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for The King’s Abbey.
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 In AD 1096 hope fills the air like a bird's song after a long winter, the seeming endless 
road of the Dark Ages may soon come to an end.  For years now warlords have roamed the 
land, every surface is covered with filth, and disease has ripped through towns like great 
tornadoes.  King Sivolc has dreamed that building a great gothic structure is the answer to 
leave this Dark Age behind forever.  But for the last decade there has been a massive decline 
in the building activity and hardly any great cultural achievements have been made.  
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Recently, while on one of his 
crusades, King Sivolc met a master 
architect named Elias. Elias told the 
King about his devotion to the 
mortar arts, and how he longed to 
build a structure so great that 
people would travel hundreds of 
miles just to gaze at it.  

This meeting created a spark 
that ignited the king’s dream with a 
fire that would burn away even the 
darkest of days forever. King Sivolc 
looks on from his castle and 
watches with great expectation as 
his dream becomes a reality. With 
Elias’ help he has hired some of the 
greatest architects and monks in 
the land to complete this task.  

He waits patiently for this great 
abbey to be raised from the earth, 
filled with people, changing the 
course of history forever! 

King Sivolc Has A Plan
To Leave The Darkness

Behind Forever!
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1. Tegyétek a játéktáblát az asztal közepére! 2. 
Tegyétek a fa Erőforrás jelölőket az erdőre, 
a gabona Erőforrás jelölőket a mezőre, 
a kő Erőforrás jelölőket a hegyekre, a 
homok Erőforrás jelölőket a homokbányákra, 
majd tegyétek az érméket a Központi Piacra, 
ahogy a következő oldalon a példa mutatja!
3. Tegyétek a Sötétség jelölőt az első 3-as jelre 
a Sötétség sávon (Darkness Track) alapjátéknál,
vagy a következő 3-as jelre egy nagyobb 
kihívású játékhoz! A játék 7 körön keresztül tart, és 
minden kör végén a Sötétség egy szinttel növek-
szik. Például ha az alapjátékot játsszátok, az utolsó 
kör a 8-as jelnél ér véget.

4. Keverjétek meg a 6 Kezdeti Erőforrás jelölőt, és tegyétek le 
egy kupacba képpel lefelé a játéktáblára a Kezdeti Erőforrás kupac 
helyre! Ez a kupac lesz a kezdeti húzópakli.

-
5.  Minden játékos elvesz 1 játékostáblát, 1 kocsit és 1 szerszámos 
zsákot. Szintén vegyetek el 6 Torony kártyát (2 Oromzat, 2 Ka-
putorony, 1 Kápolna és 1 Harangtorony), 15 jobbágyot, 1 Védelem 
jelölőt és 1 Oltár jelölőt a saját színetekben! 

A játékosok 4 érmével, 1 fa Erőforrás jelölővel, 1 gabona 
Erőforrás jelölővel és 1 kő Erőforrás jelölővel kezdik a játékot. 
Minden játékos egy jobbágyot helyez le a legbalszélsőbb 
(hátsó) templomi padsorba.

6. Minden játékos ráteszi a lila Papság képzése jelölőjét a 
Kérelmező (Postulant) szint legalsó mezőjére, jobb oldalra a 
játékostáblán. Minden játékos magához vesz 9 kockát a saját 
színében, és egyet az általános készletben hagy, hogy csak 
akkor használ-ja fel, ha megépül a Szerzetesek körlete és 
van benne egy dolgozó jobbágya. Minden játékos a Védelem 
jelölőjét az 1-es védelmi szintre helyezi a játékostábláján (a 
pajzs a bal felső sarokban). A játékosoknak mindig van 
legalább egy Védelmük a Kolostorban, és sosem mehetnek az 
1-es szint alá.

7. Vegyétek el az összes Épület kártyát és 
válasszátok külön a 6 Kezdő Épület kártyát a 
többitől! Ezek mindegyikén szerepel a 
KEZDŐ KÁRTYA felirat. Fogjátok ezeket és 
minden játékosnak adjatok egyet véletlenszerűen! A többit 
tegyétek vissza a dobozba! A 6 Kezdő Épület kártya az 
alábbi: Könyvtár, Kőművesek céhe, Kert, Kolostor, Apát szobája 
és Pénzváltó.

8. Minden játékos fogja a Kezdő Épület kártyáját és átteszi a 
saját játékostáblájára, a 7 Épület mező egyikére. Ezután 
rátesznek egy-egy jobbágyot a Kezdő Épület kártya bal felső 
sarkába, lefedve a fekete “meeple” figurát. Ez azt jelenti, hogy 
egy jobbágy az Épületben dolgozik. Ez az első olyan Épületed, 
amit aktiváltál, a kártyán lévő különleges képességgel. Ez a 
kezdő épület nem hoz neked Győzelmi Pontot (GYP-t). FONTOS:
Nézzétek meg a 18. és 19. oldalon az Épület kártyákat, ahol 
minden Épületről több információ található, továbbá az egy
fajtából épített 2 Épület után járó bónuszok leírása! Kever-
jétek meg a maradék Épület kártyákat és csináljatok belőlük 
két azonos nagyságú húzópaklit! Tedd ezeket az Épület
piacra, ahol a Húzópakli (Draw Pile) felirat olvasható! Minden 
pakliból fordítsatok fel 3-3 kártyát a pakli melletti üres helyekre! 
A helyeket alulról felfelé töltsétek fel, és fordítsátok fel képpel 
felfelé a húzópakli legfelső kártyáját is! Ez a 8 kártya képezi az 
Épület piacot.

9. Keverjétek meg a Keresztes hadjárat kártyákat és véletlen-
szerűen osszatok ki egyet-egyet mindegyik játékosnak! Tegyétek a 
maradék kártyákat a játéktáblára képpel lefelé, a Keresztes 
hadjárat (Crusade) szöveggel jelölt helyre! Ezután a játékosok 
felfordítják Keresztes hadjárat kártyáikat és jól láthatóan a 
játékostábláik mellé teszik azokat. 

10. Fogjátok az Esemény kártyákat és válasszátok szét őket típus
szerint: Katasztrófa, Vikingek! és A bőség éve! 

Keverjétek meg a paklikat külön-külön, majd képezzetek egy 
külön paklit véletlenszerűen 2 db A bőség éve, 2 db Katasztrófa 
és 3 db Vikingek! kártyából! Ezt a paklit keverjétek meg, majd 
tegyétek a játéktáblára az Esemény (Event) feliratú helyre kép-
pel lefelé! A többi Esemény kártyát tegyétek vissza a dobozba! 
FONTOS: Nézzétek meg a 19. és a 20. oldalt, ahol a 
Keresztes hadjárat zsákmány kártyákkal és a Védőszent kár-
tyákkal való játékról olvashattok többet!

eting up the Game
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Minden játékos gurít egy kockával, hogy eldöntsük, ki lesz a kezdőjátékos. Aki a legalacsonyabb értéket 
dobja, az kezd. Elveszi a lila Kezdőjátékos jelölőt, majd GYP jelölőjét a Győzelmi Pont sáv 5-ös mezőjére 
helyezi. A kezdőjátékossal indulva a játék az óramutató járása szerint halad. A többi játékos sorrend 
szerint a jelölőjét a győzelmi pont sáv 6-os, 7-es, 8-as és 9-es mezőjére teszi le. A játék kezdésre kész. 
Az alábbi képen egy négyjátékos játék kiinduló állása látható, a kék játékos készletével.
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Szerszámos zsákok: Ha egy játékosnak szerszámos
zsákja van, egy körben EGYSZER felhasználhatja
azt. Ha több zsákja van, közülük mindegyiket 
egyszer felhasználhatja köre során. Az összes 
zsák felhasználható egy Erőforrás mezőn vagy szé-
tosztható több mezőre. Minden zsák egy pontot ad 
ahhoz a kockaértékhez, amit az egy adott Erőforrás
mezőre letett kockával dobott a játékos. Amikor 
egy zsákot felhasznál-tok, fordítsátok meg a másik, 
a felhasznált oldalára! Például 2 zsákkal egy 4-es 
dobásból 6-ost csinál-hattok. Egyetlen kocka értéke 
sem növelhető 6 fölé.

Kocsik: Ha egy játékosnak kocsija van, azt egysz-

er felhasználhatja, majd el kell dobnia. Az összes 

kocsi felhasználható egy Erőforrás mezőn vagy szé-

tosztható több mezőre. Minden kocsi után a játékos 

plusz egy Erőforrás jelölőt vehet el arról a mezőről,

ahová koráb-ban már letett egy vagy több kockát. 

Kereskedés jelölő: A kereskedés jelölőkkel jelöljük a 

minden játékost körönként megillető 2-2 kereskedést. A 

játékosok kereskedhetnek az egyes Erőforrások értékén.

Az értékek a játékostáblán és az Erőforrások helyein 

vannak feltüntetve. A kereskedéskor legalább az 

adott értéket vagy annál többet kell megadni. Egy Erő-

forrást egy másik Erőforrásra lehet cserélni, beleértve 

az érméket. Például bár 1 fa és 1 gabona erőforrás 

értékben 5-öt ér, NEM LEHET 1 fát és 1 gabonát el-

cserélni 1 homokra. 
A jogszerű kereskedés során 8 érmét lehet 4 fára, vagy 1 követ 4 érmére, 
vagy 2 homokot 2 kőre, vagy 1 homokot 2 fára cserélni. 
FONTOS: A játékosok nem kapnak vissza, ha értéken felül fizetnek. Például 
ha 1 követ 1 homokra cseréltek, 1 értékkel túlfizettek. Ez az érték egyszerűen 
elveszik. 
KIVÉTEL: Ha egy játékosnak van egy Pénzváltó Épülete megépítve,
benne egy dolgozó jobbággyal, a különbözetet visszakaphatja érmében.
Amikor kereskedtél, egyszerűen fordítsd át az egyik kereskedés jelölődet a 
felhasznált oldalára! Kereskedésre sor kerülhet a kör során bármikor.
              

Plusz Védelem jelölők: Ezekkel jelöljük a 2. 

Kőművesek céhe, a Szent Arnaud Védőszent 

Bónusz vagy a Szent Kereszt Védelmét. 

Tornyok: Ezeket a Védelem és a GYP-k szerzése miatt 

építjük. Minden játékosnak 6 Tornya van: 1 Kápolna, 

1 Harang-torony, 2 Kaputorony és 2 Oromzat. Bár 

összesen 6 Torony létezik, egy játékos egy játékban 

maximum 4-et építhet.

Kápolna: Amikor megépül, azonnal 4 GYP-t 

hoz a játékosnak. Amint ez a játékos eléri a 

Papság képzése oszlop tetejét, a Védelem 

jelölőjét eggyel jobbra mozgatja. FONTOS: Ennek 

a Toronynak az aktiválásához nincs szükség 

jobbágyra.

Harangtorony: Amikor megépül, azonnal 6 
GYP-t hoz a játékosnak. Amikor a játékos egy 
megkeresztelt jobbágyot mozgat a Toronyba, 2 
kockáját egy alkalommal újradobhatja min-
den körben, de a második dobás eredményét 
már el kell fogadnia.

Kaputorony: Amikor megépül, azonnal 8 
GYP-t hoz a játékosnak. Amikor egy játékos 
5 érme megfizetésével kiképez egy íjászt, egy 
jobbágyot közvetlenül átmozgathat a Templomi 
padsorból vagy a Keresztelőből ebbe a

Toronyba, ráhelyezve a jobbágyot a “fekete meeple íjjal” ikonra. Ez 
plusz 1 Védelmet ad a játékosnak. Amikor egy íjász lehelyezésre kerül, 
mozgasd a Védelem jelölőt egy mezővel jobbra. FONTOS: Az íjászokat 
nem kell megkeresztelni.

Oromzat: Ez a Torony ugyanúgy működik, 
mind a Kaputorony, kivéve, hogy többe 
kerül a megépítése, és 10 GYP-t hoz a 
játékosnak, amikor megépül.

up the Game
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Flow of play                                                    
A játék menete: A játék 7 körön keresztül tart és 

körönként 12 fázisra oszlik.

1.  Kockadobás

2.  Esemény kártya húzása

3.  Kolostor és Keresztes hadjárat kockalerakás

4.  Épület kártyák vásárlása

5.  Erőforrás és Kezdeményezés kiválasztása

6.  Jobbágyok mozgatása

7.  Építés

8.  Kertészkedés/Termesztés/Etetés

9.  Harc a Sötétséggel/Sötétség mozgatása

10. Bevételek begyűjtése

11.  Keresztes hadjárat jutalmak/ 
      Új hadjárat vásárlása

12.  Törlés

Building and Tower Cards 
Épüllleeettt   ésss   TTTooorrrooonnnyyy   kkkárrrtttyyyákkk (Lásd a Függeléket az egyes Épület kártyákról!)

A. Ide tedd a jobbágyot az Épület aktiválásához!

B. Az Épület vagy Torony neve.

C. A megépítésért azonnal járó GYP.

D. Az építés költsége.

E. Az Épület/Torony különleges képessége.

F. Az Épület megvásárlásakor azonnal járó jutalom.

G. A Kolostorban 4 hely van Tornyok építésére.

H. A Kolostorban 7 hely van Épületek építésére.

I.  Ide épül az Oltár.

J.  Ide épülnek a Falszakaszok.

K. A játékosok itt jelölik Védelmüket.

L. A játékosok itt jelölik a Papság képzését.

M. A játékosok itt tartják plusz Erőforrásaikat.

Winning the Game  A játék megnyerése: Az a játékos a győztes, akinek a 7. kör végén a legtöbb Győzelmi 

Pontja (GYP) van. A játékosok Épületek, Tornyok, Falak építésével, Keresztes hadjáratokkal és a vikingek legyőzésével szereznek GYP-ket. A 

játékosok a GYP-iket a játéktábla GYP jelölő sávján jelölőik előre mozgatásával jelölik. A 7. kör végén sor kerül egy Játék végi értékelésre. A 

legtöbb GYP-vel rendelkező játékos a győztes.
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    Phase 1  

1. fázis: KOCKADOBÁS - A kockáid azokat a szerzeteseket jelképezik, akik 
jobbágyokat fogadnak fel, papokat képeznek, megvédik a Kolostort, keresztes 
hadjáratba indulnak, vikingekkel harcolnak és Erőforrásokat gyűjtenek.

Phase 2 - 
2. fázis: ESEMÉNY KÁRTYA HÚZÁSA - A kezdőjátékos felhúz egy 
Esemény kártyát és hangosan felolvassa a rajta lévő szöveget. 3 féle 
Esemény kártya van: Katasztrófa! A bőség éve és Vikingek! Ha az első kör-
ben, és csakis az első körben, a Vikingek! kártyát húzzátok fel, dobjátok 
el a húzópakli aljára és húzzatok egy másik kártyát! Ezt addig folytassátok, 
amíg vagy Katasztrófa!, vagy A bőség éve kártya nem kerül felhúzásra!

A Katasztrófa! és A bőség éve kártyák egyszerűen felolvasásra kerülnek, a játékosok pedig követik a 
kártyán írt utasításokat. A kártya hatása az egész kör során érvényesül. Például: A bőség éve kártya 
hatása, miszerint „Építs meg egy Épületet ingyen!” akkor is érvényben marad, ha új Épületeket vásároltál.

A Vikingek! kártyák nem egyformák. Ezek jelképezik a 
játékosok Kolostorait megtámadó vikingeket. A játékosoknak 
együtt kell működniük, hogy legyőzzék a vikingeket. 

Amikor egy Vikingek! kártya kerül felhúzásra, 
az utolsó játékos annyi fekete kockával dob, 
ahány játékos játszik. Ezeket csökkenő 
értéksorrendben (a legnagyobb értéket téve 
legfelülre) lerakja a kártyára a legfelső lila 
mezővel kezdve, fentről lefelé betöltve az 
üres helyeket.

Aztán a kezdőjátékossal kezdve a játékosoknak le KELL rakniuk az 
egyik olyan kockájukat, amelyiknek az értéke azonos az oszlop tetején 
lévő első fekete kocka értékével, ellenkező esetben elvesztenek egy job-
bágyot. Min-den játékosnak csak egy lehetősége van kocka vagy kockák 
lerakására. A bal oldali példa egy négyjátékos játszmát mutat. Ebben a 
példában az első viking, amelyik támad, 5-ös értékű. Amikor lerakunk egy 
kockát, amelynek az értéke megegyezik a fekete kocka értékével, azt a 
támadott fekete kockával átellenes helyre tesszük le. Amint a kockánk ler-
akásra kerül, azonnal kapunk 1 GYP-t. Ezután a soron lévő játékos 
folytathatja a kockák lerakását, amed-dig van olyan kockája, amelyiknek 
a dobott értéke azonos az oszlopban lefelé következő fekete kocka 
értékével. Ez azt jelenti, hogy tulajdonképpen a kezdőjátékos egyedül is 
legyőzheti az összes vikinget. Egy játékos köre kezdetén, ha nem tud 
lerakni az oszlopban lefelé következő helyre a fekete kocka értékével 
azonos értékű saját kockát vagy passzol, a játék a következő játékossal 
folytatódik. Egy játékos csak akkor passzolhat, ha előzőleg már rakott le 
kockát. Ellenkező esetben elveszít egy jobbágyot. 

Ha egy kör elején a játékosnak nincs a következő üres helyre lerakható 
kockája, 1 GYP-t veszít és átteszi az egyik jobbágyát a Kolostorából azzal 
a fekete kockával átellenes helyre, amelyikhez nem tudott megfelelő kockát 
ler-akni. Ha ez bekövetkezik, a játékosnak azonnal véget ér a köre és a 
játékot a következő játékos folytatja. Ez addig folyatódik, amíg minden 
játékosra legalább EGYSZER sor nem került, hogy letegyen egy kockát vagy 
egy job-bágyot. Egy viking támadás legyőzéséhez a jobb oldali oszlopban 
több kock-ának kell lennie, mint jobbágynak. Ha több játékos kocka van 
a jobb oldali oszlopban, mint jobbágy, a vikinget sikerült legyőzni. 
Győzelem esetén az a játékos, akinek a legtöbb kockája található a jobb 
oldali oszlopban, 3 GYP-t kap. Döntetlen estén nem jár ez az extra ju-
talom. Ha több vagy azonos számú jobbágy van a jobb oldali oszlopban, 
mint játékos kocka, a vikingek győztek. Vereség esetén az a játékos, aki 
a legtöbb kockát tette le, nem kap extra GYP-t, és az összes játékos 
elveszít egy választása szerinti Épületet vagy Tornyot. Az Épületet vissza 
kell tenni a dobozba, az Épületben dolgozó összes jobbágy is vissza-
kerül a dobozba, a Pajtában lévő összes tehén és juh pedig visszakerül a 
közös készletbe. 

Egy Juhtenyészet vagy Tejgazdaság elvesztése esetén a Pajta is el-
dobás-ra kerül. Ha a vereségkor a játékosnak nincs egyetlen megépített 
Épülete vagy Tornya sem, az összes Erőforrását és érméjét elveszíti. A 
játékosok nem választhatnak a veszteségek között. Ha egy játékosnak 
van megépített Épülete vagy Tornya, akkor azt veszíti el. A Vikingek! kártya 
a helyén marad, rajta az összes kockával és jobbággyal, egészen a Törlés 
fázisig, amikor is eldobásra kerül. 

FONTOS: A játékosok nem használhatják fel a Könyvtárukat arra, 
hogy egy Vikingek! kártyán lévő kocka értékét megváltoztassák.

Ezen a példán a 
piros a kezdőjátékos, 
de nincs 5-ös dobása, 
ezért elveszít 1 GYP-t 
és az egyik jobbágyát 
a kártyára helyezi. A 
következő a kék
játékos, aki úgy dönt, hogy két 3-
as dobását lerakja és kap 2 GYP-t. 
Emiatt már csak egy legyőzendő 
kocka marad, ez az 1-es. A zöld 
lerakja 1-es dobását, legyőzi az 
utolsó vikinget és 1 GYP-t kap. A 
sárga nem kerül sorra, mivel az 
összes vikinget legyőzték. A 
játékosok nyertek, a kék kap még 
3 extra GYP-t, mivel ő rakta le a 
legtöbb kockát.



           CLERGY TRAINING BONUSES
Players complete each clergy level by reaching the top of the column that their purple Clergy 
Training Maker is in and they automatically receive the bonus listed at the top of the column.

Postulant level completed
Player receives two extra peasant moves for the rest of the game.

Deacon level completed
Player immediately receives a permanent defense for their abbey. 

Priest level completed
Player gains two resources of their choice ONE time and may 

gain one permanent defense if the player has a Chapel built.                                                                                                                                                                                                 

Bishop level completed
Player receives 3 more peasant moves for the rest of the game, 

and 4 prestige immediately.  (player now has a total of 6 peasant 
moves each round.)                

Cardinal level completed
Player receives the prestige at each square as they move up the 

column, and when they reach the top they receive one more 
permanent defense.

Abbey Defense
Each player always has at least 1 defense. After building certain 

towers and buildings, each player must check to see if they have 
gained any defenses from them and adjust their Defense Tracker 
accordingly.  Most defense in the game is noted by a “shield” symbol.

Clergy Training 
Papság képzése: Mindegyik játékos körönként 
legfeljebb 3 kockát felhasználhat a Papság 
képzésére. Öt papi képzési szint létezik, 
Kérelmező, Diakónus, Pap, Püspök és 
Bíboros. A játékosok úgy teljesítik az egyes 
szinteket, hogy elérik az adott oszlop tetejét. 
Például: A játék kezdetén Barát vagy, aki a 
Papság részévé szeretnél válni. Amint eléred 
a Kérelmező oszlop tetejét, engedélyezik, 
hogy elkezdd a Diakónus képzést. 

A képzéshez válassz ki annyit kockát, amennyit fel akarsz használni, legfeljebb 3-at 4-es, 5-ös és 6-os értékkel, és tedd azokat a 
Papság képzése mező jobb oldalára, ahol a kocka jelet látjátok. Ezután mozgassátok a lila Papság képzése jelölőt egy mezővel 
felfelé minden felhasznált kocka után. (A játék kezdetén az első lépésben a Papság képzése jelölőt a Kérelmező oszlop legaljára 
tudjátok helyezni.) Amikor eléritek egy oszlop tetejét, gyűjtsétek be az ezért járó jutalmat. Ha még van lépési lehetőségetek, akkor 
folytassátok a jelölő mozgatását tovább a balra lévő következő oszlop aljától. A B példában a kék játékos a Kérelmező szinten 
van, és fel akarja használni 2 db 4-es kockáját és 1 db 6-os kockáját a képzésre. Leteszi a kockákat és áthelyezi a jelölőjét a 
balra lévő oszlop aljára, majd folytatja a mozgatást a következő oszlop tetejéig. Ekkor elérte a Diakónus szintet. Azonnal kap egy 
állandó Védelmet jutalomként és a Védelem jelölőjét egy mezővel jobbra mozgatja. 

   Phase 3  
   Abbey and Crusade Dice Placement
3. fázis: KOLOSTOR ÉS KERESZTES HADJÁRAT KOCKALERAKÁS - Ebben a fázisban minden játékos 
munkára fogja a szerzeteseit úgy, hogy kockákat helyez a játékostáblájára és a Keresztes hadjárat 
kártyákra. Ebben a fázisban a játékosok kiválasztják, hogy mennyi kockát használnak fel jobbágyok 
felfogadására, a Papság képzésére, a Kolostoruk megvédésére és hadjáratra. Amikor ennek a fázisnak 
vége, a Kolostorra vagy a Keresztes hadjáratra lerakott kockák nem mozdíthatók el a Törlés fázisig.

Recruiting Peasants
Jobbágyok felfogadása: A kockadobás és az Es-

emény kártya végrehajtása után mindegyik játékos 

körönként legfeljebb 3 kockát felhasználhat job-

bágyok felfogadására. Ehhez válasszátok ki a fel-

használandó kockák számát, legfeljebb hármat, 1-

es, 2-es vagy 3-as értékkel, és tegyétek azokat a 

templomi padsorok bal oldalára, ahol a kocka jelet 

látjátok! Aztán vegyetek el annyi jobbágyot a kés-

zletetekből, ahány kockát így felhasználtatok, és 

tegyétek azokat a templomi padsorokba, alulról

felfelé és balról jobbra feltöltve azokat. A játékosoknak először fel kell tölteniük a balra lévő üres helyeket, mielőtt a következő oszlopba tennének 

jobbágyokat. Például a kék játékos fel akarja használni 2 db 3-as és 1 db 2-es kockadobását jobbágyok felfogadására. Az A példában a játékos-

nak már van 3 jobbágya a Kolostorában. Kettő 3-as és egy 2-es kockával 3 további jobbágyot helyez a Kolostorba az A példán jelöltek szerint. 

EXAMPLE “A”

EXAMPLE “B”

8
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           CLERGY TRAINING BONUSES
A Papság képzése bónuszok: A játékosok minden papi szintet annak az oszlopnak a legfelső mezője elérésével
teljesítenek, amelyen a lila Papság képzése jelölőjük áll. Ekkor automatikusan megkapják azt a bónuszt, ami az oszlop
tetején fel van tüntetve.

Postulant level completed
Kérelmező szint kész: A játékos 2 extra jobbágy mozgatást kap a játék további részére.

Deacon level completed
Diakónus szint kész: A játékos azonnal kap egy állandó Védelmet a Kolostora számára.

Priest level completed
Pap szint kész: A játékos 2 Erőforrást kap választása szerint EGY alkalommal, 

és kaphat egy állandó Védelmet, ha van egy felépített Kápolnája.                                                                                                                                                                                          

Bishop level completed
Püspök szint kész: A játékos 3 extra jobbágy mozgatást kap a játék 
további részére, és azonnal kap 4 GYP-t. (Ezáltal a játékosnak 
összesen 6 jobbágy mozgatása van minden egyes körben).

Cardinal level completed
Bíboros szint kész: A játékos minden mezőn megkapja az ott 
jelölt GYP-t, ahogy az oszlopon felfelé halad, és amikor eléri az 
oszlop tetejét, kap még egy állandó Védelmet.

Abbey Defense
A Kolostor védelme: Minden játékosnak mindig van legalább 1 Védelme. Egyes 
Tornyok és Épületek megépítése után a játékosoknak le kell ellenőrizniük, 
hogy nyertek-e ezáltal Védelmet, és annak megfelelően kell beállítaniuk a 
Védelem jelölő sávot. A legtöbb védelmet a játékban egy pajzs szimbólum 
jelöli. VÉDELEM SZERZÉSÉNEK MÓDJAI

1.  Building an Altar - 1. Oltár építése: Erre 
az Építés fázisban kerül sor, és 4 érmébe és 2 fa 
Erőforrás jelölőbe kerül a megépítése. A fizetés után 
helyezd az Oltár jelölőt a Kolostorodba. Ez jelzi, hogy 
az Oltár megépült, és hogy 1 állandó Védelmet kapsz. 

2.  Placing Archers in Towers - 2. Íjászok el-

helyezése a Tornyokban: Erre szintén az Építés fázisban kerül sor, és 

egy íjász kiképzése 5 érmébe kerül. Amint kifizetted az 5 érmét, tedd 

az egyik jobbágyodat a Keresztelőből vagy a templomi padsorokból az 

egyik Kaputoronyra vagy Oromzatra. Egy íjász elhelyezése által így 

megkapod a kártyát feltüntetett Védelmet (pajzsot). A Keresztelőben 

vagy a templomi padsorokban kell, hogy legyen egy jobbágyod, hogy 

ki tudd képezni íjásznak. Ellentétben az Épületekben vagy a Harang-

toronyban lévő jobbágyokkal, az íjászok nem kell, hogy meg legyenek 

keresztelve.

3.  Using Dice - 3. Kockák felhasználása: Mivel a kockák 
szerzeteseket jelölnek, felhasználhatók a Kolostor védelmére. A 3. fázis 
során tegyél olyan és annyi kockát, amilyet és amennyit akarsz, a 
Védelem sávodra, a védelem jelölőd jobb oldalára. Mindegyik oda letett 
kocka eggyel növeli a Kolostor általános védelmét. Természetesen ezek 
a kockák csak időleges Védelmet adnak, és vissza fognak kerülni 
a játékos személyes készletébe a Törlés fázis során.

4.  Building a wall - 4. Fal építése: A játékosok 
szakaszonként 1 kőért Falszakaszokat építhetnek. 5 Falszakasz
alkot egy teljes Falat. Egy kész Fal a játékosnak 6 GYP-t és +1 
Védelmet ad azonnal. FONTOS: Egy csak részben elkészült Fal
semmilyen GYP-t vagy Védelmet nem ad a játékosnak.

5. Constructing Buildings - 5. Épületek 

építése: Néhány Épület, mint pl. a Kerengő, extra Védelmet ad a 

játékosnak, ha megépül és egy jobbágy is elhelyezésre kerül ott.

WAYS TO GAIN DEFENSE



10

THE EXAMPLE SHOWS A PLAYER’S ABBEY WITH 9 TOTAL DEFENSE

Example 1

           CLERGY TRAINING BONUSES
Players complete each clergy level by reaching the top of the column that their purple Clergy 
Training Maker is in and they automatically receive the bonus listed at the top of the column.

Postulant level completed
Player receives two extra peasant moves for the rest of the game.

Deacon level completed
Player immediately receives a permanent defense for their abbey. 

Priest level completed
Player gains two resources of their choice ONE time and may 

gain one permanent defense if the player has a Chapel built.                                                                                                                                                                                                 

Bishop level completed
Player receives 3 more peasant moves for the rest of the game, 

and 4 prestige immediately.  (player now has a total of 6 peasant 
moves each round.)                

Cardinal level completed
Player receives the prestige at each square as they move up the 

column, and when they reach the top they receive one more 
permanent defense.

Abbey Defense
Each player always has at least 1 defense. After building certain 

towers and buildings, each player must check to see if they have 
gained any defenses from them and adjust their Defense Tracker 
accordingly.  Most defense in the game is noted by a “shield” symbol.

Example 3 Example 4Example 2
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"Crusade" Cards
Keresztes hadjárat kártyák: Mindegy egyes 

Keresztes hadjárat kártya egy olyan hadjáratot 

jelképez, amelyben a kolostorod szerzetesei

és jobbágyai jelenleg részt vesznek. Lásd a 2. és 3. példát 

a 10. oldalon!

A.  Ahová a jobbágyok lerakásra kerülnek.
B.  Ennyi azonos értékű kockát kell letenni a kártyára.
C.  A jutalom és a GYP, amit a hadjárat teljesítéséért kap-
sz. A jutalom a 2. példában: 1 kő Erőforrás jelölő, mozgasd 
a Papság képzése jelölőt 3 hellyel, végül a játékos 6 GYP-t 
kap a játék végén. A jutalom a 3. példában: 1 gabona Erő-
forrás jelölő, mozgasd a Papság képzése jelölőt 2 hellyel, 
végül a játékos 4 GYP-t kap a játék végén.

COMPLETING A CRUSADE
Egy keresztes hadjárat teljesítése: A 3. fázisban a játékosok a dobott 

kockáikat letehetik a Keresztes hadjárat kártyákra. Egy hadjárat 

elkezdéséhez tegyetek egy jobbágyot a templomi padsorokból vagy 

a Keresztelőből a fekete “meeple” ikonnal jelölt 2 hely egyikére.

Ennek a jobbágynak ezen a kártyán kell maradnia a hadjárat 

teljesítéséig. (Minden egyes kártyán csak két azonos vagy 

eltérő színű jobbágy lehet). 

Ezután tegyetek egy bármilyen dobott értékű kockát a mezők 

egyikére. Minden a mostani körben vagy a további körökben lerakott 

kocka értékének a már lerakott kocka vagy kockák értékével kell 

azonosnak lennie. Amikor az összes helyre lerakásra került koc-

ka, a hadjárat teljesítettnek minősül. Egy hadjárat teljesítése után 

és a 11. fázisban a játékosok begyűjtik a jutalmakat, de a GYP-t 

nem. (Kivétel, ha a GYP-t meg kell osztani két játékos között, 

mert akkor rögtön megkapják a GYP-t és a kártyát eldobják.) A 

11. fázis után a teljesített hadjárat kártyát a játékos megfordítja 

és a játék végéig az érte járó GYP-t titokban tartja, amikor is az 

elszámolásra kerül. Ha egy hadjárat nem teljesül a játék vége 

előtt, a GYP-t negatív GYP-ként kell elszámolni és a játékosok-

nak le kell azt vonniuk a teljes pontszámukból.

Másik játékos segítése a hadjárat teljesítésében:

A 3. fázis során a játékosok segíthetnek a többi játékosnak, hogy 

azok teljesítsék a hadjáratot, de a fenti szabályokat kell ekkor is 

követniük. Csak plusz 1 másik személy vehet részt a hadjárat-

ban. A 10. oldalon lévő 4. példában a zöld játékos nem úgy tűnik, 

hogy tudna még 3-ast dobni, pedig már csak egy 3-asra van 

szüksége a hadjárat teljesítéséhez. Észleli, hogy a piros játékos 

egy 3-ast dobott, és megkérdezi, hogy az tudna-e segíteni. A 

piros játékos beleegyezik, ezért a dobott 3-as kockáját a kártyára 

kell tennie, együtt egy jobbágy figurával, amit a Kolostorból vesz 

el. A játékosok megbeszélik és megegyeznek, hogy a jutalmakat 

és a GYP-t hogyan osztják el. A megállapodásnak a Keresztes 

hadjárat kártyán lévő jutalmak szabnak határt.

Az összes kocka és jobbágy a hadjárat kártyán kell, hogy marad-

jon addig, amíg az teljesítésre nem kerül. Ha a Törlés fázis során a 

Keresztes hadjárat kártya tulajdonosa vissza akarja venni a kockákat 

egy teljesítetlen kártyáról, megteheti, és ilyenkor az összes kockát le 

kell venni a kártyáról, továbbá az összes a kártyán lévő jobbágy 

elveszik, és vissza kell őket tenni a dobozba. A játékos újrakezdheti 

a hadjáratot új kockák és jobbágyok lerakásával, miután az 1. fázis-

ban újra dobott a kockákkal. A 11. fázisban, ha egy játékos teljesített 

egy hadjáratot, a kockák visszakerülnek a játékos saját készletébe, a 

jobbágyok pedig biztonságban visszatérnek a játékos templomi pad-

soraiba. A játékosoknak követniük kell az új jobbágyok Kolostorba 

helyezésére vonatkozó szabályokat, amikor a jobbágyok visszatérnek a 

sikeres Keresztes hadjáratból. A 11. fázisban gyűjtik be a játékosok 

a teljesített hadjárat után járó jutalmakat és ekkor vásárolhatnak új 

hadjáratokat a játékosok sorrendjében. FONTOS: A játékosok nem 

használhatják a Könyvtárat arra, hogy megváltoztassák egy 

Keresztes hadjárat kártyán lévő kocka értékét.
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             Phase 4
         Purchase Building Cards

4. fázis: ÉPÜLET KÁRTYÁK VÁSÁRLÁSA - A 

kezdőjátékossal kezdve a játékosok az óramutató járása szerint 

vagy passzolnak, vagy kiválasz-tanak egy Épület kártyát, és 

megfizetik annak vételárát. Amikor az utolsó játékos is kiválasztott

egy Épület kártyát, a játékosok még egy kör vásárlást végrehajtanak, 

de most az utol-só játékossal kezdve és az óramutató járásával 

ellentétes irányban. A játékosok 1, 2, 3 vagy 4 érmét fizetnek 

mindegyik elvett Épület kártyáért. Az érmék rajza az épületek közti 

oszlopban megmutatja, hogy az attól balra és jobba lévő épületek 

hány érmébe kerülnek. Amikor egy játékos passzol, nem gondol-

hatja meg magát és már nem vehet Épületet ebben a körben. 

Amikor egy Épület kártyát megvásároltok, a játékos azonnal elveszi 

azt a jutalmat, ami a kártya jobb alsó sarkában fel van tüntetve. 

Ezután a játékos a kártyát a saját készletébe teszi, ahonnan 

később meg tudja építeni, ha ren-delkezésére állnak az Erőforrá-

sok. A játékosok összesen legfeljebb 7 épületet építhetnek meg.

KIVÉTEL: Azok a játékosok, akik az Átépítés 
(Remodel) kártyát vásárolták meg, plusz 2 Épületet
megépíthetnek. Bármely Épület, amely nem épült 
meg a játék végéig, negatív GYP-t fog eredményezni.
FONTOS: A 18. és 19. oldalon megtalálható annak a 
leírása, hogy hogyan kell az egyes Épületeket megépíteni.

   Phase 5
Resource and Initiative Selection

                                                                                                                                 

5. fázis: ERŐFORRÁS ÉS KEZDEMÉNYEZÉS KIVÁLASZTÁSA - A 

kezdőjátékos jelölő figurával rendelkező játékossal kezdve kezdjétek el 

lerakni a kockáitokat a Kezdeményezés és az Erőforrások mezőkre. 

Egyszerre csak egy Erőforrás vagy Kezdeményezés mezőt választhattok. 

A játék az óramutató járása szerint folytatódik addig, amíg az összes 

kocka ler-akásra nem került vagy az összes játékos nem passzolt. 

Négy külön-böző megszerezhető Erőforrás létezik: fa, gabona, kő és 

homok. Ezek mindegyikére szükség lesz Épületek, Tornyok és 

a Kolostorotok egyes részeinek megépítéséhez. Az Erőforrásoknak

2-től 5-ig terjedő értéke lehet. Ezeket a játékostábla és a játéktábla 

tünteti fel. Emlékeztetőül: Az érmék nem Erőforrások, értékük pedig 1.

Erőforrás mezők: A játéktáblán 4 Erőforrás mezőn gyűjthetitek be a 

FÁT, GABONÁT, KÖVET és HOMOKOT. Minden egyes Erőforrás 

mezőn 7 hely található. 5 különböző színű hely az egyes játékosok 

egy-egy kockájának, illetve 2 bónusz hely. Egy játékos csak egy saját 

színű kockát helyezhet el a felső 5 üres hely egyikére. A játékosok 

egyszerre csak egy kockát tehetnek le, kivéve, ha egy bónusz hely 

megnyílt egy második kocka számára. Minden egyes Erőforrás mezőhöz 

tartozik egy második kocka számára egy bónusz hely 2-játékos és 3-

játékos játékverzióban, míg a 4-játékos és 5-játékos verzióban mindig 

két bónusz mező áll rendelkezésre egy második kocka számára. 2 

vagy 3 játékossal játszott játék esetében a második bónusz helyet 

fedjétek le egy olyan színű kockával, amellyel éppen nem játszotok. 

FONTOS: Amint egy játékos kiválasztott egy Erőforrás helyet 

kockája lerakásával, már nem mehet vissza ugyanide, hogy még 

több kockát letegyen ugyanannak a körnek a következő 

fordulójában. Még akkor sem, ha senki nem foglalta el a bónusz 

kockahelyet. 

FONTOS: Egy játékos nem foglalhatja el a bónusz kockahelyet,

csak ha egyszerre 2 kockát tesz le. Nem lehet letenni egy kockát 

csak a bónusz kockahelyre, hogy ezáltal a játékos azt lefoglalja 

és a többieket elzárja annak elfoglalásától. Egyszerre két kockát 

kell letenni, tehát az elsőt a felső üres kockahely egyikére, a 

másodikat pedig az elérhető bónusz kockahelyre.



INITIATIVE
KEZDEMÉNYEZÉS: A kockák arra is felhasználhatók, hogy valaki 

kezdeményezze, hogy kezdőjátékossá váljon. Az 5. fázisban a 

játékosok egyik kockájukat a játéktáblára, a Kezdeményezés felirat fölé 

helyezhetik. Ezáltal az a játékos, aki a kockáját ide rakta, elveheti a 

kupacból a legfelső jelölőt. Ez a játékos a 12. fázisban visszaveheti 

a kockáját, és elnyerheti a lila kezdőjátékos jelölőt attól a játékostól, 

akinél az aktuálisan van. Akkor is lerakhatja egy játékos a kockáját 

erre a helyre, ha éppen ő a kezdőjátékos. Így akár ugyanaz is 

maradhat a kezdőjátékos az egész játék folyamán. Ezen a mezőn 

egyszerre mindig csak egy kocka állhat. 

A KEZDEMÉNYEZÉSEK HAT LEHETSÉGES JUTALMA AZ ALÁBBI LEHET:

Az egy játékos által megszerzett Erőforrások száma az Erőforrás 

helyre vagy helyekre lerakott kockán vagy kockákon lévő számok 

összegétől függ. Miután a játékos lerakta a kockáját vagy kockáit 

az Erőforrás helyre vagy helyekre, a kockákon lévő értékek 

összegét el kel osztani az Erőforrás mellett feltüntetett számmal, 

majd azonnal el kell venni az ennek megfelelő számú Erőforrást. 

A lenti példában a kék játékos 6 fát, 1 gabonát, 1 követ és 1 

homokot gyűjt be. A zöld játékos 1 fát, 2 gabonát, 2 követ és 1 

homokot gyűjt. A játékosok nem kaphatják meg az osztás utáni 

visszajárót érmében, 

kivéve, ha van egy Pénzváltó Épületük benne egy dolgozó job-

bággyal. Például ha a zöld játékosnak lenne Pénzváltó épülete 

és benne egy dolgozó jobbágya, megkaphatna összesen 5 ér-

mét azért, mert a fa, kő és homok Erőforrásoknál túlfizetett. 

FONTOS: Az összes felhasznált kockának az Erőforrás helyeken 

és a játékostáblákon kell maradnia, a Törlés fázisig, és 

egyetlen játékosnak sem lehet 3-nál több egyik Erőforrásból

sem a 12. fázis végén. Ellenben arra nézve nincs korlát,

hogy egy játékosnál mennyi érme lehet. 
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THE SIX REWARDS OF THE INITIATIVES ARE AS FOLLOWS:

             Phase 4
         Purchase Building Cards

        Beginning with the starting player, players take turns 
in clockwise order, passing or selecting one building card at a 
time and paying the purchase price.  When the last player selects 
a building card, the players do one more round of  purchasing 
beginning with the last  player and going counter clockwise. 
Players pay 1, 2, 3, or 4 coins for each building card taken.  The 
coin pics in the middle of the building rows show how much the 
building costs to the right and to the left of the coins.  Once a  
player has passed, he may not go back and purchase a building 
card this round.  When a building card is purchased, the player 
immediately takes the reward located on the bottom right of the 
building card.  The card is then placed in the player’s personal 
supply to be later built when they can afford too.  Players may only 
build 7 total buildings. 

EXCEPTION: Players that have purchased the 
“Remodel” card may build 2 more buildings.  Any 
building that is not built by the end of the game will 
become negative prestige.
IMPORTANT: See pages 18 and 19 for more details on 
how each building works.

   Phase 5
Resource and Initiative Selection
Beginning with player that holds the Starting Player Meeple, 

begin placing dice on Initiative and Resource Spots. You may only 
choose one Resource or Initiative Spot at a time. Play then 
proceeds in clockwise order until all dice have been placed or all 
players have passed.  There are four different resources that you 
may collect; wood, grain, stone, and sand. Each of these resources 
will be used to construct buildings, towers, and different parts of 
your abbey.  The resources have a value from 2 - 5.  These are 
displayed on the Player Board and Main Board.  Please note: coins 
are not considered a resource, but have a value of 1.

RESOURCE SPOTS - On the main board there are 4 
resource spots to gather WOOD, GRAIN, STONE and SAND.  
At each resource spot there are 7 squares. 5 empty squares for 
ONE die of each player color, and 2 bonus squares.  Players may 
only place one die of their color in one of the top 5 empty 
squares.

Players may place only ONE die out at a time unless there is a 
“bonus” square open for a second die. There is always one 
“bonus” square on each resource spot for a second die in a 2 and 
3 player game, and in a 4 and 5 player game there are always two 
“bonus” squares for a second die. In a 2 or 3 player game simply 
cover up one of the extra bonus squares with a die of a color not 
being used.
IMPORTANT: Once a player has selected a resource spot by 
placing a die, they may NOT go back to that same resource spot 
to place more dice in other consecutive turns in the same round, 
even if no one else took the “bonus” square.                                                                                                                                                           
IMPORTANT:  a player MAY NOT use a bonus square unless they 
are placing 2 dice.  They cannot simply place a single die on the 
“bonus” square to block others from using it.  They must play 
two dice at once, placing one die on one of the top 5 empty 
squares, and the other die on the bonus square, if available.
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 Phase 6 - Move Peasants
6. fázis: JOBBÁGYOK MOZGATÁSA - A játék 

elején alapból minden játékos 1 jobbágy 

mozgatási lehetőséget kap. Ebben a fázisban lehet 

egy vagy több jobbágyot mozgatni EGY mezővel 

jobbra, illetve akármennyi bónusz

mezővel jobbra, az Oltár felé, megpróbál-va eljuttatni őket az első 

sorba. A jobbágy mozgatásához szükség van arra, hogy tőle jobbra 

legyen egy üres mező. Más jobbágyok nem ugorhatók át. Amint az 

egyik jobbágy eléri az első sort, azon-nal áttehető a Keresztelőbe, 

egészen addig, amíg van üres mező a Keresztelőben. 

FONTOS: Egy jobbágy mozgatása azt jelenti, hogy csak EGY job-

bágyot lehet EGY mezővel mozgatni. Amint a játékos megkapja az 

első Papság bónuszát (azáltal, hogy elérte az 1. oszlop tetejét a lila 

Papság képzése jelölővel), 2 extra mozgatási lehetőséget kap a játék 

hátralévő idejére. Ez azt jelenti, hogy a játékosnak innentől kezdve 

3 mozgatási lehetősége van. Ez nem azt jelenti, hogy 3 jobbágyot 

lehet 3 mezővel mozgatni, ez azt jelenti, hogy 1 jobbágyot lehet 3 

mezővel mozgatni vagy a 3 mozgást el lehet osztani 2-3 jobbágy 

között. A jobbágyok Keresztelőbe küldése az egyetlen módja 

annak, hogy a játékos aktiválja a megépített épületeit, amelyeknek 

megkeresztelt jobbágyra van szükségük. Egy épület aktiválásához 

egyszerűen át kell helyezni egy jobbágyot a Keresztelőből az adott 

épületbe, a figurát a fekete “meeple” jel mezőre helyezve a bal felső

sarokba az Épület kártyán.
FONTOS: Egy jobbágy áthelyezése egy Épületbe a Keresztelőből 

ingyenes lépés és nem számít bele a rendelkezésre álló jobbágy 

mozgatási lehetőségek közé. 

Amikor egy jobbágy így lerakásra kerül, az Épület által adott bónusz 

(a leírás a kártya közepén) aktívvá válik, és egészen addig aktív 

marad, amíg a jobbágy a kártyán marad. Ez jelképezi azt a jobbá-

gyot, aki éppen az Épületben dolgozik. Egy jobbágyot egy megépített 

Toronyba is át lehet helyezni a Keresztelőből. Egy Toronyban kétféle 

jobbágy lehet: íjász és vezénylő. Egy íjász olyan jobbágy, aki a Ka-

putoronyban vagy az Oromzaton van. A vezénylő olyan jobbágy, aki 

a Harangtoronyban van. 

FONTOS: Az íjászokat nem kell megkeresztelni, mielőtt egy megépített 

Kaputoronyba vagy Oromzatra helyezzük őket. A vezénylőket meg 

kell keresztelni a Harangtoronyba való helyezés előtt.

FONTOS: Amint egy játékos egy jobbágyot elhelyez egy Épületben

vagy Toronyban, azok onnan nem mozdíthatók el. Az egyetlen mód, 

hogy ezek a jobbágyok onnan elkerüljenek, az, amikor elveszítjük 

őket egy Sötétség, Viking támadás, Éhínség vagy egyéb Katasztrófa 

következtében. Amikor ez bekövetkezik, a jobbágyok visszakerülnek 

a játék dobozába.

KIVÉTEL: Egy Fürdőház lehetővé teszi a játékosnak, hogy a 

jobbágyait egyik Épületből a másikba helyezze át. A lenti példában a 

piros játékosnak összesen 3 mozgatási lehetősége van. A játékos 

végrehajtja a 3 mozgatást, majd felhasználja az ingyenes mozgatási 

lehetőségeit. Egy ingyenes mozgatásra jogosult az első sorból a 

Keresztelőbe. Ezután ingyenesen mozgat egy jobbágyot a Keresztelőből 

a Pékségbe, illetve még egyet a Keresztelőből a Kőművesek céhébe. 

Aztán az Építés fázis alatt 5 érmét fizet egy íjász képzésére, és egy 

jobbágyot közvetlenül a hátsó sorból az Oromzatra mozgat.
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Phase 7 -  Build                                                                                                                                                                                                         

7. fázis: ÉPÍTÉS - Ebben a fázisban építhetik meg a játékosok a Kolostoruk

különböző Épületeit, Tornyait, Oltárait és Falait, illetve képezhetik ki 

íjászaikat. A játékosok mindezt egyszerre hajtják végre, azonban ki kell 

jelenteniük, hogy mit építenek meg és milyen Erőforrásokat használ-

nak fel ehhez. Ha egy játékosnak nincs elég Erőforrása ahhoz, hogy 

megépítsen egy Épületet, mindig gondoljon arra, hogy körönként kétszer 

kereskedhet és megszerezheti a szükséges Erőforrásokat, A játékosok 

legfeljebb 2 azonos Épületet építhetnek meg, kivéve a Juhtenyészetet 

és a Tejgazdaságot. Lásd a 18. és 19. oldalakat, ahol a két azonos 

Épület építésének szabályai kerültek részletesen leírásra.

CONSTRUCTING BUILDINGS, WALLS, 
AND TRAINING ARCHERS                                                                                           

ÉPÜLETEK ÉS FALAK ÉPÍTÉSE, ILLETVE ÍJÁSZOK KIKÉPZÉSE

Egy Épület megépítéséhez a kiválasztott Épületnek a játékos személyes 

készletében kell lennie, amelyet a 4. fázisban vásárolt. Egyszerűen meg 

kell fizetni azokat az Erőforrásokat és érméket, amik az Épület kártyán 

fel vannak tüntetve, majd lerakni a kártyát bármelyik megengedett helyre, 

ahogy azt a 6. oldal mutatja. A játékos rögtön megkapja az építésért 

járó GYP-t és megfelelően előre mozgatja a GYP jelölőjét. Ha a játékos-

nak várakozó jobbágya van a Keresztelőben, az ekkor átmozgatható a 

megépült Épületbe, ezáltal aktiválva azt. Ha egy ugyanolyan Épületet

épít meg a játékos, ezt a kártyát a korábban megépített azonos típusú 

kártyára kell helyezni, oly módon elcsúsztatva, hogy az alsó kártya fel-

ső széle látható maradjon és oda jobbágyot lehessen helyezni.

Ha a játékosnak nem maradt több Épület megépítésére megengedett 

helye, nem építhet több Épületet. KIVÉTEL: Ha a játékos betöltötte a 

játékostáblán mind a 7 üres helyet ÉS rendelkezésére állnak a szük-

séges Erőforrások, elveheti az Átépítés kártyát és azonnal meg kell azt 

építenie. Lásd a 9. oldalt arra nézve, hogy hogyan kell Falakat

és Oltárokat építeni, illetve íjászokat kiképezni.

Phase 8
Gardening / Farming / Feeding

GARDENING                                                                                                                                            
8. fázis: KERTÉSZKEDÉS - Ha egy játékosnak van megépített Kertje, 

benne dolgozó jobbággyal, 1 gabonát kap minden 3 gabona után, 

amivel ekkor rendelkezik. FONTOS: Ha egy játékosnak van Kertje, 

de nincs Tized Pajtája vagy Pincéje, a 12. fázis végén nem lehet 

több, mint 3 gabonája. Ha ez mégis előáll, akkor a felesleget vagy el 

kell cserélni, vagy a játékos elveszíti azt.

FARMING                                                                                                                            
8. fázis: TERMESZTÉS - Ha egy játékosnak van Tejgazdasága, benne 

dolgozó jobbággyal, ebben a fázisban 1 tehenet kap, amit elhelyezhet 

a Pajtában, ahogy az a 18. oldalon látható. (Ha ez az első alkalom, 

hogy a Tejgazdaság aktiválásra került, a játékosnak várnia kell a 

következő körig a tehén elvételére). A Pajtába összesen legfeljebb 3 

tehén helyezhető el. Fontos, hogy amikor a Tejgazdaság elsőként 

megépül, a játékos nem kap hozzá tehenet. Amikor egy jobbágy lehe-

lyezésre kerül a Tejgazdaságba, az ekkor aktiválódik, és az aktiválás 

körét kivéve minden ezt követő körben a játékos a Termesztés fázis-

ban kap 1 tehenet. A játék végén minden a Pajtában lévő tehén után 

a játékos 3 GYP-t kap. 

Ha egy játékosnak van Juhtenyészete, benne dolgozó jobbággyal, 

ebben a fázisban egy juhot kap, amit elhelyezhet a Pajtában, ahogy az 

a 19. oldalon látható. A Pajtába összesen legfeljebb 5 juh helyezhető 

el. Fontos, hogy amikor a Juhtenyészet elsőként megépül, a játékos 

nem kap hozzá juhot. Amikor a jobbágy lehelyezésre kerül a farmra, 

a játékos azonnal elvehet 2 juhot és a Pajtába teheti azokat. Minden 

ezt követő körben, az aktiválás körét kivéve, a játékos a Termesztés 

fázisban kap 1 juhot. A játék végén minden a Pajtában lévő juh után 

a játékos 2 GYP-t kap. 
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Amennyiben egy játékos nem képes annyi Védelmet összegyűjteni 
a körben, amennyi eléri vagy meghaladja az aktuális Sötétség 
szintet, veszteség éri. Elveszít 1 jobbágyot (amit vissza kell tenni a 
dobozba) és 2 GYP-t minden egyes el nem ért Sötétség szint 
után. Például ha egy játékos védelmi szintje 3 és a Sötétség szin-
tje 5, ez azt jelenti, hogy a Sötétség szintje 2-vel magasabb, mint 
a játékos védelme. Ekkor a játékos elveszít 2 jobbágyot és 4 GYP-
t. A játékos kiválaszthatja, hogy melyik padsorból, Épületből vagy 
Toronyból kerüljön vissza a jobbágy a dobozba. A Keresztes had-
járat vagy a Viking! kártyákról nem lehet levenni jobbágyot. Miután 
mindenki megharcolt a Sötétséggel, mozgassátok a Sötétség szint-
je jelölőt 1 mezővel felfelé.

Phase 10 -  Collect Income
10. fázis: BEVÉTELEK BEGYŰJTÉSE - Minden egyes játékos 

érméket kap a templomi padsorokban, a Keresztelőben, az 
Épületekben és a Tornyokban lévő jobbágyai után. Minden egyes 
jobbágy után 1 érmét kaptok a Központi Piacról. A Keresztes 
hadjárat vagy a Viking! kártyákon lévő jobbágyok után nem kaptok 
bevételt. Ha egy játékos rendelkezik a Sörfőzde Épülettel és benne 
egy dolgozó jobbággyal, minden egyes Épületben vagy Torony-
ban dolgozó jobbágy után plusz 1 érmét kap.

Phase 11 -  Collect Crusade 
Rewards And Purchase

 New Crusades
11. fázis: A KERESZTES HADJÁRAT JUTALMÁNAK

BEGYŰJTÉSE ÉS ÚJ HADJÁRATOK VÁSÁRLÁSA - Miután 
mindegyik játékos begyűjtötte a teljesített Keresztes hadjárat után 
járó jutalmakat, a játékosok a teljesített kártyákat lefordítják, hogy 
titokban tartsák az így megszerzett GYP-ket, és hogy azokat csak 
a játék végén értékeljék ki. 

FONTOS: A Keresztes hadjárat teljesítése által adott GYP-ket 
most ne lépjétek le! A játékosok most új Keresztes hadjáratokat 
vásárolhatnak játékossorendben. A játékosok 1 érmét befizetnek és 
felhúzzák a Keresztes hadjárat pakli legfelső kártyáját, amit meg 
kell tartaniuk. (Egy játékos egy körben egyszerre csak 1 Keresztes 
hadjárat kártyát vásárolhat.) Egyetlen játékosnak sem lehet egysz-
erre több, mint 2 Keresztes hadjárat kártyája, és a játékosok so-
hasem dobhatják el a még nem teljesített kártyákat. 

FONTOS: Ha a játékosok megegyeztek abban, hogy egy 
Keresztes hadjárat kártya által adott GYP-n megosztoznak, a 
játékosok az így kapott GYP-t azonnal lelépik és a kártyát 
eldobják.

FEEDING                                                                                                                                 
8. fázis: ETETÉS - A játékosok 
jobbágyaikat a gabona erőforrás 
jelölőknek a Mező erőforrás helyre 
történő visszarakásával etetik meg. 
Minden játékos 1 gabonát kell, hogy 
befizessen minden a Kolostorában 
található jobbágy népesség szint 
után. Három szint létezik: 1-4, 5-8 
és 9+. Minden játékos 1 gabonát 
fizet a teljes Kolostorában található 

1-től 4-ig számú olyan jobbágy után, aki még mindig a Kolostorban 
dolgozik vagy a templomi padsorokban tartózkodik. 5-től 8-ig számú 
jobbágy után 2 gabonát, 9 feletti számú jobbágy után 3 gabonát 
kell befizetni. A Juhtenyészettel rendelkező játékosok legfeljebb 8-8 
jobbágyot megetethetnek mindegy egyes juh befizetésével.

FONTOS: Ha a játékos 1-4 jobbágyot etet meg 1 juh beadásával, 
nem kaphat sem gabonát, sem érmét, sem bármilyen egyéb Erőforrást
visszajáróként. A Tejgazdasággal rendelkező játékosok legfeljebb 
4-4 jobbágyot megetethetnek minden egyes tehén fel-
használásával. Viszont amikor tehén felhasználásával etetjük meg 
a jobbágyokat, a tehenek a játékosnál maradnak, és nem kerülnek 
vissza a készletbe. 

FONTOS: A jobbágyok megetetésekor a Papság képzése jelölőt 
nem kell beleszámolni. A játékosok etetéskor becserélhetik Erőfor-
rásaikat, hogy gabonát kapjanak, amíg még rendelkeznek kereskedési 
lehetőséggel. Amennyiben a játékosok nem képesek megetetni 
jobbágyaikat, elveszítenek 1 jobbágyot (amit vissza kell tenni a 
dobozba) és 2 GYP-t minden egyes meg nem etetett jobbágy szint 
után. Például ha egy játékosnak 8 jobbágya van, de nincs gaboná-
ja, elveszít a Kolostorából 2 jobbágyot és 4 GYP-t. A játékosok 
kiválaszthatják, hogy melyik padsorból, Épületből vagy Torony-
ból kerüljön vissza a jobbágy a dobozba. A Keresztes hadjárat 
vagy a Viking! kártyákról nem lehet levenni jobbágyot. 

Phase 9 -  Combat Darkness /
Move Darkness

9. fázis: HARC A SÖTÉTSÉGGEL / A SÖTÉTSÉG MOZGATÁSA 
- A játékosoknak elég Védelemmel kell rendelkezniük ahhoz, hogy 
megküzdjenek minden egyes körben a Sötétség szintjével. A 
Sötétség olyan dolgokat szimbolizál, mint a kétségbeesés, az éhínség, 
a fosztogatók támadása, és egyéb dolgok, amiket a Sötét Közép-
kor magával hozott. A játékosok védelmi szintje azonos vagy mag-
asabb kell, hogy legyen, mint az aktuális Sötétség szintje. 
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Phase 12 - Reset
TÖRLÉS: A játékos, aki a kockáját a Kezdeményezés helyre 

tette, most megkapja a kezdőjátékos jelölőt. (Ha senki nem tett 
kockát a Kezdeményezés helyre ebben a körben, akkor az utolsó 
kör kezdőjátékosa marad a kezdőjátékos addig, amíg a 
Kezdeményezést valaki ki nem használja.)

A játékosok elveszik a játékostábláikról, a teljesített Keresztes 
hadjárat és Vikingek! kártyákról és a játéktábláról az összes kockát. 
A Vikingek! kártyákon lévő összes jobbágy visszakerül a dobozba. 
Töltsétek fel az Épületek piacát úgy, hogy a legalsó Épület kár-
tyákat mindkét oszlopból eldobjátok, majd a felfordított Épület kár-
tyákat lefelé csúsztatjátok, betöltve az üres helyeket. Ezután húz-
zatok annyi kártyát, hogy mind a két oszlopban 4-4 Épület kártya 
legyen felfordítva. 

FONTOS: A játékosoknak most kell leellenőrizniük, hogy bárme-
lyik Erőforrásból birtokukban van-e több, mint 3 darab. Ha igen, 
akkor vagy el kell cserélniük, amennyiben még van kereskedésre 
lehetőségük, vagy elveszítik azokat. Ne feledjétek, hogy az ér-
mék nem Erőforrások, így azokból annyit tarthattok magatoknál, 
amennyit csak akartok!

FONTOS: Ha ez az utolsó kör, akkor azonnal lépjetek a Játék 
végi értékelésre!
Fordítsátok vissza az összes kereskedés jelölőt és szerszámos 
zsákot!
Kezdjétek el az 1. fázist, és játsszátok le az összes fázist sor-
rendben ismét!

END OF GAME SCORING
JÁTÉK VÉGI ÉRTÉKELÉS: A 7. kör végén a játékosok 

végrehajtják utolsó kereskedéseiket, majd megszámolják az 

összes GYP-jüket.

A játékosok összeadják az összes teljesített Keresztes hadjárat 

kártyáikon lévő GYP-ket. A tanyákon marad összes juhért egyenként 

2 GYP jár, a tehenekért egyenként 3 GYP. Az a játékos, akinek 

meg van építve a második Pénzváltó Épülete, benne dolgozó 

jobbággyal, a készletében lévő összes 5 érméért 1 GYP-t kap.

Az a játékos, akinek meg van építve a második Tized Pajtá-
ja, benne dolgozó jobbággyal, minden a készletében megmaradt 
3 Erőforrásért 1 GYP-t kap. Vonjátok le a játékos készletében 
lévő, meg nem épült Épületek vagy nem teljesített Keresztes 
hadjáratok GYP értékét!

Akinek a legtöbb GYP-je van, az a győztes. Döntetlen esetén 
az nyer, akinek a legnagyobb értékű Erőforrása maradt. Ha 
még mindig döntetlen, osztozzatok meg a győzelmen!

VARIANTS

JÁTÉKVÁLTOZATOK

Amikor a játékosok már megismerték a játékot, előfordulhat, hogy 
szeretnének egy eltérő nehézségi fokú játékváltozatot kipróbálni.

Hogy a játék könnyebb legyen, próbáljátok ki az egyiket vagy 
mindkettőt: 

1. Játsszatok kevesebb Vikingek! kártyával vagy akár eggyel 
sem! Még könnyebb a játék, ha az összes A bőség éve kártyát fel-
használjátok.

2. Kezdjétek a játékot 3 jobbággyal a templomi padsorokban 1 
helyett, és állítsátok a Papság képzése jelölőt a Kérelmező (Postulant) 
szintre!

Hogy a játék nehezebb legyen, próbáljátok ki az egyiket vagy 
az összeset:

1. Cseréljétek ki az egyik A bőség éve kártyát egy Vikingek! kár-
tyára, vagy játsszatok az összes Katasztrófa! és Vikingek! kártyá-
val!

FONTOS: Ne feledjétek, hogy összesen 7 Esemény kártyát 
használjatok, akkor is, ha azokat kicseréltétek!

2. Kezdjétek a játékot alulról a második 3-as mezőről a Sötétség 
jelölőn!

3. Kezdjétek a játékot úgy, hogy árverést tartotok a Kezdő Épület 
kártyákra! Ebben a játékváltozatban minden játékos 4 helyett 6 
érmével kezd.

Minden játékos, a kezdőjátékossal kezdve, licitálhat, érmével és/
vagy Erőforrással a Kezdő Épületekre. Folytassatok le egy licitkört 
addig, míg mindegyik játékosnak nincs EGY Kezdő Épület kártyá-
ja. Ha valaki passzol, akkor a következő licitkörig kell várnia. Az a 
játékos, aki utoljára maradt kártya nélkül, a megmaradt kártyák 
közül választhat. 

 

FEEDING                                                                                                                                 
Players feed their peasants by 

returning grain resource 
tokens to the field Resource 
Spot.  Every player must pay 1 
grain for each level of peasant 
population in their abbey.  
There are 3 levels; 1- 4, 5 - 8, 
and 9+.  Each player must pay 1 

grain for 1- 4 peasants in the entire abbey that are working or 
still in the pews.  2 grain for  5 - 8 peasants, and 3 grain for 9+.  
Players with Sheep Farms, may discard 1 sheep to feed up to 8 
peasants.  

IMPORTANT: You may not collect grain, coin or any 
other resource in return if you are only feeding 1- 4 
peasants with one sheep.  Players with a Dairy Farm may 
feed 4 peasants with each cow they own. (You do not discard 
the cows when using them to feed peasants.)

IMPORTANT: When feeding peasants, do not count 
the Clergy Training Marker. Players may trade in resources 
to get grain, at this time, as long as they still have trades left. If 
players are unable to feed their peasants they will lose 1 
peasant that must be placed back into the game box, and 2 
prestige for each level they cannot pay for.  For example: if a 
player has 8 peasants and has no grain, he will lose 2 peasants 
from his abbey, and 4 prestige.  Players choose which pew, 
building or tower the peasants will be taken from.  They  cannot 
be taken from Crusade or Vikings! cards.

Phase 9 -  Combat Darkness / 
 Move Darkness
Players must have enough defense to combat the Darkness 

level of each round.  The Darkness represents things like 
depression, famine, raiders attacking, and other things that the 
Dark Ages brought with it.  Players must “match” their defense 
level with or be higher than the current Darkness level.  If a 
player is unable to gain enough defense in a round to exceed 
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Az Apát szobája (Abbott’s Den) megépítésekor azonnal 7 GYP-t 
ad. Amikor aktiválásra kerül, a játékos 1 kockát újra felhasználhat a 
Kolostorban. Például a játékos egy olyan 6-ost, amit már felhasznált 
a Papság képzésére, rátehet egy Keresztes hadjáratra, Erőforrásra
vagy Kezdeményezésre, vagy képezhet eggyel magasabb szintű Pap-
ságot. A kocka bárhol felhasználható, ahol egy kocka felhasználása 
megengedett. Amikor egy második Apát szobája megépül és aktiválás-
ra kerül, a játékos úja felhasználhatja 2 kockáját a Kolostorban.

A Pékség (Bakery) megépítésekor azonnal 2 GYP-t ad. Amikor 
aktiválásra kerül, a játék hátralévő részében 1-4 jobbágy etetését 
biztosítja. Amikor egy második Pékség megépül és aktiválásra kerül, ez 
egy további 1-4 jobbágy etetését biztosítja a játék hátralévő részére.

A Laktanya (Barracks) megépítésekor azonnal 3 GYP-t ad. 
Amikor aktiválásra kerül, a játékos 1 állandó Védelmet kap, és an-
nak a kockának az értékét, amit elsőként felhasznál a vikingekkel 
való harcra, eggyel megnövelheti vagy csökkentheti. Amikor egy 
második Laktanya megépül és aktiválásra kerül, a játékos bármilyen 
kocka értéket felhasználhat arra, hogy legyőzze a vikingeket. Egy 
kocka értéke sosem lehet több, mint 6.

A Fürdőház (Bath House) megépítésekor azonnal 4 GYP-t ad. 
Amikor aktiválásra kerül, a játékos bármikor átmozgathat egy jobbá-
gyot egy Toronyból vagy egy Épületből egy másik Toronyba vagy 
Épületbe körönként egyszer. A játékos ekkor elveszíti annak az 
Épületnek a bónuszát, ahonnan a jobbágyot elmozgatta. Amikor egy 
második Fürdőház megépül és aktiválásra kerül, a játékos körönként 
egyszer 2 jobbágyot mozgathat át.

A Kovácsműhely (Blacksmith) megépítésekor azonnal 6 GYP-t 
ad. Amikor aktiválásra kerül, a játékos a Keresztes hadjárat kártyákon 
használt kockák közül egynek az értékét eggyel megnövelheti vagy 
csökkentheti. Amikor egy második Kovácsműhely megépül és aktiválás-
ra kerül, a játékos bármilyen kocka értéket felhasználhat a Keresztes 
hadjáratra. Például egy játékos két Kovácsműhellyel és benne dol-
gozó jobbágyokkal bármilyen dobott kocka értékekkel teljesíthet egy 
olyan Keresztes hadjárat kártyát, ami egyébként csak 4 azonos koc-
ka értékkel teljesíthető. Egy kocka értéke sosem lehet több, mint 6.                                                                  

A Sörfőzde (Brewery) megépítésekor azonnal 2 GYP-t ad. Amikor 
aktiválásra kerül, a játékos a Bevétel fázisban plusz 1 érmét kap a 
Kolostorában dolgozó minden jobbágya után. Amikor egy második 
Sörfőzde megépül és aktiválásra kerül, a játékos plusz 2 érmét kap 
a Kolostorában dolgozó minden jobbágya után.

A Pince (Cellarium) megépítésekor azonnal 7 GYP-t ad. Amikor 
aktiválásra kerül, a játékos 1 Védelmet kap és a körök végén minden 
Erőforrásból 4-et tarthat meg. Amikor egy második Pince megépül és 
aktiválásra kerül, a játékos még 1 Védelmet kap és a körök végén 
minden Erőforrásból 5-öt tarthat meg.

A Zárda (Cloister) megépítésekor azonnal 6 GYP-t ad. Amikor ak-
tiválásra kerül, a játékos 1 további Védelmet kap. Amikor egy második 
Zárda megépül és aktiválásra kerül, a játékos egyszerűen kap még 1 
Védelmet. 

A Tejgazdaság (Dairy Farm) megépítésekor azonnal 2 GYP-t ad. 
Ekkor a játékosnak el kell vennie egy Pajtát, és le kell tennie egy a 
Kolostorában lévő üres helyre. Ha a játékosnak nincs 2 üres helye (1 
a Tejgazdaság és 1 a Pajta számára), a játékos nem építheti meg a 
Tejgazdaságot. Amikor aktiválásra kerül, a játékos 1 tehenet kap a 
KÖVETKEZŐ körben, és utána körönként 1 tehenet addig, amíg 
összesen 3 tehene össze nem gyűlik a Pajtában. Egy játékos csak 1 
Tejgazdaságot és 1 Juhtenyészetet építhet. 

A Kert (Garden) megépítésekor azonnal 2 GYP-t ad. Amikor 
aktiválásra kerül, a játékos a Kertészkedés során a 8. fázisban 
minden 3 gabona utána kap plusz 1 gabonát. Amikor egy második 
Kert megépül és aktiválásra kerül, a játékos 2 érméért vehet és 3 
érméért cserélhet gabonát.

A Könyvtár (Library) megépítésekor azonnal 4 GYP-t ad. Amikor 
aktiválásra kerül, a játékos a kockadobás után egy körben egyszer 
1 kockát bármelyik oldalára fordíthat. Amikor egy második Könyvtár 
megépül és aktiválásra kerül, a játékos a kockadobás után egy 
körben egyszer 2 kockát fordíthat át bármelyik oldalára. 

FONTOS: A játékos az így átfordított kockát csak a Kolostorában 
használhatja fel. 

A Kőművesek céhe (Mason’s Guild) megépítésekor azonnal 4 GYP-t 
ad. Amikor aktiválásra kerül, a játékos 3 érméért vehet és 4 érméért 
cserélhet követ. Amikor egy második Kőművesek céhe megépül és 
aktiválásra kerül, a játékos kap egy további Védelmet. Mozgassátok 
a Védelem jelölőt 1 mezővel jobbra és tegyetek egy Védelem jelölőt 
a második megépített Kőművesek céhe kártyára, hogy tudjátok, hogy 
megkaptátok az érte járó Védelmet. 

A Pénzváltó (Money Changer) megépítésekor azonnal 4 GYP-t 
ad. Amikor aktiválásra kerül, a játékos érmében visszakaphat, ha az 
Erőforrások vásárlása vagy a kereskedés során túlfizet. 

FONTOS: A játékosnak annyi Erőforrást el kell vennie, amenny-
it tud, mielőtt a visszajárót érmében megkapná. 

Amikor egy második Pénzváltó megépül és aktiválásra kerül, a 
játékos a játék végén minden a birtokában lévő 5 érméért 1 GYP-t 
kap.

BUILDING CARDS
ÉPÜLET KÁRTYÁK 

Minden egyes Épület kártyának saját különleges képessége, azonnali jutalma és GYP értéke van. A játékosok legfeljebb 2 azonos Épületet
építhetnek meg, kivéve a Juhtenyészetet és a Tejgazdaságot. Ezt úgy jelöljük, hogy a később megépített Épület kártyáját a már lent lévő kártyára 
tesszük, elcsúsztatva, hogy az alul lévő kártya felső része látható legyen. Egy Épület különleges képességének aktiválásához tegyetek egy 
jobbágyot a Keresztelőből a kártya bal sarkába, lefedve a fekete „meeple” ikont. Ez egy dolgozó jobbágyot jelképez és ezáltal az Épület mostantól 
aktív. FONTOS: Hogy az azonos típusból megépített 2 Épület után járó extra bónusz érvényesülhessen, a játékosnak mindkét Épülete 
aktív kell, hogy legyen, azaz mindkettőn kell, hogy legyen jobbágy. Ha a jobbágy bármikor lekerül a kártyáról vagy elveszik, az extra 
bónusz is elveszik.

4                                 

May move 1 peasant 
from any building or 
tower into another 
building or tower once 
per round (lose 
bonus of prior 
building)

Bath
House 4

1

1          3          2       1

4

Abbott’s
Den 7

May re-use 
1 die in Abbey

after 
phase 3



A Szerzetesek körlete (Monk’s Quarters) megépítésekor azonnal 6 
GYP-t ad. Amikor ak-tiválásra kerül, a játékos plusz 1 kockát adhat a kés-
zletéhez, ami által össze-sen 10 kockája lesz. Amikor egy második Szerzete-
sek körlete megépül és aktiválásra kerül, a játékos újra felhasználhat 
egy olyan kockát, amit ko-rábban egy Erőforrás mezőn használt fel 
valamilyen célra a Kolostorban. Például ha a játékos korábban az 5. 
fázisban egy 4-es kockát felhasznált a kő Erőforrás mezőn, visszaveheti 
ezt a kockát és felhasználhatja a Papság képzése mezőn.

Az Írószoba (Scriptorium) megépítésekor azonnal 5 GYP-t ad. Amikor 
aktiválásra kerül, a játékos úgy használhat fel 1 dobott kockát, mintha 
az 2 azonos értékű kocka lenne. Amikor egy második Írószoba megépül 
és aktiválás-ra kerül, a játékos 2 azonos értékű kockát használhat fel 
úgy, mintha 3 azonos értékű kocka lenne. 

A Juhtenyészet (Sheep Farm) megépítésekor azonnal 2 GYP-t ad. 
Ekkor a játékosnak el kell vennie egy Pajtát, és le kell tennie egy a 
Kolostorában lévő üres helyre. Ha a játékosnak nincs 2 üres helye (1 a 
Juhtenyészet és 1 a Pajta számára), a játékos nem építheti meg a Juht-
enyészetet. Amikor aktiválás-ra kerül, a játékos 2 juhot a közös készletből 
a Pajtájába helyez. Minden azt követő körben (kivéve azt a kört, amikor 
aktiválásra került) a játékos a 8. fázisban a Termesztés során 1 további 
juhot kap. A játékosnak nem lehet több, mint 5 juha a Pajtájában. A játék 
végén minden juhért 2 GYP-t kap a játékos, vagy a 8. fázisban az Etetés 
során 2 élelmet biztosít minden juh. 

Ha egy juhot csak 1-4 jobbágy etetésére használ fel a játékos, 
nem kaphat visszajáróként gabonát, érmét vagy egyéb Erőfor-
rást. Egy játékos csak 1 Tejgazdaságot és 1 Juhtenyészetet 
építhet.

Az Istálló (Stables) megépítésekor azonnal 7 GYP-t 
ad. Amikor aktiválásra kerül, a játékos 1 másik játékossal 1 
alkalommal kereskedhet körönként egyszer. Ez nem igényel 
kereskedés jelölőt. Az a játékos, akivel az Istálló tulajdonosa 
kereskedik, nem kell, hogy szintén rendelkezzen Istállóval. 
Amikor egy második Istálló megépül és aktiválásra kerül, a 
játékos vagy 2 alkalommal kereskedhet 1 másik játékossal, 
vagy 1-1 al-kalommal kereskedhet 2 játékossal. A kereskedés 
általános szabályait itt is be kell tartani.

A Tized Pajta (Tithe Barn) megépítésekor azonnal 6 GYP-
t ad. Amikor aktiválásra kerül, a játékos minden kör 
végén 3-nál több Erőforrást megtarthat 1 fajtából. Amikor 
egy második Tized Pajta megépül és aktiválásra kerül, a 
játékos a játék végén minden általa birtokolt 3 erőforrás után 
1 GYP-t kap.

A Káptalani gyűlésterem (Chapterhouse), a Melegedő
(Calefactory) és a Refektórium (Refectory) mind olyan 
Épületek, amelyek megépítésükkor és aktiválásukkor 10 
GYP-t adnak. 

FONTOS: Egy játékos egy játék során ebből a három 
Épületből csak egyet építhet meg.
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RELIC CRUSADE CARDS

A Keresztesek zsákmányai kártyák

A Keresztesek zsákmányai kártyák egy olyan kiegészítő, amelynek a játék-
ban való felhasználása választható.

Hogyan játsszunk velük: A játék elején a 7 Keresztesek zsákmányai kártyát össze 
kell keverni a többi Keresztes hadjárat kártyával. A zsákmányok könnyebb megtalálása 
érdekében választhatjátok azt, hogy ezzel egy időben 7 olyan normál Keresztes had-
járat kártyát, amiben a játékosok megegyeztek, kivesztek a pakliból.

A Keresztesek zsákmányai kártyákkal ugyanúgy kell játszani, mint a Keresztes had-
járat kártyákkal, egy kivétellel; miután egy Keresztesek zsákmányai kártya végreha-
jtásra került, a játékos elvesz egy annak képével azonos jelölőt a Közös készletből. 
Amint a játékos ezt a saját készletébe tette, két különböző módon használható fel: 

1. Megtartható a játék végéig, amikor is 2 GYP-t ad.

2. Felhasználható a különleges képessége, ami után el kell azt dobni.

A ZSÁKMÁNYOK KÜLÖNLEGES KÉPESSÉGEI:

Holy Grail:  Szent Grál: eléred a következő Papság képzése szint tetejét.

Holy Cross:    Szent Kereszt: 2 Védelem jelölőt kapsz, amit a Kolostor 

teljes védelméhez adsz hozzá.

Holy Lance:      Szent Lándzsa: egyedül legyőzöd a vikingeket, amint egy

Vikingek! kártya felfedésre kerül. A játékos ezért az akcióért 5 GYP-t kap. A játékos nem 

kapja meg a bónusz 3 GYP-t. 

Gold Jar of Manna: Arany Manna Edény: azonnal kapsz 3 gabonát. 

Rod of Aaron: Áron Vesszeje: 2 Falszakaszt ingyen megépíthetsz.

Covenant Table of Stone     Szövetség Kőtáblái: egy Épület vagy 

Torony megépítésekor egy tetszőleges Erőforrást helyettesít. Például egy Oromzat 

megépítésekor a játékos nem kell, hogy megfizessen 6 érmét vagy beadjon 1 

homokot, stb.

Torah: Tóra: 2 kocsi jelölőt kapsz. 
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    HÉT VÉDŐSZENT KÁRTYA

A Hét védőszent kártya egy olyan kiegészítő, amelynek a játékban való 
felhasználása választható.
Minden egyes szentnek ugyanaz az alap képessége, de eltérőek a védő 
képességei.
Hogyan játsszunk velük: A játék elején mindegyik játékos véletlenszerűen 
kap egy Védőszent kártyát, amit addig rejtve tart magánál, amíg el nem éri 
a Diakónus szintet (a Papság képzése jelölő a Diakónus szint legtetejéhez 
ér). Ekkor választhat a játékos:
1. Felfordítja a kártyát és használja a szent alapképességét a játék hátralévő 
részére.
2. Rejtve tartja magánál a kártyát és a Védőszent bónuszt használja fel 
valamikor a játék vége előtt. 
Amikor a játékos eldönti, hogy melyiket választja, ezt a többi játékos 
tudomására hozza. Ez a választás nem változtatható meg a játék további 
részében. Ha a játékos azt választja, hogy továbbra is rejtve tartja magánál 
a kártyát, ezáltal lemond a kártya alapképességéről. Amikor a Védőszent 
bónusz felhasználásra kerül, a kártyát el kell dobni.
A SZENT ALAPKÉPESSÉGE: Ha a játékos ezt a képességet választja, a 
kártyát felfordítja, hogy azt mindenki láthassa. Bármikor a kör során a kár-
tyára rátehető egy 1-es és egy másik bármilyen értékű kocka, amiért elve-
hető 2 bármilyen Erőforrás. Például ha a játékosnak van egy 1-es és egy 3-
as kockája bármikor a körben vagy bármelyik fázis vége előtt, azonnal ráte-
heti ezt a 2 kockát a szent kártyájára, és elvehet 2 bármilyen Erőforrást.

VÉDŐSZENT BÓNUSZ KÉPESSÉGEK: Mindegyik szent-nek 
eltérő Védőszent bónusz képessége van, amelyet a játék során 
csak egyszer lehet felhasználni.

Arnaud: 2 Védelem jelölőt kapsz a közös készletből. Ezek 
beleszámítanak a Kolostorod teljes Védelmébe a játék hátralévő 
részére.

Elias: Megépíthetsz egy a készletedben lévő Épületet ingyen. 
Torony építésére nem használható fel.

Godwin: Kiválaszthatsz egy nálad vagy egy másik játékos-
nál lévő Keresztes hadjáratot, amit 2-vel kevesebb kocka fel-
használásával teljesíthetsz.

Handrev:  Megduplázhatod az egy körben szerzett 
GYP-id számát.

Lionet: 2 íjászt kiképezhetsz ingyen. (Ezeknek a jobbágyok-
nak a Kolostorban kell lenniük.)

Randulf: 2 Épületet aktiválhatsz 1 jobbággyal. Ez az 1 jobbágy 
nem számít 2 jobbágynak a bevételi fázisban. Annak érdekében, 
hogy megjegyezzük, hogy mely Épületeknél számít 1 jobbágy 2-
nek, a figura lábait úgy tegyétek a kártyákra, hogy azok mindket-
tőn támaszkodjanak.

Reinaud: Bármikor elvehetsz Erőforrásokat úgy, mintha két 6-
os kockád lenne. Felhasználhatsz egy bónusz helyet akkor is, 
ha már foglalt. Azonban nem blokkolhatod a bónusz helyet 
vagy a normál helyet ezzel a kártyával. A játékosnak nem kell 
a 4. fázisban lennie ahhoz, hogy kijátssza a kártyát, mivel ez 

bármikor megtehető.

SEVEN PATRON SAINT CARDS
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To my children Chase and Camry, who are a blessing and I have cherished the time spent with them 
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