjdra rak. A jelzdt akdr azonnal felhasz-
nilhatja, akdr csak késébb a jdték folyamdn, vagy meg is
tarthatja a jaték végéig gybzelmi pontokért (4 orr). Ez egy

egyszeri bonusz, a jétékos akkor kapja meg, amikor kijdtssza a kegykar-

tyat.

- Rabok: A jitékos annyi rabot kap a készletb8l, amennyi a
' kdrtydn szerepel, lerakva azokat jatékostdbldjdra. Ez egy egy-
szeri bonusz, a jatékos akkor kapja meg, amikor kijdtssza a

kegykdrtyat.

- Munkdsok: A jitékos annyi munkdst kap a készletbél,
amennyi a kdrtydn szerepel, lerakva azokat jatékostabldjdra.
Ez egy egyszeri bénusz, a jitékos akkor kapja meg, amikor
kijdtssza a kegykdrtydt.

- Fallapok: A jétékos annyi fallapjit megkapja a készletbdl,
E amennyi a kdrtydn szerepel, lerakva azokat jatékostabldjdra.

Ez egy egyszeri bénusz, a jitékos akkor kapja meg, amikor

kijdssza a kegykdrtydt.
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A kegykartya alsé, sziirke részén 1év8 bonuszok egyszeriek, azokat
akkor kapja meg a jdtékos, amikor kijétssza a kegykdrtydt. A
tobbi bénusz viszont kumulativ - ha példdul egy jatékos mér ko-
rabban kijdtszott két olyan kegykdrtydt, amelyek mindegyike +1
jovedelmet biztositott a szimdra, minden fordulé elején +2 jadéc
kap ezentdl (vagyis 3 jide helyett 5-6t).

A jarék végén, a kézben maradt kegykdrtydkért nem jir semmi-
lyen levonds, negativ hatds.

JATEK KOZBEN PONTSZERZES

Sor befejezése

Ha az aktiv jatékos egy régi6 alsé hdrom sordnak valamelyikében
lerak az utolsé iires falhelyre is fallapot (vagyis mdr 6t fallap lesz
a sorban), az a sor elkésziilt. A sor befejezéséért az aktiv jatékos
azonnal kap egy visszavdsdrldsjelzGt.

Ezenkiviil a sor bejefezésekor meg kell nézni, kinek van a legtobb

fallapja ebben a sorban, és ez a jdtékos aszerint, hogy ez a sor
melyik szinten van, gy6zelmi pontokat kap:

w1 2 3
" 3610

A jarékos pontjelzdjét a megfelel szamti mezdvel el6rébb moz-
gatja a pontsavon.

Ha a legtobb fallap tekintetében két vagy tobb jdtékos kozott egyen-
18ség van, az érintettek mind megkapjdk a fenti tdbldzat szerint a
tobbségért az adott szinten jiré teljes pontmennyiséget.

A tobbség megdllapitdsinil a kormdnyzdi fallapokkal nem kell
szdmolni.

md

Példa: Zoltdn (barna) lerakja az otodik fallapot egy elsé szinten lévd
sorba, és ezért nyomban kap egy visszavdsdrldsjelzét. A sorban 2 fallap-
Jja van, miként Menyhérinek (kék) is; mindketten 3 gydzelmi pontot
kapnak. Tamds (z6ld) nem kap semmit, mivel neki csak 1 fallapja van.

Példa: Menyhért lerakja egy mdsodik szinten az otodik fallapot, és
ezért nyomban kap egy visszavdsdrldsjelzét. A sorban neki is, Tamdsnak
is 1 fallapja van csak; a t6bbi 3 fallap kormdnyzdi. Menyhért is, Tamds
is 6 gydzelmi pontot kap.

Béstydk - fallapok lerakdsa a 4. szintre

Ha az aktiv jatékos lerak egy 4. szinten 1év§ iires falhelyre egy fallap-
jat, azonnal 5 gy6zelmi pontot kap, pontjelzéjét 6t mezével elérébb
mozgatja a pontsivon. Fontos, hogy ha kormdnyzdéi fallapot rak le a
4. szintre, azért nem kap egy gy6zelmi pontot sem, miként akkor se,
ha egy mér lerakott, 4. szint(i falhelyen 1év§ fallapot cserél ki egy
sajdt fallapjara.

Fal befejezése

Ha az 1-3. szintek valamelyikénél minden régidban elkésziilt mér ez
a sor, meg kell nézni, hogy kinek van osszességében ezek a szinten a
legtobb fallapja: 8 kap a készletbdl egy kincset. A jatékos a kincset le-
rakja jatékostabldjdra, a 1dddjdra, a pontsivon pedig egy mezdvel
elérébb mozgatja pontjelzéjét.
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Ha a legtobb fallap tekintetében egy vagy két jatékos kozote egyen-
18ség alakul ki, az ebben érintettek mind kapnak egy kincset (és igy
1 gy6zelmi pontot).

A t6bbség megallapitdsdnil a kormdnyzoi fallapokkal nem kell
szdmolni.

Példa: Tamds (zold) lerak az elsé szint utolsé iires fallapjdra egy falla-
pot. Mivel ezdltal elkésziilt egy sor, aznnal kap egy visszavdsdrldsjelzit.
Ezutin eldszor a sort kell kiértékelni. Ott Tamdsnak hdrom, Zoltdn-
nak (barna) és Menyhérinek (kék) egy-egy fallapja van, igy a 3 gydzel-
mi pontot Tamds kapja. Ezutdn a teljes szintet meg kell nézni. Itt
Tamdsnak tovdbbra is harom, Menyhérinek kettd, Zoltdnnak viszont
négy fallapja van, igy a kincset Zoltdn kapja, & mozgatja egy mezdvel
elorébb pontjelzdjét a pontsdvon.

Fontos, hogy kincs csak akkor jar, ha a teljes fal alsé hdrom szint-
gy ) )
jének egyike készil el teljesen, a 4. szintért nem jér kincs.

A JATEK VEGE

A jacék kéttéleképpen érhet véget.

Ha valaki lerak a legeslegutolsé tires falhelyre fallapot, az eréd el-
késziilt, és a jarék a jatékos akcidjdval egyiitt véget ér. Ez a jatékos

jutalomként az 6sszes bortonrél megkapja az ott 1évé jadékat és
rabokat.

Minden fordulé legvégén meg kell nézni, van-e még kormdnyzdi
fallap a készletben. Ha nincs, a jdték a forduléval egyiitt véget ér.

Ilyesformdn - a jétékosszdm fliggvényében - a jaték legfeljebb 12,
illetve 11 forduldig tarthat.

Jaték végi pontozas

Ha a jaték ugy ért véget, hogy még nem késziilt el az erdd, az dsszes,

még el nem késziilt sort és falat (szintet) ki kell értékelni tigy, mintha

elkésziiltek volna (1. a jdték kozbeni pontozdsndl).

A jaték végén a jérékosok még mindenképp tovabbi pontokat kapnak:

- Mindenki megnézi, hdny visszavdsdrldsjelz8 van a jdtékostdbldjdn,
és ezekért az aldbbi tabldzat szerint kap gy6zelmi pontokat:

&o123 4
™ 013610

- Mindenki megnézi, hogy melyik az a régié, ahol a legkevesebb fallap-

ja van, és megszdmolja, hogy ez mennyi fallapot jelent - ugyanis hé-
romszor ennyi gyézelmi pontot kap.

Példa: Zoltannak az egyik régidban hét, a mdsikban négy fallapja van.
Ez utbbi régidban lévé minden egyes fallapjdért 3 gydzelmi pontot kap,
vagyis dsszesen 12-t.

10 28



Példa: Menyhérinek egy régidban tiz fallapja is van, a mdsikban azon-
ban egy sincs. Hdromszor nulla az nulla - egy gydzelmi pontot sem kap
azért a régidért, ahol a legkevesebb fallapja van.

- Mindenki megszdmolja, hdny kincs van a ldddjéban. Akinek a
legtobb kincse van, 3 gydzelmi pontot kap, viszont akinek a legke-
vesebb, az veszit 3 gyézelmi pontot. Ha tobbeknek van a legtdbb,
illetve a legkevesebb kincse, 6k mind kapnak, illetve veszitenek 3
gy6zelmi pontot.

- Mindenki megszdmolja, mennyi jédéja van. Akinek a legtobb, az
3 gybzelmi pontot kap; jddeegyenldség esetén az ebben érintettek
mind megkapjdk a 3 gy6ézelmi pontot.

- Mindenki megszdmolja, hdny munkdsa és rabja van 6sszesen. Aki-
nél ez az dsszeg a legnagyobb, 3 gydzelmi pontot kap; holtverseny
esetén az ebben érintettek mind megkapjék a 3 gy6zelmi pontot.

Példa: Zoltdnnak hat munkdsa és harom rabja van, Tamdsnak két
munkdsa é két rabja, Menyhérinek egy munldsa é nyolc rabja. Zoltdn
és Menyhért egyardnt 3 gydzelmi pontot kap.

Mindenki lelépi a kapott pontjait pontjelzéjével a pontsivon.
Akinek ezutdn a legtobb gybzelmi pontja van, az gydzott. Pont-
egyenléség esetén az érintettek koziil az gydz, aki tobb fallapjit
épitette be az er6dbe; ha még ez is egyenld, az szdmit, kinek van

tobb jadéja, és ha ez is egyenld, az, hogy kinek van t6bb kincse.

Ha még ez is egyenld, az érintettek mind gydztesek.

11

VARIANSOK

Bariti jaték: Bardtibb lesz a jdték az épitész c) akcidjdnak betiltdsdval
(vagyis nem lehet megépitett fallapot kicserélni) és/vagy akkor, ha az
el6irtnal eggyel tobb régiétdbla van hasznilva (de semmiképp sem
tobb, mint amennyi a jétékosok szdma).

Gyors jaték: A jitékosok megegyezhetnek abban, hogy tobb jddéval a
kincstdrukban kezdik a jétékot és/vagy kapnak a készletbdl valameny-
nyi eréforrdst (munkdsokat, rabokat, fallapokat).

Elsd fordulé: Hogy mdr az elsé forduléban is nagyobb legyen a kiizde-
lem a kormdnyzé tdmogatdsdnak elnyeréséért, az aukcié gydztese kap

a készletbdl vagy egy sajdr fallapot, vagy egy visszavésirldsjelz6t vagy

egy kincset (a jdtékosoknak még a licit megkezdése elétt meg kell
egyezniiik abban, hogy mi lesz a bénuszjutalom).

Kegylkértyabevéltds: A jéték végén a kézben maradt kegykdrtyik mun-
késokra vagy jddekovekre cserélhetSk. A jaték legvégén, de a végsd pon-
tozds elStt el8szor az a jatékos dobhatja el a kezébdl a kegykartydkat,
aki a fordulé elején elnyerte a kormdnyzé tdmogatdsdt, majd sorban,

az éramutaté jdrdsa szerint a tobbiek. Minden eldobott kegykartydért

a jatékos egy munkdst vagy egy jadét jatékostabldjira rakhat - hogy

ezéltal megszerezhesse a tobbséget.

A TERVEZO MEGJEGYZESEI

A jdték nagyon szokatlan mddon sziiletett meg - amikor az alapitletet ki-
gondoltam, még csak nem is gondoltam jitékkiaddsra. 2005 elején éjsza-
kai miiszakban dolgoztam, és a munkahelyemen a padlot négyzetekbil
alkotott mintdk diszitették. Egy éjjel azon kezdtem toprengeni, milyen
mintdkat tudnék alkotni a négyzetekbil. Mdsnap éjjel megint ezzel fog-
laltam el magam, és mikor hazamentem, egy fiizetbe elkezdtem felvdzol-
ni a mintdkat. Aztdn elébb-utébb vigy gondoltam, ebbil lehetne valami-
[éle jiatékot csindlni - innen jott tehdt az iblet, ami anndl is furcsdbb,
mert a mintakészitésnek sosem volt kozponti szerepe prototipusaimban.

Kordbban a jitékot Huang-tinak neveztem, és a kinai Nagy Fal adta a
témdjdt; azutdn dtterveztem e gyarmatz’-bo"rto"mzigetex témduval. Persze
lehetett volna barmilyen mdsik épitds témdt is vdlasztani - piramisost,
vizvezetékest... de olyan témdt szerettem volna, ami nem olyan gyakori
a mdr megjelent jdtékoknal.
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Yarrington, Lorien Green, Jennifer Geske, John Garnett, Kris
Gould és persze a tervezd egész csalddja. Kiilon koszonet Ed Carter-
nek és a Cambridge Games Factory-nek.

ylL 9]
‘“V POWERED BY

b= -— r— 4

FROST FORGE
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Hadmérnok: Steven B. DeRocher

Generdlis: Scott “Aldie” Alden

A kormdnyzé sziilei: Reis és Amanda Hansen
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Kincstarosok
Craig Johnson
Karen Ivankovich
Jeff Oakley
Hannah Oakley
Manabu Shiraki
Bobby Blankenship

Toborzék
Elden Johnson
Marie Johnson
Joseph. M. Louis
a Louis-csaldd
Mary Ann Pham
Kira May
Nicholas May
Rick Goodman

Gépészek
Madeline Green
Colin Green
Nate Walker
William Crispin
Jason Scott
Rachel Lovinger

Felfedezdk

Adam Easterday

Rich Pardoe (BGG: RPardoe)
Scott T. Robinson

Kes Shampanthar

Jason Fordham

Leonie Dons

Lynda Shea

Denny Nelson

Jeremy Commandeur

J.A. Baluci

CD Lent

Andrea “SARGON” Cupido
Mathew Meninger

Eric Alvarado

Seana Miller

Johnson LEUNG

William Staab

Brian P. McBarron

Richard Thames Rowan

Feliigyelsk

Sebastian Ross

Cindy Nowak

Bruce T Spears

Scott Pizio

Larry Bogucki - Warparty
genesplicr

Rodney Sheldon

Peter McAndrew

Allen W

Michael R Taylor

Nate Rutz

Matt Fullenwider

Eric Brian Johnson

Jeff Garcia - Greenbrier Games
John Morrow

Jason Kirk Harder

Rob Smolka

Dan Mulcare

Phil Alberg

David Call

Jeff Dee

Jonathan Jordan
Kevin G. Nunn
Scott Bender
Marlin Deckert
Scott Fort
GamesForAll.ca
Tony Sorrentino
Aaron M Nessim

J. Forest Wallace
Michael Jacobson
Mark Vallianatos
Christine Trupiano-Rodriguez
Kaisa K.

Todd Gyroplay Russell
James “The Pope” Hastings
Mark Eggert
Robert Foose
Stephen Wark
Andrew Rauenzahn
Mike Thompson
Matt Graf
CamPain the Game
David R. Black
Bradley Eng-Kohn
Ian Kelly

Greg D’Alesandre
John du Bois

D. Clevenger
GirlGamer.com
Mike Chapman
Hilary Scheible
Scott Gowell
Andrew Stingel
Joshua Beale
Tucker

Llad Mattie
Nicholas Vitek
Will Sullivan
Bruce Heroux
Derek Jung

Loren Overny & Ramona McCance
Jimmy Ledbetter
Jeanine Calkin
Leigh Cody Appel
Anthony Bellissimo
Elizabeth Zelle
Jonathan A. Gillett
Jack Gulick

Jason Preder

Jason DeVeau

Jess B

Daniel Winterhalter
AKFoose

dlminsac

Tom Flanagan
Ryan Mulatz

Ed Kowalczewski
Eric Dougherty
Randal Scheib

Rob Duman

Dan Hentschel

John B

Kyle R. Woods

Roger Kaestle

Eric Beland

Gregory D. Brayton
George & Deborah Parker
Richard Morgan
JDWarner

Louis Perrochon

Mark Stanley

Zach Zahos

Travis Denman
MeepleSource.com

Al Catraz

Thomas Michel

Stephan Henning

Mike Eldridge

K. Drefke

Jay Bartelt

Bethany Evans

CJ Truesdell-Mazur
Laura Burns & John Cmar
Sar Mitchell

Suzi Hough

James W. Muench Jr
Jonathan Pui

Daniel, Jessica, J.J., & Jackson Palmer
Damien & Kelly Brunetto
Grant Godel

Michael Edwards

Kevin S. Dunbar

Van H Fujishige
TIMOTHY HING

Fegy8rok

Clever Mojo Games
Martin Labrecque
John Garnett

Chris Moffa

David Cox

Chris Cieslik

Jesse McGatha
Jennifer Geske

James Bardsley
Thomas M. Reid
Vincent Arebalo
Thomas Utterback
Jonh P. “Hendo” Henderson
Jeremy Hauss
Richard ] Reyes

Matt Papa

a Pallace-csaldd

a Nikolaidis-csaldd
Trek Martin

Bruce Bridges

Eric a Martin

Ryan Morrison
Cathy Griffin

Derek Clark

Claudia Blumenstock
tarumil

Tim & Jamie McFarlane-Buckley

Kristi Lawless

Phil “Smalls” Hughes

a Sawyer-csaldd

David McCartney (bgg: Tribalsoul)
Carol Carpenter

Joe Adams

Scott “spags” Pagliaroni
Danielle és Charlie Henty
Jonathan Grant

Bob Trezise

Bruce Murphy
MATSUZAKI Takeshi
Craig Beaulieu

Ruth Boyack

Jackie Keiser

Joe Watkins

Ryan LaFlamme
Raechel Coon

Paul Sharville

Nick Budziszewski
Jonathan Blin

Dan “The Orange” Stanley
Robert Burke

Samir Ishaan Chadha
Jared Zimmer

Tom McCorry
Christina Wright

Hank Panethiere

Jack Everitt

Trevor George

Marc Specter

John P Hanna

Steve Boom

K.C. Skedzielewski
Matthew Pattemore
Trevor Rindler
jwandke

Munkasok

Jo Hobbs

Mikolaj Laczynski
Joshua J. Brechtel
Erin Harker

Rabok

Benoit Flageol

Joe Sack

Steve Reinartz

C. W. Shawn Pugh
Fitzgerald Gonzalez
Kent Pritchett
Tristin Morgan
Maxim Kalenkov
Don Lloyd
0eGStefan

Stanley Raymond Barnes
Quantum Arrangers
Andrew W. Jonas

J. Schulez

Randall Dederick
Erin Hicks Thomsic
Jeremy Richards
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GYAKRAN FELTETT KERDESEK

Ha kormdnyzéi fallappal fejezetik be egy sort, att6l még meg-
kapom a visszavésarlasjelzét?

Igen. Ha egy jatékos befejez egy sort - akdr sajdt, akdr kormdnyzoi
fallappal -, kap egy visszavdsarldsjelz6t. Azonban nem kap az a jaté-
kos visszavésdrldsjelz6t, aki egy mdr elkésziilt sorban cserél ki egy

fallapot.

Korminyzéi fallapot hasznilhatok arra, hogy befejezzek egy
mintat?
Nem. A mintdt a jatékos sajdt fallapjainak kell kiadniuk.

Ha a 4. szint teljesen elkésziil, meg kell nézni, kié a tobbség?
Nem. A 4. szintnél sosem szdmit a tobbség. Aki felépit egy bdstydt,
vagyis aki lerakja egy 4. szinten 1év§ falhelyre egy sajar falat, 5
gy6zelmi pontot kap. A 4. szintre épitkezésért sosem jar kincs,
visszavésdrldsjelz8 vagy tobbségért jaré gyézelmi pont.

Be kell fejezniink egy sort, miel6bb magasabban épitkezhetiink?

Nem. Egy jdtékos abban a régiéban, ahol ott van a hadmérnéke,
barmelyik falhelyen épitkezhet, amely alatt nincs tires falhely (fel-
téve, hogy van elég kubikosa). Vagyis ahhoz, hogy valaki a 2. szin-
ten épitsen egy falat, nem sziikséges, hogy az 1. szint mdr teljesen
el legyen készitve, az viszont igen, hogy az e kiszemelt falhely alatti
falhelyen, az 1. szinten mdr legyen fal.

A bevételfizisban jarunk éppen, és a ldddmban 3 kincs van.
Ilyenkor 3 helyett 4 jadét kapok?

Nem. A kincsekért nem jar pluszbevétel a bevételfazisban. A kin-
csekért akkor jdr jutalom (3 kincsenként 1 jide), ha valaki a kincs-
taroskdrtydjdnak a) akcidjit (jadegytijtés) haszndlja.

A mir kijatszott kegykartya eldobhaté, elveszithetd, elvehets?
Nem. Ha egy jdtékos kijdtszik egy kegykartydt, az a jacék végéig
elétte marad - emlékeztetének. Tgy az sem baj, ha egy jdtékos mdr
kiértékelt mintdjat valaki elrontja egy falcserével.

Ha a foldmérd, a toborzé vagy az épitész a) akcidjit hajtom
végre, szamit az, hogy az akciém el8tt vagy utin rakom le a
rabot a bérténre?

Teljesen mindegy, hogy az akcié elStt vagy utdn keriil a rab a bor-
tonre - az a fontos, hogy odakeriiljon.

A mintdnak azokban a sorokban kell lennie, amely sorokban a
kértyédn ldthat6?

Nem. A sorok nem szdmitanak, amig a kdrtya nincs elforgatva és a
minta passzol.

Rajtam van a sor, és mar haszndltam a hadmérn6kém visszavdsar-
lasos képességét. Kijatszhatok visszavdsirldsjelz6t, hogy végrehajt-
hassak egy harmadik akciét?

Nem. Egy jétékos, akire rakeriil a sor, legfeljebb két akciét hajthat
végre, igy legfeljebb egyszer vdsdrolhat vissza - az 8 dolga, hogyan.
Ilyesformdn egy forduldban egy jétékos legfeljebb hat akciét hajthat

végre.

Ha még mindig kérdéseitek lenne a jdtékkal kapcsolatban, irjatok

erre a cime: FrostForgeGames@gmail.com

Tovibbi informdciokért nézzétek meg a jiték oldaldt a
www.BoardGameGeek.com-on!
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TORTENELMI HATTER

A biintetételep olyan telepiilés volt, ahovd a biinizéket szamiizték,
hogy megszabaditsik téliik a tarsadalmat - gyakorta szigeten vagy
tdvoli gyarmaton. Az itteni rabok folott a hatalmat kornmdnyzok,

feliigyeldk gyakoroltik, akik a legtobbszor élet és haldl urai voltak.

A biintetételepek lakdit gyakran kényszermunkdra fogtdk - lénye-
gében az dllam rabszolgdi voltak. A britek, a francidk é a tobbi
gyarmatosité nemzet szdmos ilyen telepet hozott létre a Fold kiilon-
bozd pontjain.

A telepeken az élet nehéz volt, a biintetések kegyetlenck, és még a
nem életfogytiglani elitéltek kozott is siilyos sarcot szedett a haldl
az éhezés, a jarvanyok, az orvosi elldtds hidnya, a tilerdltetés
vagy a sikertelen szokési kisérletek miatt.

Még aki tilélte a rd kiszabott iddt, azt is igyekeztek eltdntoritani
attdl, hogy visszatérjen az anyaorszdgba. A biintetételepek dlta-
ldban a civilizdcid peremvidéken, nem til hivogatd vidékeken
jottek létre, ahol a kormdnyzatnak minden munkdskézre sziiksé-
ge volt; ha nem jott elég bevindorld, a rabok ingyenes, a volt
rabok olcsé munkaerdt jelentettek. Ami azt illeti, sokakat kis
sitlydi biinokért vagy akdr elégtelen bizonyitékok mellett kiildtek
a biintetdtelepekre - kiilondsen a mélyszgénységre jutottakat,
akiket ugyanezen kegyetlen logika alapjdn zdrtak és dolgoztartak
a szegény- és dologhdzakban -, hogy igy gondoskodjanak a gyar-

matok munkdsigényérdl.

SZOJEGYZEK

Borton: Minden régiétabla bal alsé sarkdban taldlhaté egy borton.
Bizonyos akcidk sordn ide rabok keriilnek, illetve a toborzé egyik akei-
6javal lekertilnek onnét. A toborzd, az épitész vagy a foldméré a) akei-
6ja sordn mindig egy rab keriil arra a bortonre, amelynek régidjdban
az adott jatékos hadmérnoke tartézkodik. Szintdgy egy rabot és egy
jadét kell rakni arra a bortonre, amely régiéjaban annak a jatékosnak

a hadmérnoke tartézkodik, aki éppen elnyerte a kormdnyzé tdmoga-

tdsat.

Kubikos: Kubikos lehet munkds, de lehet rab is, a kubikosok a mun-
kdsok és a rabok osszefoglalé elnevezése. Ha a szabdlyban kubikos
van, az jelenthet munkidst is, rabot is. A kubikosokat sziirke kockik
jelolik (a kicsik a rabokat, a nagyobbak a munkdasokat).

Munkds: Szabad telepes vagy volt rab, aki csekély fizetségért giircol
az erdd épitkezéseinek vagy a bdnyagodrokben. A jétékban nagyobb
sziirke kocka jel6li. Ha falépitésre kiildik, a tdl kemény munka, a
balesetek és a betegségek j6 eséllyel elemésztik (a falépitésen dolgozé
munkdsok fele meghal).

Rab: Az erdd épitésére, illetve jddébdnydszatra alkalmazott dllami
letartéztatott. A jdtékban kis sziirke kocka jeloli. Ha falépitésere
kiildik, a munka sordn bizonyosan haldlra dolgoztatjik.

Sor: Egy régidban egymds melletti 6t falhely. Egy sor akkor késziil el,
ha mind az 6t falhelyén mar fallap van. Az a jdtékos, aki lerakja az
otodik fallapot, kap egy visszavésdrldsjelz6t, utdna pedig a sort ki kell
éreékelni.

Szint: Az egymds melletti sorok osszesszége, kezdve a bal széls6 régio-
ban és befejezve a jobb szélsében. Egy szint akkor késziil el, amikor
benne az 6sszes falhelyen mdr van fallap - példdul az 1. szint akkor
késziil el, ha mdr az dsszes 1. szint( sor elkésziilt. A szint kiértékelésé-
nél az a jétékos, akinek a szinten beliil a legtobb fallapja van, kap

egy kincsjelzét.

Tébor: Minden régiétébla jobb alsé sarkdban taldlhaté egy tdbor,
ezekben tartézkodnak a hadmérnokok. A jéték elején minden had-
mérnok a bal szélsé régié tdbordban kezd.

Island Fortress © 2012 Frost Forge Games



