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Clokeszites

A jarekosok a jaték sorin szimos modon szerez-
hetnek vagy veszithetnek gydzelmi pontokat. Ezek

atéktablar koriilvevd pontsavon kovet-

4 pontol
hetok

yomon. Az alibbiakban egy példat lithat-
tok a gyozelmi pontok dbrazolisira:

Sgerezz 1 gyozelmi pontot.  Vieszits 1 gyazelmi pontot.

Ebben ¢

szabilykonyvben a gyozelmi pontok néha
roviditve, , GYP"ként szerepelnek.

1. Helyezzétek 1 A jirek-

tabla jobb oldali tésze Eurdpa térképébal dll, és a

jatékablat az asztal kozepér

jatékszabalyokban egyszerien csak ,a [urképkém"
hivatkozunk ra.

2. Rakjitok a nyersanyagjeldloker (arany, élelem, gyap
i, ké és vas) és az akcidpont-szamlilokat minden
jatékos szamira elérhetd kozelségbe, megalkotva az
altalinos készletet

3. Helyezzétek az akciokereket a helyére, a jitékeabla bal

felsd sarkaba, Az akcidkerék barmilyen irinyba el-
forgathat6, amig mindegyik szimozott szegmens

ry akclohoz 1pazodik.

Az akeiokerék agy van beallitva, hogy minden sza-

mozott szegmense egy-egy akcichoz igazodjon.

w

ELOKESZITE

A tovabbi varialhatdsag érdekeben — kiilondser
a jitékosok mar jobban ismerik a jatékot — meg
keverhetitek a hat akciolapkat, és véletlenszerien
elhelyezhettek egyet-egyet az akciokerck korils

mezokon,

Az elsé jirék soran azonban ezcket 2 lapkakar ne
hasznaljitok, és tegyétek v

1 azokat a dobozba.

Vilogassitok szét a bonusz-, szerzodés- és k

lapkakat tipusonként a jatékosok szimanak

16en. Ha 3-an jatszotok, tavolitsitok el az Gsszes 4"
es jelzésti lapkat, Ha 2-en jatszotok, tavolitsatok el :

W3+7-0s vagy ,4-es jelzest lapkakat.

Keverjétek meg a bonuszlapkikat, ¢s teg

egy képpel lefelé forditott halomba a jit¢
Helyezzetek le véletlenszerten bonuszl
képpel felfelé forditva a kovetkezo terilerckre

* 6 bonuszlapkar az akciolapkikra,

Az akei6lapkakon lévo bonuszlapkik. Vegye

észre, hogy néhiny bonuszlapkin szerzGdése
cimerek szerepelhernek,
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* 1 bonuszlapkat a kiralysiv melletti mezére, Keverjétek meg a karakeerlapkakat, és tegyétek azo-
kat egy képpel lefelé forditott halomba a jatékedbla
mellé. Hizzatok 5 karakterlapkat, és helyezzétek azo
kat képpel felfelé a jatckeiblara, a nekik kijelolt me-
zokre. Ezcket a felforditott karakterlapkikat fogjuk
4 (karakter)kinilat” néven emlegetni.

bonuszlapka kerill a kiralysiv melletti mezore.

A szitkséges szama bonuszlapkar a térképre, Ha
3-an jatszotok, ne rakjatok bonuszlapkakar a ,47-es
jelzésii mezokre. Ha 2-en jatszotok, ne rakjatok 8. Keverjérek meg az épitésikoltség-lapkakat, és tegye-

bonuszlapkikat a ,,3+"-0s vagy ,,4”-cs jelzést tek egyet véletlenszeriien minden katedralishely ala.
Csoportositsitok a katedralislapkakat tipus szerint,
¢és minden csoportban rendezzétek a katedralislapka-
kat a legalacsonyabb GY P-értékid] (alul) a legmaga-
sabbig (felil). Helyezzétek mindegyik katedralislapka-
csoportot a jatékeablira, a nekik kijelolt mezore.

« meg a szerzodéslapkakat, és tegyérek
kégpcllefelc forditort halomba a jaték-
X Hﬁnatok 5 szmodeslapkm, és hcl)cz-

9, Keverjétek meg és helyezzetek le véletlenszerien
3 viros- és 4 vasarlapkat, kitdltve a jatéktabla megfe-
lelé (a nyomtatortt , Tiletum™ varoslapka mellett 1évo)

ELOKESZITES

———
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Jatekmenet

A jaték célja a lehetd legtobb gybzelmi pont megszerzese.
A gy6zelmi pontjaitokat a pontsivon jeloljétek. A pont-
jelz6t6k sosem mehet 07 ald. Ha tilléptek a 100 gyozel-
mi ponton, vegyetek el egy ,,+100 GYP™-os jelzdt. Ha
talléptek a 200 gydzelmi ponton, forditsitok a jelzotoket
a,+200 GYP™os oldalira,

A jatek négy kiirig tart. Minden kor a kovetkezo ot fazisti

oszlik, amelyeket ebben a sorrendben kell végrehajtani:

1. Felkészulésfazis
2. Akciofazis

3. Kiralyfazis

4. Viasarfazis

5. Takaritasfazis

8

Huzzatok a zsakbél 8/11/14 kockat a 2/3/4 fovel jarszort
jatékokban; dobjatok az 6sszes kockaval, és helyezzétek
azokat az értékiknek megfelelGen az akcidkerék koré.

Minden azonos értékn kocka, a szinétdl fiagger-
leniil, az akcidkerék kijelolt szeletébe keril lehe-
lyezésre.

megfelelden az Gsszes jatekos jelzGiér a kiralysi

2e3 1. 1épés 225

rdi-

Az els6 jarékos fedje fel a jobbszélso, keéppel lefelé for

A korrupciojeldlick értéke 0, 1 vagy 2; ezért, amikor
felfedésre keril, minden jatékosjelzd balra mozog

vagy a helyén marad.

¥

Ha a ,,0” értéka jelolé fedadik fel, minden jatékos-
jelz6 a jelenlegi pozicidjin marad..

Ha egy 1" vagy 2" értékii jelol6 fedbdik fel, min-
den jatékosjelzé 1 vagy 2 mezdvel balra mozog (az
értéknek megfeleloen). Egy jelolo nem mozgatha
16 a kirilysav balszélsé (legalso) pozicidjin tilra.
Ebben az esetben egyszeriien hagyjitok figyelmen
kivill az extra mozgast.

Amikor jelz0ket mozgattok, mindig azokkal kezd
jétek, amelyek a leginkibb balra 1évé (legalacso-
nyabb: értékd) mez6kon vannak. Amikor bb
jelzor mozgattok, amelyek ugyanazt a mezdt fog-
laljik el a kirlysavon, tigveljetck arra, hogy ne vil-
toztassatok meg a sorrendjiiket a halomban.

n JATEKMENET
2 a
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példa: Az akeidfazis 1. lipése soran egy ,2
eriil, felfedésre.

A marancssarga €5 a kék jelzs (anélksil, hogy sorrendjick meg-
zold felzi a ,,-10
GYP"0s poziciora mozog, &5 megall, mivel nem mozoghat tovabb.

dltozna) a -1 GY P05 pozicidra mozog. A
yaiog] < 05

o223 2. leépes e

A fordulbsorrend-sav altal meghatirozott sorrend szerint
haladva, minden jatékos egy forduldr jatszik le. A fordu-
16d sorin sorrendben hajtsd végre a kovetkezd lépéseket:

1. Vegyél el 1 kockat az akciokerékrol,

2. Vedd el a kocka éltal biztositott nyersanyago-
kat, majd

3. Haijtsd végre a hozza tartoz6 akciotipust.

Vilassz egyet a jarcktablin rendelkezésre all6 kockdk koziil.

hogy az 4ltalad vilasztott kocka érté-
-2 hozziadj vagy levcgyél 1-et (czt tobbszor

ami bcfolyasol)a a kocka altal bxzwutotr
ndt, és a hozzi tartoza akcié-
érteker 2 arany clkolésével T-es
tvaltoztatni (¢s forditva).

Helyezd a kivalasztott kockit a jatékostablid balszélso
tires kockamezojére. Ha a hozzi tartozé akciéhoz még
mindig tartozik bonuszlapka, akkor azt clveheted, és a
(jitekostibladon lévo) raktirépiiletedbe rakhatod. A bo-
fuszlapkit nem kotelezo elvenni; donthetsz ugy is, hogy
nem veszed el, még akkor is, ha van clég hely a raktir
€piletedben. Ha egyszer elvettél egy bonuszlapkit, azt
nem tudod eldobni.

JATEKMENET

korrupeia" jelold

A boénuszlapkikat a jatékedbla ku-
16nboz6 pontjairdl tudjatok megsze-
rezni a forduldrok kiilonbozé részei-
ben. A bonuszlapkik elvérele sosem
kotelezo.

Egyes bonuszlapkakon szerzodések vagy cimerek
lathatok, Az ilyen bonuszlapkikra ebben a szabily-
konyvben szerzédéslapkiakként vagy cimerlapkik
ként is hivatkozhatunk.

Tébb kiilénbozd tipust lapka elGszor a raktirépu-
letetekbe keriil, amikor leveszitek a jatéktablarol.
Fiiggetleniil a levett lapka tipusatol (bonusz-, ka
rakter- vagy szerzodéslapka), az alabbi szabdlyok

mindig érvényesck:
» Legalibb egy iires mezonek lennie kell a jaté-
kostablitokon lévé rakearépuletben.
* Ha egyszer clvettétek a lapkar, azt nem tudja-
ok ¢ldobni.

3\ 8
%

gl a jatéktabldrdl, é dtmoz gatia agt

res Rockamezijére,

Mitel a ho

"f I.Jr/u"(: aki /r/hn . meg II/llMI g /..r/u"lA m.mlw/lp
ka, Kék agt is elvesgi, és a raktiripiiletébe hehexi.
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Vedd ¢l a készletbdl a vilasztott kocka szinénck és szd-
manak megfeleld szama és tipusi nyersanyagot.

2e =0 L@
o B

A kék kockik vasat termelnck. A rozsaszin kockik

élelmet termelnek. A sirga kockik aranyat termel-

nek. A vilagossziirke kockak gyapjut termelnek.
A sotésziirke kockak kévet termelnek.

% Qe

Példa: Miutan a jitékos elvette a 2-es értéks rizsasgin kocka,
2 élelmet kap.

Végul, hajtsd végre az elvett kocka mezojéhez tartozd
akcior. A kiilonbozo akciokat a 14, oldalon részletesen
ismertetjik,

Miutin minden jitékos lejatszotra a forduldjit, térjetck
vissza az akciofizis 1. Iépéschez, és még kétszer ismételjé-
tek meg a folyamatot. Ha minden jatékos lejatszott hirom
fordulét (amely soran kockir valasziott, nyersanyagokat
szerzett, €s végrehajtotta a hozza tartozo akeior), az akcio-
fazis véget ér, és a jatck a kirdlyfazissal folytarodik.

Kiralyfazis

o2e2 | lepes 2e3n

Az a jarckos, akinek a jelzdje a legmagasabbon All a ki-
ralysavon, vegye el (vagy dobja ¢l) a siv mellett 1éve bo-
nuszlapkat. Ha tobb jatékos is holtversenyben ll a ki-
ralysav legmagasabb pozicidjin, a holtversenyt a Jegalsd
jelzovel rendelkez6 jatckos nyeri. Ezutin minden jitékos
pontot kap a kirilysivon clfoglalt poziciéja alapjin.

Pontokat veszitetek, ha a jelz6tok a sav also (piro
részén van, illetve pontokat szereztek, ha a fcls
(kék) részén van. Ha a jelz6tok a sav kezdomezdic:
van (szintelen), nem veszitetek és nem is szerezic
gybzelmi pontokat.

Példa: Kék 3 gydzelmi pontot sgerez. Sem Narane
Lila nem szerez (de nem is veszit) gyizeimi pontok
2 gydzelmii pontot veszit, A kiralysav melletti mezon |
lapkdrt Kék kapja meg,

o3 2 lepes 225

Allitsatok be a fordulésorrend-sivon 1év6 jelzdket: Az
lesz az els6 jatékos, aki a kirdlysavon a legmagasabbon
all, a misodik legmagasabbon allé lesz a masodik jace
kos, és igy tovabb. Ha tobb jatckos osztozik a kiralysiv
egyazon mezojén, a holtversenyt a legalso jelzovel rende

kez6 jatékos nyeri (mivel 6 volt ott elGszor).

Példa: Amikor az i forduldsorrend megallapitisra keriil, Kek
lesz ag elsd, Lila a misodik, Narancssirga a harmadik, Zold

pedig a negyedik.

A kiralysiy also (piros) részén léva jarekosjelzoker a sor
rendjiiket megorizve mozgassitok vissza a 0-ra. (A jclz6-
ket balrol jobbra haladva halmozzitok fel ugy, hogy a
koribban legalacsonyabban levo jelz6 a 0 GYP-0s me-
z0n a halom tetejére keriiljon). A magasabb (kék) részen
1évo jelzoket nem szabad elmozditani, hanem ott kell
hagyni, ahol vannak.

JATEKMENET
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Yasarfazis

a fiusbm a )atekusol\mk Ichcmﬁc;,uk lesz gyo-
az clért eredményeik utin.

222 Pasarvarosok 25

iték sorin Gsszesen négy vasiarra kerl sor, amit az

zités sorin lehelyezetr varoslapkik jeleznek. Az el6-

¢s soran lehelyezett visirsorrend-jelolok emlékez-
szolgalnak arra, hogy mely vasarok fognak meg-
zéste keriilni — mindegyik jatékkor végén egy. Az
ar mindig Tiletumban keriil megrendezésre (a vi-
‘a jatckeiblira van nyomtatva). A varoslapka
vasarlapka ismerteti a kor pontozisi szempontjait
pontozésa sorin megszerezhetd gy6zelmi pon-

4 pasdr pontozdsa 223

ozasiban valo részvételhez az kell, hogy:
egy hizatok az adott varosban, vagy

ontozasinak jutalma a jarcktdblira elére nyom-
rmacio ét lvisérlapka altal swlgalmtou mfor-

e,gy gyozelmipont-érték mlélhano
hozza a vasarlapkira nyomtatott
jelenti a nektek jird Gsszesitett

> ka) szamat, megszoroz-
hanyszor teljesitettétek a visarlapkan lit-

s utan forditsitok a vasarlapkat képpel lefele,

. JATEKMENET

Példa: A jiték 3. korében a vasir Verondban keriil megrende-
qesre, A gyGrelmi pontok Gsszege 6 (a tablara nyomtatott 3, plusz
a vdsdrlapkdn I 3), minden egyes teljesitett szerzidésért. Kek

Jog részt venni a vasdr pontogisiban, mivel a kereskeddje pelen van

Verondban.

\

A jatékastablijan oo 3 teffesitett szersidéssel Kk dsszesen 18 gy0-
zelmi pontot kap.

@akaritasfazis

Az utols6 (4)) korben hagyjirok ki ezt a fazist.

Végezzétek el sorrendben a kovetkezoket:

1. Az akcickerék korili minden egyes akcional potolji-
1ok azokat a bonuszlapkikat, amelyek el lettck onnan
véve. (Az el nem vert lapkakat hagyjatok a helytikon.)
Keverjétek meg az 8sszes korrupciojelolor, véletlen-
szerden valasszarok ki 3-at, és helyezzétek azokat
képpel lefelé a jatékrablan a nekik kijelolt mezokre.

9

3. Tegyérek vissza az Gsszes kockit a zsikba,

4. Forgassitok el az akcidkereket egy Iépést az oramu-
tato jarisival megegyezo iranyba.

5. Kezdjetek egy 6j jatckkort, a felkésziilésfazissal
kezdve.
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Az akciokrol reszletesen

Amikor cgy akciot hajtasz végre, akkor az akcidhoz hasz
nalt kocka értékérdl fiiggden kapsz akciopontokat. A ka-
abrija

pott akciépontok szima az akciokeréken a ke

mellé nyomtatva lathato.

Az akciopont-érickek az akcidkerékre vannak
nyomtatva. Ez az értek mindig 7 minusz az adott
kocka értékével egyenls. Ezért minél tobb akeio-
pontor kaptok, annil kevesebb nyersanyag jir mel-

1¢, igy mindig egyenstly van egy akeid ereje ¢s a
megszerzett nyersanyagok mennyisége kbzotr.

Az akciopont-szamlilok segitenek nyomon kovet-
ni, hogy hany akciopontot kaptatok, és hanyatkol-
tottetek mar el, illetve mennyi marade még beldle.
Amikor kockat valasztotok, egyszerten vegyetek
¢l annyi akciépont-szamlilot, amennyi akeiopon-
tor az adott forduléra kaptatok.

A legtobb akei6 tobb lehetéséget biztosit, amelyeker bar-
zthatsz, min-

mennyiszer, barmilyen sorrendben kiva
den alkalommal elkoltve a hozza tartozo akciopontokat.
an az ,akcioponto-

Az egyszeriiség kedvéért a tovabbiz
kat” néhol ,,AP"-nak roviditjiik.

~2e3 Epitészakeio 25

Amikor az épitészakcio keriil végrehajtasra, a kovetkez
lehetoségek allnak rendelkezésre:

* 1AP: Mozgasd az épitészedet a térképen, egy helyral
egy azzal szomszédosra.

* 1 AP: Adj hozza egy oszlopot a személyes készleted
bél egy katedrilishoz. Az épitészednek olyan viros
ban kell tartézkodnia, ahol van legalabb cgy tres
oszlopmezd, és nem lehet mar oszlopod az adott ka
tedralisban.

¢ 1 AP: Vegyel el egy bonuszlapkar abbal a virosbol,
ahol az épitészed tartozkodik, ha van elérhetd, és he

lyezd azt a raktirépiiletedbe.

Példa: Kék elvess egy 3-as értékal ko
karol, Ex 4 akeidpontot ad neki.

Az elii akcidpontjivol Kék atmozgatia épitészét Frankfurtbil

Niirubergbe,

AZ AKCIOKROL RESZLETESEN
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= 1 AP: Mozgasd a kereskedddet a térképen, egy hely-
£l egy azzal szomszédosra.

* 1 AP: Adj hozza egy hizat a személyes készletedbol
egy varoshoz. A kereskedodnek olyan viroshan kell
tartozkodnia, ahol van legalabb egy ures hazmezo,
¢és nem lehet mar hazad az adott virosban. Ha a hiz-
mezon van épiiletbonusz, azt most kapod meg, (To-
vabbi informaciok a Fiiggeékben talalhatok.)

* 1 AP: Vegyél el egy bonuszlapkit abbol a viroshol, 1
ahol a kereskeddd tartozkodik, ha van elérhetd, és he-
lyezd azt a raktirépuletedbe.

Példa: Kék elverz gy 4-es értékii kockit a kereskediakeio-lap-
kirdl. Ex 3 akcigpontot ad neki.

Kék elkalti az elsi és a masodik akcidpontiat, hogy A res-bol Ge-
keidpontjival Kek ez oszlopot hebyes; le Prabib novaba mozegjon.

Kereskedoakcio 225~

Mivel Kék kereskeddje mast Genoviban van, és ott van egy fires
bazmezt, Kk elklti tolsi. (harmadik) akeidpontiat, hogy egy
i6 keriil végrehajtasra, a kovetke- bzt helyexzen le oda.

illnak rendelkezésre:

AZ AKCIOKROL RESZLETESEN ﬁ
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~2:5 Karakterakcio 2%

Amikor a karakterakcio keriil végrehajtisra, a kovetkezd
lehetGségek dllnak rendelkezésre:

o 1AP: Vegyél cl egy karakterlapkat a karakterkinalat-
bol, és tedd a raktarépiletedbe, majd azonnal toltsd
fel a kinalatot,

1 AP: Dobd el az 6sszes karakterlapkit a karakter-
kinalatbol, majd azonnal tltsd fel a kindlatot. Az el-
dobott karakterlapkikar képpel lefele rakd vissza a
karakterlapkak halmaba.

1/2/3 AP: Mozgass it egy karakterlapkit a raktir-
épiiletedbol a jatékostablad 1/2/3. emeletén lévo szo-
baba.

(%) f
'lcﬁlfm‘l!_eﬁs-lr'.

Az akcibpontokban kifejezett koltség megegyezik
4 szoba emeletével.

A jarékostablidon hat épiilet van, mindegyikhez egy, ket-
16 vagy hirom szoba tartozik. A jobbszélso épiilet mar
foglalt. A kovetkezo szabalyok vonatkoznnk a karakrer-
lapkik szobakban valo elhely
* Nem leher két kiilonbozo épiiletben ugyanaz a karak-
ter (ugyanaz az illusztricio). Mas széval, amint gy
karakrert elhelyeztél egy épiiletben, a hozzi tartozo
karakterlapkikat ugyanabban az épiletben kell elhe-
lyezni.
« Amintegy karakterlapkat egy szobiba helyeztél, azon-
nal megkapod a karakterbonuszt (a lapka bal fels6 sar-
kiba nyomtatva).

« Amint egy épiilet osszes szobaja tele van karak.
lapkakkal, vedd el az adott épulet tetején Iévo hay
¢és add hozza a személyes készletedhez. Ezt a hay
mostantil szabadon hasznilhatod, amikor kerest
ddakciokat hajtasz végre.

Példa: Kék elvesy egy 2-e5 értékii kockat a karakterakei-lap.
kardl. Ex 5 akeidpontor ad neki.

Kék az, elsc akcigpontjt arra kolts, hogy elvegyen egy
lapkit a jatektablard), é ayt boxzdadia a raktir
A jatéktiblin megiiresedett mezit azonnal feltilti.

Kék elbilti misodike akeidpontjit, hogy exy misik karakierlap
kit vegyen ¢l a jatéktiblirl, A fitéktiblin megiiresedett meit
ismét azonnal feltolt.

AZ AKCIOKROL RESZL FLESTN
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\Eutan Kék elkilt 2 akcidpontas, hogy egyik karakierét egy
2. emelets szobaba moggassa, és mig 1 akeigpontol, bogy a masik
karakteret ugyanannak az (piiletnek az 1. emeletére helyesze. Ex
segengedett, privel a két karakter megegyezik. Kék megkapja a
lebehvesest lapkakra nyomtatott elinyoket: 1 aranyat &5 1 gyapyit
g elst karakterért, é5 2 gyapyiit a masodik. karakterért.

Mivel ennek a; épiiletnek az asszes emelete foglalt, Kek azonnal
dlmozgatia ax. épiilet tetgjén Jéve bazat a Jatékostablaga melletti

22 Gzerzodesakeio 2%

lehetdségek dllnak rendelkezésre:
& 2 AP: Vegyél el ey szerzGdéslapkat a kindlatbol, cl-
koleve a kindlatban a mezoje alatt feliinretett szamu
akciopontot, és helyezd azt a raktirépiiletedbe. (Ne
sd fel a kindlatot)

Cseréld el az egyik nyersanyagod gy misik
agra, Amikor el8szor teszed ezt a fordulod
kapj egy szabadon vilasztott bonusz nyers-

AZ AKCIOKROL RESZLETESEN

Eidszin, Kék elkilt 1 akcidpontot, hogy 1 élelmet 1 aranyra cerél-

Jen. Mivel ebben a forduléban eldszor cserélt valamit, kap gy bi-

nusz, myersanyagot is. Kék 1 vasat vlaszt.

Ezutin Kék elkolt 2 akeigpontot, bogy elvegye a szeryidéslapkat

a bekarikizott me0rdl.

T/égiil Kék elkealt 3 akcidpontot, hagy elvegye a szerzidéslapkat a
msik bekarikdzott mesoril is,

A forduléd végén a kindlathan lévé Gsszes szerzodés-
lapkat told jobbra, amig az Gsszes tires mez6 meg nem
telik, majd toltsd fel a kinalatot.
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~2e8 Kiraluakeio

savon. Ha olyan mezore l\uulv mml\m mar mas
kosok jelzoi dllnak, a tiédet helyezd felilre. Az ezen a
savon 1évo jelzod soha nem haladhat tala ,+15 GYP”-0s

pozicion.

Példa: Kek elvesy egy 4-e5 ériekit kockat a kiralyakeid-lapkardl,
Ez 3 akcidpontot ad neki.

Kék jelzize 3 meztvel feljebb lép a kirdfysavon. Mivel mar van egy
Jelz6 ott, abol Kék befejezite a mozgdsit, a kek jelz0 a naranessdr-
£a 65 a lila jelzik tetejére &eriil.

225 Pzsokerakcio 25,

Vilassz egyet a masik 6t akeio kozil. Az dsszes ;

pontodat koltsd el az adott akcional rendelkezésy

alle
lehetoségekre.

Az asszes akciopontot ugyanannak az akcionak o
végrehajtasara kell fethasznalni. Azokat nem tudod
tobb akeid kzot megosztani.

AZ AKCIOKROL RESZI ETESGx!
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A forduléd sorin barmikor (az akciopontok elkoltése
elétt, utdn vagy kozotr) sziinetet tarthatsz, hogy felada-
tokat végezz. Az akciok kal ellentétben a legtobb feladat-
hoz nyersanyagokat kell elkoltened.

A lehetséges feladatok a kovetkezok:

+ Kolts el 2 aranyat, hogy egy masik nyersanyagot (k6,
gyapjt, fém vagy élelem) szerezz.
Teljesits egy raktirhizadban lévo szerzodést a lapkin
gasd a szer-

abrizolt nyersanyagok elkoltésével. Moz,
z0déslapkit a raktarhazadbol a jatékostal
56 szabad szerzddésmezajére. Vedd ¢l az oszlopot

id balszél-

arrdl a mezGrol (ha van), és add hozza a személyes
készletetedhez. Ez az oszlop mostantol épitészakeiok
végrehajtisira a rendelkezésedre all, Szerezd meg a
szerzodeslapkan, valamint az dltala lefedett mezon
felriintetett gyozelmi pontokat. Megkapod a szerz6-
déslapkin abrizolt tovabbi elonyoket is.

Kolts el élelmetarra, hog 1ss egy cimerlapkat
a raktirhazadbol a jatékostabladon 1évo egyik épii-
let alatti tires mezore. Minden egyes cimermezonek
més-mis élelemkoltsége van. Minden ilyen mezonek
van egy bonusza is, amelyet kozvetlentil azutin meg-
kapsz, hogy egy cimerrel lefeded.

/ Atmoz

* Helyezz egy hazat a készletedbol a térképen
lévo barmelyik varosba. A kivilasztort viros-
o ‘ban kell lennie szabad hazmezdnek, és nem

‘helyezheted a hazat olyan virosba, ahol mir
- vanhizad.

'+ Helyezz egy oszlopot a készletedbdl a térke-
pen lév barmelyik katedralisba, A kivalasz-
tott katedralishan kell lennic szabad oszlop-
{ és nem helyezheted le az oszlopot

 katedrilisra, ahol mir van oszlopod.

Feladatok

FELADATOK

* Mozgasd a kereskedéder a térkép barmelyik

mezojére.

Mozgasd az épitészedet a térkép barmelyik
mezdiére,

Szerezz 2 barmilyen nyersanyagot.

Szerezz 5 gyozelmi pontot.

Jarulj hozza birmelyik katedralis tclqmuéhc/ ahol
mir van oszlopod. Kaltsd el a katedralis épitéskolt

ség-lapkdjan lévo szikséges mennyiségu kovet, és

vedd ¢l a legfelsé katedralislapkat. Szerezz annyi
gy6zelmi pontot, amennyi az épitéskoltség-lapkan

és a katedrilislapkin 6sszesen szerepel.

Egy adott katedrilis épitéséhez csak egyszer jarul
hattok hozza.

ik bonuszlapka

Hasznald a raktarhazadban levé egyil
pességét. A segitoképesség alkalmazisa utan

segita
a lapka kikeriil a jatékbol.
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Lapkatipusok

Amikor birmilyen lapkit szereztek a jatéktablirdl

(térkep, savok sth,), az eloszor a raktirhdzatokba ke-
~ yiil. Ha a rakrithazatok tele vin, nem tudtok lapkat

clvenni, Ezért mieldtt olyan helyzetbe keriilnétek,

hogy lapkét szerezzetck tgy, hogy a raktarhazatok
tele van, fontoljatok meg olyan akeiok vagy felada-
mkv:gmhzjtﬂsat, amelyek lehet6vé teszik, hogy neé-
hiny lapkat eltavolitsarok a rakrarhdzatokbol.

Cimerck 225,

A cimerek viligosbarnik. A cimercknek hat kiilonbozo
tipusa van (a fobb nemesi csaladokat képviselik). A ci-
merlapkikat helyezd a jatékostablidon az épiilerek alatti,
szamukra kijelolt mezdkre (miutin dthaladrak a rakear-
épiileteden). Cimerck a szerzGdéslapkakon és a bonusz-
lapkikon is megtalilhatok.

Soha nem lehet 10 B azonos tipusa cimer schol a
15;ékosta'blatoko \ : :

Lasd: ,,Cimerlehelyezési bonuszok”, 30, oldal.

e85 Gzerzodesek 2%

A szerzédéslapkak kékek. A rajtuk lévé nyersanyagok
abrazoljak a szerzodés kovetelményeit, mig a gyozelmi-
pont-jutalom és az egyeb elonyok a lapka aljdn talilhatok.
A legtobb szerzddéslapka a szerzGdéskinalaton keresztiil
érhetd cl, de a bonuszlapkak kozott is talilhato par.

Amikor elveszel egy szerzodéslapkat, tartsd azt a raktar-
hazadban, amig nem rendelkezel clegend6 ahhoz sziik-
séges nyersanyaggal, és nem dontesz ugy, hogy teljesited
azt, Ha a jitékostiblidon nincs 16bb szabad szerzddés-
mez6, ahova 1) szerzodéseket tudnal rakni, nem vehetsz
el t6bb szerzodést.

Fegitok 2o

A segit6k viligos bézs szindek, és csak a bonuszlapks),
kozote talalhatok meg. Amig a raktirhizadban van, ,
forduléd soran egy segitot a képességéért barmikor fel
hasznilhatsz, majd a lapka kikeriil a jatékbol. Nyersany,
gokat, gy6zelmi pontokat, extra akciopontokat stb bizto
sithatnak. (Tovibbi részletekért nézd meg a Figgeléer)

Jatekostablak

Amint egy épiilet 6sszes szobija megtelt karakterlipkak

kal, és egy cimerlapka lett az épiilet erre a célra kijelolr
teriiletére helyezve (és ezdltal befejezert épiiletté vilik),
az adott karaktertipushoz kapesoloda akcié azonnal erd-
sebbé vilik a szamodra (beleértve az aktuilis akeior is,

ha van ilyen).

hmkmdpushoz tartoz6 akei6 a karakterlapkik
 jobb alsé sarkiban van jelezve.

Amint befejeztél egy épuletet, vedd el a jelzett bonusz
akciopontjelzér, és helyezd a megfelel6 akcidra az akcio-
kerék kiilsé oldalin. Ett6l kezdve minden alkalommal, |
amikor kivalasztod az adott akeior, 1/2/3 akciépontnyi
bonuszt kapsz (egy 1/2/3 szobis épiilet utin).
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m»m elkilt harom akcitpontot arra, hogy a raktirhdzyibil
; 20y 3. emeleti sxobdba helyezzen.
ert ¢g) o e

megkapta a3, elbelyesett karakternek mieg felelé elinyt,
6 lelmet arra, bogy atmoz.gasson egy cimert a raktdr-
ugyanazon epiilet alatts ires hebyre.

» ; A ;
<o)
n megkapta o cimer elbelyezisibes, kapesolidd elinyl, Kek
befejezett épiletté vilike. Kék azonnal elveszi a hogz tar-
akcidpontielzit, és elbelyezi az, akcidkerék megfeleli
 (kirilyakeid),

ve Keknek 3 akeidpontbinusza van, amikor &i-

Ez a bénusz akkor is érvényes, ha a megfeleld ak-
ci6r dzsokerakcioval hajriatok végre. Ez a bonusz
csak a kocka kivilasztisakor kapott akcidpontokra
vonatkozik, a segitd vagy mis jitékhatas dltal biz-
tositott akcidkra nem.

A jarékostablin a jobbsz€lsd épiilet befejezése sem-
miféle akciobonuszt nem biztosit.

FELADATOK n
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A 4, jatékkor végén a végsd pontozast az alibbiak szerint 1. Szorozzitok meg a térképen lévé hazaitok szamit a
hajtsatok végre: térképen lévo ->szlup:mok szamaval, és szerezzetek

ennyi gy6zelmi pontot.
Szamoljatok meg a befejezett épiileteiteket, vagyis

azokat, amelyekben van cimer és az Gsszes szobdjuk
(1, 2 vagy 3) fel van karakrerekkel téltve. Ezekért
3/4/5/6 utin — szerezzetek 0/0/5/10/20/30

gyozelmi pontot.
3. Minden személyes készletetekben maradt 4 nyers
anyag utin szerezzetek 1 gy6zelmi pontot.
Az a jitékos gyoz, akinck a legtobb pontja van. Dontet
len esetén az a jatékos gyoz koziilik, aki a forduldsor

rendben clobbre all.

ST N 5 A7 2 c ;
Példa: Kék dssqesgamolja a vegse pontsyimt: 3, Kéknek maradt 3 vasa, 5 aramya és 1 gyappiga is, anmikert
1. A jatéktdblan 3 kék oszlop és 5 kék bz van, igy Kék 25 torbbi 2 gyézelmi pontot s3eres.
. L0zl pontot s3eres; A jitéle végén szerzett gyozelmi pontjainak szama (amelyeke!
»s . 1) 3 r 1, o - N 4 - PyYs
2 l\tkn‘rl:»l lefeyesett épiilete van (lisd fentebb), amikért 10 g yi- bogyd kell adni a jiték sorin sgersett gy6zelmi pontjathoz
eloii pontol sereg. 25+10+2=37 gydzelmi pont.

A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTOZAS
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Végezd el barmelyik akciot 1 akcioponttal.

Végezz el egy kereskedbakeiot 2/3 akciGponttal.

Végezz el egy karakterakci6t 2/3 akcioponttal.

Végezz ¢l egy szerzédésakciot 2/3 akcioponttal.

Viégezz ¢l egy épitészakciot 2/3 akciopontral.

Végezz el egy kiralyakciot 2/3 akciéponttal.

Adj 1/2/3 akeciépontot az aktualis akciddhoz. Ezek csak a
kivalasztott kockadhoz kapott akciéra vonatkoznak, a segitd vagy
mas jatékhatds dltal biztositott akciokra nem.

Akkor hasznald, amikor kockat valasztasz. Vilassz egy
nyersanyagtipust. Vedd el azt a tipusu nyersanyagot a kivalasztott
kockad szinének megfeleld nyersanyagtipus helyett.

FUGGELEK _ﬂ
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Szerezd meg az dbrazolt szami aranyat és/vagy gy6zelmi pontot.

Szerezz 2/3 barmilyen nyersanyagot.
(Mindegyik nyersanyag lehet kiilonboz6 is.)

Szerezz 1 vasat, 1 gyapjar, 1 kovet és 1 élelmet.

l

Vilassz ki egy jatékostabladon lévé épiiletet. Szerezd meg az adott
épiiletben 1év6 Bsszes karakter bonuszat.

A karakterlapkak jobb alsé sarkaban 1év6 ikonok emlékeztetnek arra,

@ & @ w hogy melyik akciéra (szerz6dés, karakter, épitész, kereskedd vagy
tJ ¥ kirily) fogsz bonusz akcidpontokat kapni, miutdn teliesen befejezted

az adott tipust karaktert tartalmazo epiiletet.

Végezz el egy szerzodésakeiot 1/2 akciGéponttal.
Szerezz 1 nyersanyagot a valasztasod szerint.

Végezz el egy szerzédésakeiot 3 akciéponttal.

Szerezz 2 gyapjut.

Szerezz 1/2 vasat.

Scanned with CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

s e
e

Szerezz 1 aranyat és 1 vasat / | aranyat és 1 gyapjit.

Végezz el egy karakterakeiot 1/2 akciéponttal.

Elmozgathatod az épitészedet egy mezdrdl egy szomszédos mezore.
Elmozgathatod a kereskedddet egy mez6rdl egy szomszédos
mezore.

Szerezz 1/2 élelmet.

Szerezz 2/3 aranyat.

Végezz el egy kiralyakciot 1/2 akciGponttal.

Szerezz 2/3 gyozelmi pontot.

Elmozgathatod a kereskedGdet egy mez6rol egy szomszedos
mezore egyszer/ kétszer.

Elmozgathatod a kereskedddet egy mez6rol egy szomszédos
mezére. Ha a kereskeddd olyan virosban tartozkodik, ahol nincs
hazad, és van ott iires hizmez6, akkor lehelyezhetsz egy hazat oda,
ahol a kereskedéd van. Ezeket az akciokat birmilyen sorrendben
végrehajthatod, és donthetsz ugy, hogy csak a bonusz egy részét
hasznilod fel.

Helyezz le 1 hizat oda, ahol a kereskedod tartozkodik.
Ennek a karakterlapkanak az clonyér csak akkor hasznalhatod ki,
ha a kereskeddd olyan varosban van, ahol még nincs hazad,
és van ott tres hazmez6.
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Elmozgathatod az épitészedet egy mez6r6l egy szomszédos
mezore egyszer/kétszer.

— Elmozgathatod az ¢piteszedet egy mezorol egy szomszédos mezore.
Ha az épitészed olyan varosban tartozkodik, ahol nines oszlopod,
és van ott iires oszlopmez6, akkor lehelyezhetsz egy oszlopot oda,

ahol az épitészed van, Ezeket az akciokat birmilyen sorrendben

e | végrehajthatod, és donthetsz tigy, hogy csak a bonusz egy részét

hasznilod fel.

! Helyezz le 1 oszlopot oda, ahol az épitészed tartozkodik. Ennck
' a karakterlapkdnak az elényét csak akkor hasznilhatod ki, ha az
| épitészed olyan virosban van, ahol még nincs oszlopod, és van ott
|

{ires oszlopmezo,

Szerezz 1/2 kovet.

erek

A cimereknek hat kiilénb6z6 tipusa van (a f6bb nemesi csalidokat

képviselik), és a bonusz- és a szerzodéslapkakon is megtalalhatoak.

Emlékezz: A jatékostiblidon minden cimerb6l csak egy lehet. Soha
nem vehetsz el olyan cimert, amilyennel mar rendelkezel.

Szerzodeselk

Fizess 1/3/5/7/8 megegyezd nyersanyagor, hogy 1/3/6/10/13
gy6zelmi pontot szerezz.

FUGGELEK
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Fizess 2/3/9 vasat, hogy 2/4/17 gy6zelmi pontot szerezz.

Fizess 5/7 vasat, hogy 7/11 gyozelmi pontot szerezz, és lépj elore
egy mezot a kirdlysavon.

Fizess 2/3/9 fit, hogy 2/4/17 gy6zelmi pontot szerezz.

Fizess 5/7 gyapjut, hogy 7/11 gyézelmi pontot szerezz, és mozgasd
a kereskedédet egy virosbél egy szomszédos varosba.

Fizess 2/3 barmilyen megegyezé nyersanyagot és 2/3 vasat,
hogy 5/8 gy6zelmi pontot szerezz.

Fizess 2/3 barmilyen megegyez nyersanyagot és 2/3 gyapjut,
hogy 5/8 gy6zelmi pontot szerezz.

Fizesd ki a vas és a gvapju megadott kombindciojat,
hogy 2/6/12 gy6zelmi pontot szerezz.

Fizess 3/5 gyapjtt és 3/5 vasat, hogy 9/16 gybzelmi pontot szerezz,
és végezz el egy karakterakciot 1 akciéponttal.
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Szerezz gy6zelmi pontokat minden egyes, a térképen 1évé 1 hazbol
€s 1 oszlopbdl illé készleted utan.

Szerezz gyézelmi pontokat minden egyes, 4 jat¢kostablidon 1évo
1 teljesitett szerz6déshol és 1 birtokodban 1éva katedralislapkabol
allo készleted utin.

Szerezz gyGzelmi pontokat minden egyes, a jatékostabladon lévo
teljesitett szerzédés utan.

Add hozza ennek a lapkinak a gy6zelmi pontjathoz a tablara
nyomtatottat, majd a kiralysavon clfoglalt poziciodnak megfelelden
szerezz gyozelmi pontokat. (Ez nem szorzo.) El6fordulhat, hogy
ennck a lapkanak a kiértékelésekor gy6zelmi pontokat veszitesz.

Szerezz gy6zelmi pontokat minden egyes, a jatékostibladon
lévo 1 teljesitett szerzodéshol és 1 cimerbél allé készleted utan.

Szerezz gyozelmi pontokat minden egyes, a térképen léve
hazad utan.

Szerezz gy6zelmi pontokat minden egyes, az épiileteid
2. &s 3. emeletén léve karakrer utin (faggetleniil attol,
hogy az épulet befejezett-e vagy sem).

Szerezz gy6zelmi pontokat minden egyes, a jatékostabladon lévo
cimerlapka utin.

Szerezz gyGzelmi pontokat minden egyes, a térképen lévo
oszlopod utan.
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Szgrczz gy6zelmi pontokat minden egyes, a jatékostiblidon 1évo
épiilet utan, amely teljesen tele van karakterlapkakkal (fliggetlentil
attol, hogy befejezett-e vagy sem).

Szerezz gyozelmi pontokat minden egyes, a birtokodban
lévo katedralislapka utan,

FJatektabla

A virosok szimos mezot tartalmaznak a jatékosok hazai szamara.
Néhiny mez6 csak a ,,3+” vagy ,4” fovel jatszott jatekokban
érhet6 el.

Utmezok. Kereskeddid és épitészeid mozgatasakor
ezcket 2 mezdket kell szamolni, am ide nem tudsz hazakat
vagy oszlopokat lehelyezni.

Miuran felépitettél egy hizat egy ilyen szimb6lummal ellitott
mezore, azonnal vilaszd ki az egyik olyan épiiletedet (fuggetleniil
attol, hogy befejezett-¢ vagy sem), amely tartalmaz legaldbb egy
karaktert, és kapj meg minden karakterbonuszt egyszer.

A bénuszokat barmilyen sorrendben megkaphatod, és donthetsz tgy
is, hogy figyelmen kiviil hagyod az épiiletben 1évo karakterck dltal
biztositott bonuszok egy részét vagy mindegyiket.

Miutin egy ilyen szimbolummal ellatott mezon felépitettél egy hazat,
azonnal szerezd meg az dbrizolt szama gy6zelmi pontot.

Oszlopmez6. Az ezt a lapkat @ \tanalmazé varosban lévo

katedralista nem tudsz oszlopot helyezni, mivel az a katedrilis cbben
a jatékban nem fog felépalni.

Bonuszlapka-mezok. Minden szimmal jel6lt mezo esak olyan

jatékokban lesz hasznalva, ahol a jatékosok szaima megegyezik

a szammal, vagy meghaladja azt. (Mas szavakkal, alacsonyabh
jatékosszamu jatékokban ne helyezz oda bonuszlapkikat.)

FUGGELEK ﬂ
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Cimerlehelyezési bonuszok

Fizess 6 éelmet. Helyezz le egy hizat a késeletedbal a térképen v |
barmelyik varosra. A kivalasztott varosban kell lennie egy iires
hazmezének, és nem tudod a hdzat olyan varosba lehelyezni, ahol
mar van hazad.

Fizess 6 élelmet. Helyezz le egy oszlopot a készletedbdl a térképen
lévo barmelyik katedralisra. A kivalasztott katedralisban kell
lennie egy iires oszlopmezonek, & nem tudod az oszlopot olyan
katedrilisba lehelyezni, ahol mar van oszlopod.

Fizess 5 élelmet. Mozgasd at a kereskedGdet a térkép barmelyik
mezGjére.

Fizess 4 élelmet. Mozgasd at az épitészedet a térkép barmelyik
mezéjére.
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