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Erődsziget
Bryan Johnson játéka

Amióta az Archon elsüllyedt az Alcott-sziget keleti partjainál, a legtöb-
ben jobbnak vélik elkerülni ezeket a viharos vizeket. Azonban a jádéval
teli bányák így is sokakat idecsábítanak. Most, hogy a kolónia már meg-
erősödött, a kormányzó, Cortland Hansen mérnökeivel nagy fába vágta
a fejszéjét: az Aldenford-erőd megtervezésébe és megépítésébe. 

Szedd hát össze azt a kocsmai söpredéket, amit nagyképűen a csapatod-
nak nevezel, hogy az erőd építési munkái közben vagyonra és hírnévre
tehessél szert.

 

.

TARTOZÉKOK

4 régiótábla
2 értékelőtorony
72 fallap, 18-18 játékosonként

12 kormányzói fallap

20 szerepkártya, 5-5 lap játékosonként

4 hadmérnök 
a kormányzó pecsétje
a kormányzó fabábuja
36 kegykártya

18 erődítésjelző
66 kincsjelző:
   48 1-es értékű kincs
   13 3-as értékű kincs
18 visszavásárlásjelző
pontsáv
4 pontjelző
60 jádekocka:
   40 kis jádekocka (mindegyik 1 jádét ér)
   20 nagy jádekocka (mindegyik 3 jádét ér)
45 munkás
75 rab
4 játékostábla
szabályfüzet

ELŐKÉSZÜLETEK

Minden játékos választ magának egy színt. Két vagy három játékos
esetén két régiótáblát egymás mellé illesztve ki kell rakni az asztal kö-
zepére; négy játékos esetén három régiótáblát kell egymáshoz illeszteni.
A bal szélső régiótábla bal széléhez egy értékelőtornyot kell rakni, a
másikat pedig a jobb szélső régiótábla jobb széléhez.

A játékosok a 18 fallapjukat külön kupacokban a közös készletbe rak-
ják, a pontjelzőjüket a pontsáv 0-s mezőjére, a hadmérnökét pedig
mindenki a bal szélső régió táborára. A felesleges régiótáblákat, falla-
pokat, pontjelzőket és hadmérnököket vissza kell rakni a dobozba.

Minden játékos elvesz magának egy pakli szerepkártyát (minden 
pakliban kell lennie 1-1 toborzónak, földmérőnek, építésznek, kincs-
tárosnak és hadmérnöknek). A felesleges paklikat is vissza kell rakni a 
dobozba. Minden játékos megkapja a paklija lapjain látható építész-
jel szerinti játékostáblát.

Minden játékos kap 12 jádét, a többi jádekövet és a kincsjelzőket a
közös készletbe kell rakni.

A kormányzó fallapjaiból 12-t (2 vagy 3 játékos esetén) illetve 11-et
(4 játékos esetén) szintúgy a készletbe kell rakni, a felesleget pedig
vissza kell rakni a dobozba.

A közös készletbe kerülnek még a visszavásárlásjelzők, az erődítésjel-
zők, a munkások és a rabok is.
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72 fallap, 18-18 játékosonként

12 kormányzói fallap



A kormányzó pecsétjét vagy a bábuját is a közös készletbe kell rakni
- mindkét tartozék ugyanarra szolgál, a játékosoknak kell eldönteniük,
hogy melyiket fogják használni a játék során.

A kegykártyákat meg kell keverni és utána mindenkinek ki kell oszta-
ni 5 kegykártyát. Ezeket a játékosok megnézik, hármat megtartanak,
kettőt visszaadnak. Ezután a kegypaklit újra meg kell keverni.

ELŐKÉSZÜLETI TÁBLÁZAT

ÁTTEKINTÉS

A játék fordulókból áll, ezeket a kormányzó fallapjaival kell
majd jelezni. A fordulók során a játékosok akciókat hajtanak
végre a célból, hogy felépítsék az erődöt.

Az erőd területe két vagy három régiót foglal el - aszerint, 
hányan vannak a játékosok. Minden régióban 17 fallap szük-
séges az erőd falának megépítéséhez: három sorban 5-5 fallap, 
majd a régió két szélén még kettő - ezek a bástyák.

Minden játékosnak van egy hadmérnöke, aki irányítja az erőd építési 
munkálatait. A hadmérnök mindig az egyik régió táborában tartóz-
kodik. Egy játékos akcióit csak abban a régióban hajthatja végre, ahol 
hadmérnöke van (ez alól a kegykártya kijátszása és a kormányzói fallap 
lerakása kivételt jelenthet).

A végrehajtani kívánt akcióhoz ki kell játszani a kézből a megfelelő
szerepkártyát. Minden szerepkártya több akcióra ad lehetőséget: a
lapot kijátszó játékos választ egyet ezek közül a lehetséges akciók
közül.

A falépítéshez a hadmérnök igénybe vehet munkásokat és rabokat.
Egyes akciókban munkások és rabok is részt vehetnek, másokban
korlátozottabb, ki vehet részt. A játékosok mindig a játéktáblájukon
tartják a náluk lévő munkásokat és rabokat, a jádeköveket, kincseket,
fallapokat, visszavásárlásjelzőket - és a többiek mindig láthatják, kinek
mi van a játékostábláján.

Ahogy épül a fal, a játékosok pontokat kapnak; emellett, ha a meg-
szabott módon építik a falat, elnyerhetik a kormányzó kegyét.

Amikor elkészül a fal - vagy ha befejeződött az utolsó forduló -, a 
játék véget ér. Az győz, akinek a legtöbb győzelmi pontja van.

A JÁTÉK CÉLJA

Az Alcott-sziget és rajta lévő fegyenctelep kormányzója, Cortland
Hansen hadmérnököket hívott, hogy segédkezzenek az Aldenford-
erőd megépítésében. A játékosok célja, hogy a munka közben ki-
tüntessék magukat. 
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5 lap,
2 vissza

5 lap,
2 vissza

5 lap,
2 vissza
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Minden játékos arra törekszik, hogy egy-egy falsorban ő építse meg 
a falak többségét. Ezért ugyanis győzelmi pontok járnak, ezekre van 
szükség a játék megnyeréséhez. Ezenkívül, ha a falakat a kormányzó 
tetszése szerinti minták szerint építik meg, a játékosok  különféle 
jutalmakban és kegyekben részesülnek.

A FORDULÓ

A játék fordulókból, minden forduló pedig 3 fázisból áll:
 · Bevételfázis: A játékosok begyűjtik bevételüket.
 · Licitfázis: A játékosok licitjeikkel igyekeznek elnyerni a kor-
    mányzó támogatását.
 · Akciófázis: A játékosok felváltva akciókat hajtanak végre.

BEVÉTELFÁZIS

Minden játékos kap 3 jádét a készletből (már az első fordulóban is). 
A későbbi fordulókban (az első fordulóban még nem) a játékosok 
kijátszhatnak kegykártyákat, hogy még több jádét kapjanak (l. a 
Kegyeknél).

Példa: Tamás kijátszik egy kegykártyát, hogy pluszjövedelemhez jusson. 
Négy jádét kap - három mindenképp jár neki, és még egy a kegy miatt.

 

LICITFÁZIS

A játékosok aukciók próbálják elnyerni a kormányzó támogatását.

Mindenki a kezébe veszi a jádéit, és úgy, hogy a többiek ne lássák 
közben, elosztja azokat két keze között. Az egyik kezét ökölbe szorí-
tott kézzel kirakja az asztalra - ez lesz a licitje. A licit bármennyi 
jáde lehet: nullától egész az összesig.

Mikor már mindenki megvan ezzel, a játékosok egyszerre felfedik 
licitjüket.

Az első fordulóban még nem, de a továbbiakban a játékosok kijátsz-
hatnak kegykártyákat, hogy megnöveljék licitjüket (l. a Kegyeknél).

Össze kell számolni a liciteket (jádék és kijátszott kegykártyák). Akié a
legnagyobb licit, az nyerte el a kormányzó támogatását.

Döntetlen esetén az számít, hogy az érintettek közül ki licitált több 
jádét (tehát a kegykártyák nem számítanak). Ha még ez is egyenlő, a
kormányzó “mozog” az óramutató járása szerint az asztalon, amíg 
egy olyan játékoshoz nem ér, aki érintett ebben a döntetlenben - őt
támogatja a kormányzó. Ilyesformán döntetlennél a kormányzó nem
maradhat annál, akinél volt. Ha az első fordulóban áll elő ez a helyzet,
véletlen segítségével kell eldönteni, hová kerül a kormányzó.

Aki elnyeri a kormányzó támogatását, az lerakja annak bábuját vagy
pecsétjét maga elé, licitjét pedig visszarakja a készletbe. A többiek
mind megtartják licitként felajánlott jádéikat.

Ezután a licit győztese elveszi a készletből a kormányzó egy fallapját,
lerakva azt maga elé. Ezenkívül a készletből 1-1 jádét és rabot le kell
raknia a börtönre abban a régióban, ahol a hadmérnöke van.

Példa: Menyhért kijátszott egy kegykártyát, ami +2-t jelentett a licitjé-
hez, és három jádéval licitált. Zoltán nem játszott ki kegykártyát és négy
jádét rakott a markába, Tamás viszont két kegykártyát játszott ki, +3-as
összértékben, és két jádéval licitált. Így tehát mind Menyhért, mind Ta-
más ötöt licitált. A döntetlenből Menyhért jön ki jobban, mivel az ő
licitjében több volt a jáde.

Példa: A következő fordulóban Zoltán játszott csak ki kegykártyát, egy
+2-est. Zoltán és Menyhért egyaránt három jádéval licitált, Tamás
pedig nullával. Menyhért és Zoltán licitje egyaránt ötös (az előző fordu-
lókban kijátszott kegykártyák most is számítanak!), és ugyanannyi a
jáde is licitjükben. Mivel a kormányzó az előző fordulóban Menyhér-
tet támogatta, most Zoltánt fogja.

 

 

AKCIÓFÁZIS
Az akciófázis kezdetén minden játékos a kezébe veszi saját szereppak-
lijának mind az öt lapját.
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Először az a játékos hajt végre egy akciót, aki előtt ott van a kor-
mányzó, majd az óramutató járása szerint a többiek, és ez addig 
tart, amíg mindenki végre nem hajtott három akciót.

Aki épp soron van - vagyis aki az aktív játékos -, az az alábbi 
lépéseket hajtja végre:

a) Kiválasztja, hogy melyik akciót hajtja végre.
b) Végrehajtja azt az akciót.
c) Ha akar, és ha tud, visszavásárlást hajt végre, hogy újra 
végigmehessen az a) és b) lépéseken.

a) Akció kiválasztása
A játékos a kezében lévő szerepkártyák közül választ egyet, és 
kirakja azt az asztalra maga elé; ezután bejelenti, hogy a kártya
által engedélyezett akciók közül melyiket hajtja végre.

b) Akció végrehajtása
A játékos végrehajtja a kiválasztott akciót (l. később).

c) Visszavásárlás
Ha az aktív játékos a hadmérnökkártyáját játszotta ki, dönthet úgy, 
hogy visszavásárolja azt. Ekkor visszarak a készletbe három jádét, 
utána pedig visszaveszi a kezébe hadmérnökkártyáját.

De másképpen is végrehajthat visszavásárlást, és ekkor nem számít,
milyen szerepkártyát játszott ki. Ehhez egy visszavásárlásjelzőt kell
visszaraknia a készletbe; utána az a) lépés során kijátszott szerep-
kártyáját visszaveszi a kezébe. Visszavásárlásjelzővel bármelyik sze-
repkártya visszavásárolható (a hadmérnök kártyája is).

Ha az aktív játékos visszavásárlást hajtott végre, utána a fentiek
szerint akciót kell választania, majd végrehajtania. A kiválasztás
során kijátszhatja ugyanezt a szerepkártyát is, amit éppen vissza-
vett, de másik szerepkártyát is; ugyanígy a választott akció lehet
ugyanaz, mint előző akciója, de lehet másik is.

Példa: Tamás kijátssza hadmérnökkártyáját és áthelyezi hadmérnö-
két egy másik régióra. Ezután �zet 3 jádét, visszaveszi a kezébe a
hadmérnökkártyát, majd kijátssza építészkártyáját és falat épít.

Példa: Menyhért kijátssza földmérőkártyáját, és falvásárlást hajt
végre. Ezután visszaad egy visszavásárlásjelzőt, hogy visszavegye a
kezébe a földmérőkártyát. Végül kijátssza építészkártyáját és falat
épít.

Példa: Zoltán kijássza építészkártyáját és falat épít. Utána visszaad 
egy visszavásárlásjelzőt, visszaveszi a kezébe az építészkártyát, és nyom-
ban ki is jássza újra, de most azért, hogy kegykártyát játszhasson ki.

Aki visszavásárlást hajtott végre, a második akciója után már nem 
hajthat végre újabb visszavásárlást. Ilyenformán egy játékos egyszerre
legfeljebb két akciót hajthat végre, és egy forduló során legfeljebb 
hat akciót.

Akár egy, akár két akciót hajt végre az aktív játékos, a visszavásárlás
metódusa miatt végül egy szerepkártyája lesz kijátszva. Ilyesformán
mindig lehet látni, hogy az adott fordulóban hányszor került már
sor valakire, hiszen ennyi szerepkártya lesz előtte kijátszva az aszta-
lon. 

A toborzókártya akciói

A) Munkások toborzása
Az aktív játékos elvesz egy rabot a készletből, lerakva arra a börtönre,
amelyik abban a régióban van, ahol hadmérnöke tartózkodik.

Ezután a készletből 1-5 munkást saját játékostáblájára rak. Aszerint,
hány munkást vett el a készletből, 0-6 jádét kell visszaraknia a kész-
letbe.

Hogy pontosan mennyit, az az alábbi táblázatról leolvasható:

Példa: Tamás 3 munkást szeretne. A készletbe rak 2 jádét, majd a kész-
letből 3 munkást játékostáblájára rak. Végül a készletből egy rabot arra
a börtönre rak, amelynek régiójában tartózkodik a hadmérnöke.

B) 6 rab begyűjtése
Az aktív játékos játékostáblájáról 2 munkást visszarak a készletbe, és
onnét 6 rabot játékostáblájára rak.
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C) Begyűjtés börtönről
Az aktív játékos arról a börtönről, amelyik abban a régióban van,
ahol hadmérnöke tartózkodik, az összes jádét és rabot játékostáb-
lájára rakja.

A földmérőkártya akciói

A) Falak vásárlása
Az aktív játékos elvesz egy rabot a készletből, lerakva arra a börtönre,
amelyik abban a régióban van, ahol hadmérnöke tartózkodik.

Ezután a készletből 1-5 saját fallapját a játékostáblájára rakja. Asze-
rint, hány fallapot vett el a készletből, 0-6 jádét kell visszaraknia a 
készletbe.

Hogy pontosan mennyit, az az alábbi táblázatról leolvasható:

B) Kegykártyák húzása
Az aktív játékos vagy három kegykártyát húz, amelyek közül meg-
tart kettőt, vagy pedig öt kegykártyát húz, de közülük csak egyet
tart meg. Még húzás előtt meg kell mondania, hármat vagy ötöt 
kíván majd húzni. A játékos megnézi a felhúzott lapokat, kiválaszt-
ja, melyet vagy melyeket tartja meg, a többit pedig visszacsúsztaja 
a kegypakli alá.

C) Erődítés eltávolítása
Az aktív játékos abban a régióban, ahol hadmérnöke tartózkodik, 
egy tetszőleges fallapról visszarakja az erődítésjelzőt a készletbe. 
Ezzel az akcióval levehető saját fallapon lévő erődítésjelző éppen 
úgy, mint másik játékos fallapján lévő.

Az építészkártya akciói

A) Falépítés
Az aktív játékos elvesz egy rabot a készletből, lerakva arra a börtönre,
amelyik abban a régióban van, ahol hadmérnöke tartózkodik.

Ezután eldönti, hogy egy vagy két falat akar-e építeni; ha kettőt, 
akkor 1 jádét be kell adnia a készletbe. Ahhoz, hogy falat építhessen,
szükséges, hogy a játékosnak legyen egy, illetve két fallapja játékos-
tábláján.

Az aktív játékosnak ezután el kell döntenie, hol épít falat/falakat.
Ennek során az alábbi szabályokra kell �gyelemmel lennie:

· Csak abban régióban építhet falat, ahol a hadmérnöke tartózkodik.
· Csak olyan falhelyre rakhat fallapot, ahol még nincs fallap.
· A 2. szinten csak olyan falhelyre rakható fallap, amely alatt közvet-
   lenül, az 1. szinten már van fallap.
· A 3. szinten csak olyan falhelyre rakható fallap, amely alatt közvet-
   lenül, a 2. szinten már van fallap.
· A 4. szinten csak olyan falhelyre rakható fallap, amely alatt közvet-
   lenül, a 3. szinten már van fallap.
· A 4. szinten csak a régió két szélén van falhely (ezek a bástyák).

A játékos, ha két falat épít, azt megteheti úgy, hogy először felépíti az 
elsőt, majd közvetlen afölé a másodikat.

Minden fallap megépítéséhez a játékosnak megfelelő mennyiségű ku-
bikost kell rendelnie, aszerint, milyen magasra építkezik. Hogy pon-
tosan mennyit, az az alábbi táblázatról leolvasható:

Kubikos egyaránt lehet munkás és rab is. Ha a játékos két falat épít,
egyszerre kell a kettőhöz “hozzárendelnie” a kubikosait.

A falépítésre rendelt összes rab és a munkások fele (felfelé kerekítve) 
belehal a megerőltetésbe, ezeket vissza kell rakni a készletbe. 
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Ezután az aktív játékos felrakja a fallapot vagy a fallapokat a meg-
felelő falhelyre, falhelyekre.

Példa: Tamás akciójaként falépítést választ, és a készletből egy rabot
lerak a börtönre abban a régióban, ahol hadmérnöke van. Úgy dönt,
két falat fog építeni, ezért bead 1 jádét a készletbe. A régióban, ahol
hadmérnöke van, egy 2. és egy 3. szinten lévő falhelyre kíván épít-
kezni, ezért bemutatja 10 kubikosát: 7 munkást és 3 rabot. Mind-
három rabot, valamint 4 munkást vissza kell raknia a készletbe, a
maradék 3 munkást viszont visszaveszi maga elé. Végül felrakja a 
két falhelyre a fallapokat.

 

 

B) Teljesített kegykártya kijátszása

Az aktív játékos a kezében lévő kegykártyák közül kiválaszt egyet,
és azt kirakja az asztalra. Az ezen lévő mintának meg kell felelnie
a fallapok kiadta mintának. A mintát alkotó fallapokra az alábbi
szabályok érvényesek:

· Mindnek az aktív játékos fallapjainak kell lenniük.
· Nem lehetnek megerődítve.
· A kártyát a falhoz kell orientálni (a fal alja felé legyen a kártya
   alja, a fal teteje felé a lap teteje), és a mintáknak így kell meg-
   egyezniük.

Ezután az aktív játékos a mintát alkotó fallapok közül választ
egyet, és arra lerak egy erődítésjelzőt.

Nem szükséges, hogy a minta abban a régióban legyen, ahol az
aktív játékos hadmérnöke van, és a mintha két régióra is kiterjed-
het. 

(A teljesítéséért járó jutalmakat l. később.)

C) Már megépített fallap kicserélése

Fallap kicseréléséhez kétszer annyi kubikos kell, mint a felépítéshez.
Az aktív játékosnak az alábbi táblázat szerint kell kubikosokat rendel-
nie a fallap kicseréléséhez:

Miként az építésnél, a munkában részt vevő összes rab meghal, akár-
csak a munkások fele (felfelé kerekítve), ezeket vissza kell rakni a kész-
letbe. A kicserélt fallapot vissza kell adni tulajdonosának, aki lerakja
azt saját játékostáblájára; ezután az üressé vált falhelyre az aktív játékos
lerakja saját fallapját.

Példa: Zoltán úgy dönt, kicserél egy fallapot. A régióban, ahol hadmér-
nöke van, leveszi a 2. szintről Tamás egy fallapját; a fallapot vissza is
adja Tamásnak. Bemutatja nyolc kubikosát, majd visszarakja ezeket a 
készletbe (de megtartva a közöttük lévő munkások felét), majd az üressé 
lett falhelyre játékostáblájáról felrakja egy saját fallapját.

Fontos: Ha egy már elkészült sorban kerül sor fallap kicserélésére, ez
a sor nem lesz újra kiértékelve; ugyanígy nem kap 5 pontot az, aki 
egy 4. szinten lévő fallapot cserél ki, hiszen azért a bástyáért már va-
laki megkapta a pontokat. A játékban minden csak egyszer értékelő-
dik ki. Ugyanakkor a kicserélt fallapok számítanak a játék végén, 
amikor azt kell megnézni, ki hány fallapot rakott le arra a régióra, 
ahol a legkevesebbet építkezett (l. a játék végénél).

 

A kincstároskártya akciói

A) Jádegyűjtés
Az aktív játékos a készletből 3 jádét játékostáblájára rak. Ha egy játé-
kosnak elegendő kincse van ládájában, játékostábláján, plusz jádét is 
szerezhet ilyenkor.

Az aktív játékos egy játékostársa egy már megépített fallapját ki-
cseréli egy saját fallapjával játékostáblájáról. Csak olyan fallap
cserélhető ki, amelyekre az alábbiak igazak:

· A fallapnak abban a régióban kell lennie, ahol az aktív játékos
   hadmérnöke van.
· Kormányzó fallapja nem cserélhető ki.
· Az aktív játékos fallapja nem cserélhető ki.
· Megerődített fallap nem cserélhető ki.



87

Példa: Menyhért akicójának jádegyűjtést választ. Mivel játékostáblá-
ján, a ládájában 3 kincs van, plusz egy jádét kap, vagyis 4 jádét vesz
el a készletből - a “normális” 3-at, meg még 1-et kincsei miatt. Ha 3 
helyett 6 kincse lett volna, nem plusz egy, hanem plusz két jádét kapott 
volna.

B) Kincs begyűjtése
Az aktív játékos a készletből elvesz 2 rabot, és lerakja azokat két
különböző börtönre. Ezután a készletből egy kincset játékostáblá-
jára, a ládájára rak, valamint egy mezővel előrébb mozgatja a pont-
sávon pontjelzőjén (minden begyűjtött kincs 1 győzelmi pontot 
ér).

A hadmérnökkártya akciói

A) A hadmérnök mozgatása
Az aktív játékos átrakja hadmérnökét egy tetszőleges másik régió 
táborára. 

B) Egy korábbi szerep megismétlése
Az aktív kiválasztja egy, ebben a fordulóban már kijátszott szerep-
kártsyáját. Ehhez 1 (toborzó), 2 (földmérő, építész) vagy 3 
(kincstáros) jádét be kell �zetnie a készletbe.

Ezután az aktív játékos kiválasztja a kijelölt szerep egy akcióját, és azt 
végrehajtja.

Lehetőség: Az aktív játékos a hadmérnöke kijátszása és a kiválasztott
akció végrehajtása után, ha akarja, nyomban visszavásárolhatja had-
mérnökkártyáját. Ehhez 3 jádét kell a készlebe visszaraknia, és már
veheti is vissza a hadmérnök szerepkártyáját a kezébe. Ezután ki kell
a kezéből játszania egy szerepkártyát: ez lehet a visszavásárolt hadmér-
nökkártya, de lehet egy másik, eddig nem kijátszott szerepkártya is.
Ha ez újfent a hadmérnök, az akció végrehajtása után már nincs lehe-
tőség visszavásárlásra, hiszen az aktív játékos legfeljebb 2 akciót hajt-
hat végre.

Példa: Zoltán már korábban kijátszotta építészét. Most kijátssza hadmér-
nökét, és akcióként egy korábbi szerep megismétlését választja. Be�zet 2
jádét, majd építészével végrehajt egy falépítést.

Példa: Tamás már korábban kijátszotta építészét. Most kijátssza hadmér-
nökét, és átrakja harmérnökét egy másik régióra. Ezután be�zet 3 jádét, 
hogy visszavegye a kezébe hadmérnökkártyáját. Utána újfent kijátssza
hadmérnökét, be�zet 2 jádét, majd építészével végrehajt egy falépítést.

Példa: Menyhért már korábban kijátszotta építészét. Most kijátssza had-
mérnökét, és akcióként egy korábbi szerep megismétlését választja. Be�zet 
2 jádét, majd építészével végrehajt egy falépítést. Ezután be�zet 3 jádét,
hogy visszavegye a kezébe hadmérnökkártyáját. Utána újfent kijátssza had-
mérnökét, megint be�zet 2 jádét, és építészével megint végrehajt egy falépí-
tést.

A kormányzó fallapjai
A játékos, aki a forduló elején elnyeri a kormányzó támogatását, meg-
kapja a kormányzó egy fallapját. Ez a játékos, amikor éppen ő az aktív
játékos, bármikor lerakhatja ezt a fallapot egy falhelyre, az alábbi sza-
bályok betartásával:

· A fallap csak üres falhelyre rakható le.
· A 2. szinten csak olyan falhelyre rakható le ez a fallap, amely alatt
   közvetlenül, az 1. szinten már van fallap.
· A 3. szinten csak olyan falhelyre rakható le ez a fallap, amely alatt
   közvetlenül, a 2. szinten már van fallap.
   

(kincstáros) jádét be kell �zetnie a készletbe.
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· A 4. szinten csak olyan falhelyre rakható le ez a fallap, amely
   alatt közvetlenül, a 3. szinten már van fallap.
· A 4. szinten csak a régió két szélén van falhely (ezek a bástyák).

A kormányzó fallapjának lerakása nem számít ackiónak, ezt a
játékos a normál akciója/akciói mellett csinálja. Ráadásul e fallap
lerakásához nem költ sem jádét, sem munkásokat, és a fallap
bármelyik régióra lerakható, nem csupán oda, ahol a hadmérnöke
tartózkodik.

Példa: Zoltán a kormányzó fallapját lerakja egy 3. szinten lévő 
falhelyre. Ezután nyomban kijátssza építészkártyáját, és lerakja egy
saját fallapját ugyanezen régióra, a 4. szintre, közvetlenül az éppen 
lerakott kormányzói fallap fölé.

A játékos megteheti azt, hogy falépítés során két saját fallapot rak 
le, méghozzá úgy, hogy lerakja az elsőt, afölé lerakja a kor-
mányzó fallapját, végül pedig efölé lerakja a második saját fallap-
ját.

Ha ez a játékos a forduló során - hiába került rá háromszor is a
sor - nem rakta le a kormányzó fallapját, a fallapot vissza kell
rakni a dobozba. 

    

A KEGYEK

A kegyek révén a játékosok a játék során győzelmi pontokhoz és
más előnyökhöz juthatnak. Kegykártya az építész révén, az ő 
egyik akciójával játszható ki. A kijátszott kegykártyát a játékos
kirakja maga elé az asztalra, és azok az alábbi bónuszokat biz-
tosítják a számára:

· Pluszbevétel: A fordulók bevételfázisában a játékos a
normál 3 jádén túl pluszbevételhez jut - hogy mennyi-
hez, azt az eddig kijátszott kegykártyák szabják meg.

· Licit: A fordulók licitfázisában a játékos licitjéhez
bónusz járul - hogy mennyi, azt az eddig kijátszott
kegykártyák szabják meg.

· Jáde: A játékos annyi jádét kap a készletből, amennyi a
kártyán szerepel. Ez egy egyszeri bónusz, a játékos akkor 
kapja meg, amikor kijátssza a kegykártyát.

· Győzelmi pontok: A játékos annyi győzelmi pontot kap -
vagyis annyi mezővel mozgatja előrébb pontjelzőjét a pont-
sávon -, amennyi a kártyán szerepel. Ez egy egyszeri bónusz,
a játékos akkor kapja meg, amikor kijátssza a kegykártyát.

· Kincs: A játékos annyi kincset kap a készletből, amennyi a
kártyán szerepel, lerakva azt vagy azokat játéktábláján a ládá-
jára. Ezután pontjelzőjét a pontsávon annyi mezővel moz-

gatja előrébb, ahány kincset kapott most (ti. minden, a ládában lévő
kincs 1 győzelmi pontot ér). Ez egy egyszeri bónusz, a játékos akkor
kapja meg, amikor kijátssza a kegykártyát.

· Visszavásárlásjelző: A játékos a készletből egy visszavásár-
lásjelzőt játékostáblájára rak. A jelzőt akár azonnal felhasz-
nálhatja, akár csak később a játék folyamán, vagy meg is
tarthatja a játék végéig győzelmi pontokért (l. ott). Ez egy

egyszeri bónusz, a játékos akkor kapja meg, amikor kijátssza a kegykár-
tyát.

· Rabok: A játékos annyi rabot kap a készletből, amennyi a
kártyán szerepel, lerakva azokat játékostáblájára. Ez egy egy-
szeri bónusz, a játékos akkor kapja meg, amikor kijátssza a
kegykártyát.

· Munkások: A játékos annyi munkást kap a készletből, 
amennyi a kártyán szerepel, lerakva azokat játékostáblájára.
Ez egy egyszeri bónusz, a játékos akkor kapja meg, amikor
kijátssza a kegykártyát.

 

· Fallapok: A játékos annyi fallapját megkapja a készletből,
amennyi a kártyán szerepel, lerakva azokat játékostáblájára.
Ez egy egyszeri bónusz, a játékos akkor kapja meg, amikor
kijássza a kegykártyát.

vagyis annyi mezővel mozgatja előrébb pontjelzőjét a pont-

jára. Ezután pontjelzőjét a pontsávon annyi mezővel moz-



A kegykártya alsó, szürke részén lévő bónuszok egyszeriek, azokat
akkor kapja meg a játékos, amikor kijátssza a kegykártyát. A 
többi bónusz viszont kumulatív - ha például egy játékos már ko-
rábban kijátszott két olyan kegykártyát, amelyek mindegyike +1
jövedelmet biztosított a számára, minden forduló elején +2 jádét
kap ezentúl (vagyis 3 jáde helyett 5-öt).

A játék végén, a kézben maradt kegykártyákért nem jár semmi-
lyen levonás, negatív hatás.

JÁTÉK KÖZBEN PONTSZERZÉS

Sor befejezése
Ha az aktív játékos egy régió alsó három sorának valamelyikében
lerak az utolsó üres falhelyre is fallapot (vagyis már öt fallap lesz
a sorban), az a sor elkészült. A sor befejezéséért az aktív játékos
azonnal kap egy visszavásárlásjelzőt.

Ezenkívül a sor bejefezésekor meg kell nézni, kinek van a legtöbb
fallapja ebben a sorban, és ez a játékos aszerint, hogy ez a sor
melyik szinten van, győzelmi pontokat kap:

A játékos pontjelzőjét a megfelelő számú mezővel előrébb moz-
gatja a pontsávon. 

Ha a legtöbb fallap tekintetében két vagy több játékos között egyen-
lőség van, az érintettek mind megkapják a fenti táblázat szerint a 
többségért az adott szinten járó teljes pontmennyiséget. 

A többség megállapításánál a kormányzói fallapokkal nem kell
számolni.

Példa: Zoltán (barna) lerakja az ötödik fallapot egy első szinten lévő 
sorba, és ezért nyomban kap egy visszavásárlásjelzőt. A sorban 2 fallap-
ja van, miként Menyhértnek (kék) is; mindketten 3 győzelmi pontot
kapnak. Tamás (zöld) nem kap semmit, mivel neki csak 1 fallapja van.

Példa: Menyhért lerakja egy második szinten az ötödik fallapot, és
ezért nyomban kap egy visszavásárlásjelzőt. A sorban neki is, Tamásnak
is 1 fallapja van csak; a többi 3 fallap kormányzói. Menyhért is, Tamás
is 6 győzelmi pontot kap.

Bástyák - fallapok lerakása a 4. szintre

Ha az aktív játékos lerak egy 4. szinten lévő üres falhelyre egy fallap-
ját, azonnal 5 győzelmi pontot kap, pontjelzőjét öt mezővel előrébb 
mozgatja a pontsávon. Fontos, hogy ha kormányzói fallapot rak le a
4. szintre, azért nem kap egy győzelmi pontot sem, miként akkor se,
ha egy már lerakott, 4. szintű falhelyen lévő fallapot cserél ki egy 
saját fallapjára.

Fal befejezése

Ha az 1-3. szintek valamelyikénél minden régióban elkészült már ez
a sor, meg kell nézni, hogy kinek van összességében ezek a szinten a 
legtöbb fallapja: ő kap a készletből egy kincset. A játékos a kincset le-
rakja játékostáblájára, a ládájára, a pontsávon pedig egy mezővel 
előrébb mozgatja pontjelzőjét.

9
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Ha a legtöbb fallap tekintetében egy vagy két játékos között egyen-
lőség alakul ki, az ebben érintettek mind kapnak egy kincset (és így 
1 győzelmi pontot).

A többség megállapításánál a kormányzói fallapokkal nem kell
számolni.

Példa: Tamás (zöld) lerak az első szint utolsó üres fallapjára egy falla-
pot. Mivel ezáltal elkészült egy sor, aznnal kap egy visszavásárlásjelzőt.
Ezután először a sort kell kiértékelni. Ott Tamásnak három, Zoltán-
nak (barna) és Menyhértnek (kék) egy-egy fallapja van, így a 3 győzel-
mi pontot Tamás kapja. Ezután a teljes szintet meg kell nézni. Itt
Tamásnak továbbra is három, Menyhértnek kettő, Zoltánnak viszont
négy fallapja van, így a kincset Zoltán kapja, ő mozgatja egy mezővel
előrébb pontjelzőjét a pontsávon.

Fontos, hogy kincs csak akkor jár, ha a teljes fal alsó három szint-
jének egyike készül el teljesen, a 4. szintért nem jár kincs.

A JÁTÉK VÉGE

A játék kétféleképpen érhet véget.

Ha valaki lerak a legeslegutolsó üres falhelyre fallapot, az erőd el-
készült, és a játék a játékos akciójával együtt véget ér. Ez a játékos
jutalomként az összes börtönről megkapja az ott lévő jádékat és 
rabokat.

Minden forduló legvégén meg kell nézni, van-e még kormányzói 
fallap a készletben. Ha nincs, a játék a fordulóval együtt véget ér.

Játék végi pontozás

Ha a játék úgy ért véget, hogy még nem készült el az erőd, az összes,
még el nem készült sort és falat (szintet) ki kell értékelni úgy, mintha
elkészültek volna (l. a játék közbeni pontozásnál).

A játék végén a játékosok még mindenképp további pontokat kapnak:

· Mindenki megnézi, hány visszavásárlásjelző van a játékostábláján, 
és ezekért az alábbi táblázat szerint kap győzelmi pontokat:

· Mindenki megnézi, hogy melyik az a régió, ahol a legkevesebb fallap-
ja van, és megszámolja, hogy ez mennyi fallapot jelent - ugyanis há-
romszor ennyi győzelmi pontot kap.

Példa: Zoltánnak az egyik régióban hét, a másikban négy fallapja van.
Ez utóbbi régióban lévő minden egyes fallapjáért 3 győzelmi pontot kap,
vagyis összesen 12-t.

 

Ilyesformán - a játékosszám függvényében - a játék legfeljebb 12, 
illetve 11 fordulóig tarthat.
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Példa: Menyhértnek egy régióban tíz fallapja is van, a másikban azon-
ban egy sincs. Háromszor nulla az nulla - egy győzelmi pontot sem kap
azért a régióért, ahol a legkevesebb fallapja van.

· Mindenki megszámolja, hány kincs van a ládájában. Akinek a 
legtöbb kincse van, 3 győzelmi pontot kap, viszont akinek a legke-
vesebb, az veszít 3 győzelmi pontot. Ha többeknek van a legtöbb,
illetve a legkevesebb kincse, ők mind kapnak, illetve veszítenek 3
győzelmi pontot.

· Mindenki megszámolja, mennyi jádéja van. Akinek a legtöbb, az
3 győzelmi pontot kap; jádeegyenlőség esetén az ebben érintettek
mind megkapják a 3 győzelmi pontot.

· Mindenki megszámolja, hány munkása és rabja van összesen. Aki-
nél ez az összeg a legnagyobb, 3 győzelmi pontot kap; holtverseny 
esetén az ebben érintettek mind megkapják a 3 győzelmi pontot.

Példa: Zoltánnak hat munkása és három rabja van, Tamásnak két
munkása és két rabja, Menyhértnek egy munlása és nyolc rabja. Zoltán
és Menyhért egyaránt 3 győzelmi pontot kap.

Mindenki lelépi a kapott pontjait pontjelzőjével a pontsávon. 

Akinek ezután a legtöbb győzelmi pontja van, az győzött. Pont-
egyenlőség esetén az érintettek közül az győz, aki több fallapját
építette be az erődbe; ha még ez is egyenlő, az számít, kinek van
több jádéja, és ha ez is egyenlő, az, hogy kinek van több kincse.

Ha még ez is egyenlő, az érintettek mind győztesek.

VARIÁNSOK

Baráti játék: Barátibb lesz a játék az építész c) akciójának betiltásával
(vagyis nem lehet megépített fallapot kicserélni) és/vagy akkor, ha az
előírtnál eggyel több régiótábla van használva (de semmiképp sem
több, mint amennyi a játékosok száma).

Gyors játék: A játékosok megegyezhetnek abban, hogy több jádéval a 
kincstárukban kezdik a játékot és/vagy kapnak a készletből valameny-
nyi erőforrást (munkásokat, rabokat, fallapokat).

Első forduló: Hogy már az első fordulóban is nagyobb legyen a küzde-
lem a kormányzó támogatásának elnyeréséért, az aukció győztese kap
a készletből vagy egy saját fallapot, vagy egy visszavásárlásjelzőt vagy 
egy kincset (a játékosoknak még a licit megkezdése előtt meg kell 
egyezniük abban, hogy mi lesz a bónuszjutalom).

Kegykártyabeváltás: A játék végén a kézben maradt kegykártyák mun-
kásokra vagy jádekövekre cserélhetők. A játék legvégén, de a végső pon-
tozás előtt először az a játékos dobhatja el a kezéből a kegykártyákat, 
aki a forduló elején elnyerte a kormányzó támogatását, majd sorban,
az óramutató járása szerint a többiek. Minden eldobott kegykártyáért
a játékos egy munkást vagy egy jádét játékostáblájára rakhat - hogy
ezáltal megszerezhesse a többséget.

A játék nagyon szokatlan módon született meg - amikor az alapötletet ki-
gondoltam, még csak nem is gondoltam játékkiadásra. 2005 elején éjsza-
kai műszakban dolgoztam, és a munkahelyemen a padlót négyzetekből
alkotott minták díszítették. Egy éjjel azon kezdtem töprengeni, milyen
mintákat tudnék alkotni a négyzetekből. Másnap éjjel megint ezzel fog-
laltam el magam, és mikor hazamentem, egy füzetbe elkezdtem felvázol-
ni a mintákat. Aztán előbb-utóbb úgy gondoltam, ebből lehetne valami-
féle játékot csinálni - innen jött tehát az ihlet, ami annál is furcsább, 
mert a mintakészítésnek sosem volt központi szerepe prototípusaimban.

Korábban a játékot Huang-tinak neveztem, és a kínai Nagy Fal adta a
témáját; azután átterveztem e gyarmati-börtönszigetes témával. Persze
lehetett volna bármilyen másik építős témát is választani - piramisost,
vízvezetékest... de olyan témát szerettem volna, ami nem olyan gyakori
a már megjelent játékoknál.

A TERVEZŐ MEGJEGYZÉSEI
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GYAKRAN FELTETT KÉRDÉSEK

Ha kormányzói fallappal fejezetik be egy sort, attól még meg-
kapom a visszavásárlásjelzőt?
Igen. Ha egy játékos befejez egy sort - akár saját, akár kormányzói
fallappal -, kap egy visszavásárlásjelzőt. Azonban nem kap az a játé-
kos visszavásárlásjelzőt, aki egy már elkészült sorban cserél ki egy
fallapot.

Kormányzói fallapot használhatok arra, hogy befejezzek egy
mintát?
Nem. A mintát a játékos saját fallapjainak kell kiadniuk.

Ha a 4. szint teljesen elkészül, meg kell nézni, kié a többség?
Nem. A 4. szintnél sosem számít a többség. Aki felépít egy bástyát,
vagyis aki lerakja egy 4. szinten lévő falhelyre egy saját falát, 5
győzelmi pontot kap. A 4. szintre építkezésért sosem jár kincs,
visszavásárlásjelző vagy többségért járó győzelmi pont.

Be kell fejeznünk egy sort, mielőbb magasabban építkezhetünk?
Nem. Egy játékos abban a régióban, ahol ott van a hadmérnöke, 
bármelyik falhelyen építkezhet, amely alatt nincs üres falhely (fel-
téve, hogy van elég kubikosa). Vagyis ahhoz, hogy valaki a 2. szin-
ten építsen egy falat, nem szükséges, hogy az 1. szint már teljesen
el legyen készítve, az viszont igen, hogy az e kiszemelt falhely alatti 
falhelyen, az 1. szinten már legyen fal.

A bevételfázisban járunk éppen, és a ládámban 3 kincs van. 
Ilyenkor 3 helyett 4 jádét kapok?
Nem. A kincsekért nem jár pluszbevétel a bevételfázisban. A kin-
csekért akkor jár jutalom (3 kincsenként 1 jáde), ha valaki a kincs-
tároskártyájának a) akcióját (jádegyűjtés) használja.

A már kijátszott kegykártya eldobható, elveszíthető, elvehető?
Nem. Ha egy játékos kijátszik egy kegykártyát, az a játék végéig 
előtte marad - emlékeztetőnek. Így az sem baj, ha egy játékos már
kiértékelt mintáját valaki elrontja egy falcserével.

Ha a földmérő, a toborzó vagy az építész a) akcióját hajtom 
végre, számít az, hogy az akcióm előtt vagy után rakom le a 
rabot a börtönre?
Teljesen mindegy, hogy az akció előtt vagy után kerül a rab a bör-
tönre - az a fontos, hogy odakerüljön.

A mintának azokban a sorokban kell lennie, amely sorokban a
kártyán látható?
Nem. A sorok nem számítanak, amíg a kártya nincs elforgatva és a
minta passzol.

Rajtam van a sor, és már használtam a hadmérnököm visszavásár-
lásos képességét. Kijátszhatok visszavásárlásjelzőt, hogy végrehajt-
hassak egy harmadik akciót?
Nem. Egy játékos, akire rákerül a sor, legfeljebb két akciót hajthat 
végre, így legfeljebb egyszer vásárolhat vissza - az ő dolga, hogyan. 
Ilyesformán egy fordulóban egy játékos legfeljebb hat akciót hajthat
végre.

Ha még mindig kérdéseitek lenne a játékkal kapcsolatban, írjatok
erre a címe: FrostForgeGames@gmail.com

További információkért nézzétek meg a játék oldalát a 
www.BoardGameGeek.com-on!
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TÖRTÉNELMI HÁTTÉR

A büntetőtelep olyan település volt, ahová a bűnözőket száműzték, 
hogy megszabadítsák tőlük a társadalmat - gyakorta szigeten vagy 
távoli gyarmaton. Az itteni rabok fölött a hatalmat kornmányzók,
felügyelők gyakorolták, akik a legtöbbször élet és halál urai voltak.

A büntetőtelepek lakóit gyakran kényszermunkára fogták - lénye-
gében az állam rabszolgái voltak. A britek, a franciák és a többi
gyarmatosító nemzet számos ilyen telepet hozott létre a Föld külön-
böző pontjain.

A telepeken az élet nehéz volt, a büntetések kegyetlenek, és még a 
nem életfogytiglani elítéltek között is súlyos sarcot szedett a halál 
az éhezés, a járványok, az orvosi ellátás hiánya, a túlerőltetés 
vagy a sikertelen szökési kísérletek miatt.

Még aki túlélte a rá kiszabott időt, azt is igyekeztek eltántorítani
attól, hogy visszatérjen az anyaországba. A büntetőtelepek álta-
lában a civilizáció peremvidéken, nem túl hívogató vidékeken 
jöttek létre, ahol a kormányzatnak minden munkáskézre szüksé-
ge volt; ha nem jött elég bevándorló, a rabok ingyenes, a volt 
rabok olcsó munkaerőt jelentettek. Ami azt illeti, sokakat kis 
súlyű bűnökért vagy akár elégtelen bizonyítékok mellett küldtek
a büntetőtelepekre - különösen a mélyszgénységre jutottakat, 
akiket ugyanezen kegyetlen logika alapján zártak és dolgoztattak
a szegény- és dologházakban -, hogy így gondoskodjanak a gyar-
matok munkásigényéről.

SZÓJEGYZÉK

Börtön: Minden régiótábla bal alsó sarkában található egy börtön.
Bizonyos akciók során ide rabok kerülnek, illetve a toborzó egyik akci-
ójával lekerülnek onnét. A toborzó, az építész vagy a földmérő a) akci-
ója során mindig egy rab kerül arra a börtönre, amelynek régiójában 
az adott játékos hadmérnöke tartózkodik. Szintúgy egy rabot és egy
jádét kell rakni arra a börtönre, amely régiójában annak a játékosnak
a hadmérnöke tartózkodik, aki éppen elnyerte a kormányzó támoga-
tását.

Kubikos: Kubikos lehet munkás, de lehet rab is, a kubikosok a mun-
kások és a rabok összefoglaló elnevezése. Ha a szabályban kubikos 
van, az jelenthet munkást is, rabot is. A kubikosokat szürke kockák
jelölik (a kicsik a rabokat, a nagyobbak a munkásokat).

Munkás: Szabad telepes vagy volt rab, aki csekély �zetségért gürcöl
az erőd építkezéseinek vagy a bányagödrökben. A játékban nagyobb
szürke kocka jelöli. Ha falépítésre küldik, a túl kemény munka, a 
balesetek és a betegségek jó eséllyel elemésztik (a falépítésen dolgozó
munkások fele meghal).

Rab: Az erőd építésére, illetve jádébányászatra alkalmazott állami 
letartóztatott. A játékban kis szürke kocka jelöli. Ha falépítésere 
küldik, a munka során bizonyosan halálra dolgoztatják.

Sor: Egy régióban egymás melletti öt falhely. Egy sor akkor készül el,
ha mind az öt falhelyén már fallap van. Az a játékos, aki lerakja az
ötödik fallapot, kap egy visszavásárlásjelzőt, utána pedig a sort ki kell
értékelni.

Szint: Az egymás melletti sorok összesszége, kezdve a bal szélső régió-
ban és befejezve a jobb szélsőben. Egy szint akkor készül el, amikor
benne az összes falhelyen már van fallap - például az 1. szint akkor
készül el, ha már az összes 1. szintű sor elkészült. A szint kiértékelésé-
nél az a játékos, akinek a szinten belül a legtöbb fallapja van, kap 
egy kincsjelzőt.

Tábor: Minden régiótábla jobb alsó sarkában található egy tábor, 
ezekben tartózkodnak a hadmérnökök. A játék elején minden had-
mérnök a bal szélső régió táborában kezd.
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