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Lapka alapd jatek
2-4 jatekos reszere
10 éves kortol

“kiralyi rend P NP o 2 - " p .
'r;oylfél apka . 8 Az orszag kiralya felhivja alattvaloit, hogy segitsenek Gj ragyogast adni FEUVILLE

varosanak. Minden polgar segitségére sziikség van, és mindenki kiveszi a részét az
épitkezeésbdl: a varos polgarmestere, az épitész, az vandormutatvanyos és a
kocsmaros. A baratsagos tiindér és a morcos manok szintén csatlakoznak. De
: : vigydzz Dragomirra, a sarkanyra - ha felébred, megtamadja a varost, és mindent,
2 kocka, 1 mo . amit az eséfelhék nem védenek, porra éget. Oltsd magadra FEUVILLE polgarainak
1 kehely Ky szerepét, és készitsd el sajat varosrészedet. A legtobb pontot gydjté jatékos
3 nyer, és FEUVILLE tiszteletbeli polgarava valik.

kiertekelélapka
morcos mand “Kiralyi rendelet”

Epiiletlapkak
- églapkak

- toronylapkak
- fallapkak

églapkak

filapka

W I e !kehely
—— JafeKOSJelzok -- - ﬁ I g

kockak

2 JATEK celja
Oltsd magadra FEUVILLE polgarainak szerepét, épitsd
fel a legértékesebb varosrészt és pontozd a kiralyi
rendeleteket a megfelel§ idépontban. Az a jatéekos
gydz, aki a legtobb hirnévpontot gydijti.
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Tedd a jatéktablat az asztal kozepére. Minden jatékos- és a
jatektabla kozott legyen 20 cm hely. Sziikségetek lesz erre a
helyre, hogy felépithessétek a sajat varosrészeteket jaték soran.
Valogasd szét az épiiletlapkdkat fal-, torony- és églapkakra.

Keverd Gssze a tiindérvarazslapkakat
képpel lefelé és tedd (keppel lefelé) a
jatektabla fole. Hazz 3 tindervarazs-
lapkat és tedd keppel felfelé a kijelolt
helyekre.

Az églapkaknak 3 kiilénbozé hatlapja van: I, II és3g.
Valogasd ki a 6 églapkat, aminek 3% van a hatoldalan és
tedd képpel felfele a megfelel§ sorra a jatéktablan.

A megmaradt lapkakat valogasd szét a hatoldalukon lévé
I és II alapjan, keverd meg jol a paklikat kilon-kilon, *
majd képpel lefelé tedd az I paklit a II pakli tetejére,
és tedd az igy kialakult paklit a jatektabla mellé.

=

Ismeteld meg ezt a toronylapkakkal: Valogasd
szét az I és II hatlapd kartyakat és csinalj ket
paklit, majd tedd magad elé képpel lefele. Keverd
meg jol a paklikat kiilon-kiilon, majd tedd az I
paklit a II pakli tetejére. Tedd az igy kialakult
toronylapka-paklit képpel lefeleé a jatektabla
mellé. Hizd fel a 6 legfelsé toronylapkat és tedd
keppel felfele, balrol-jobbra a megfelels sorra a
jatektablan.

|

Hajtsd vegre a fallapkakkal ugyanazt, amit a
torony- és eglapkakkal: valogasd szét a hatoldalukon
levd I és II alapjan, keverd meg jol a paklikat
kilon-kiilon, majd tedd az I paklit a II pakli
tetejére. Tedd az igy kialakult fallapka-paklit a
jatéktabla mellée. Hazd fel a 6 legfelsé fallapkat
és tedd keéppel felfelé, balrol-jobbra a megfelels
sorra a jatektablan.
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rr!‘— Készitsd elé a kiralyi rendeleteket: Egy toronyértékelés-lapka van a 5
| Jjatekban resztvevd jatékosonként. Tedd vissza a megmaradt
toronyértékelé-lapkakat a dobozba. Nem lesz rajuk sziikségetek a
jatékban. Tedd a toronyértékelé-lapkakat keppel felfele a megfeleld
helyre a jatektabla jobb felsé sarkaba.

Keverd meg a megmaradt kiralyi rendeleteket és tedd keppel lefelé a
jatéktabla mellé. HGzd fel a 7 felsé lapkat és tedd vissza a doboz-
ba, anélkiil, hogy megnéznéd 6ket. Nem lesz sziikségetek ezekre a
jatékban. Ezutan hizd fel a felsé 6 kiralyi rendeletet és tedd balrol-
jobbra a megfeleld sorba a jatéktablan.

varoskiértekelés ﬁ
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Tedd a morcos manéfigurat a helyére a
jatektabla jobb-felsd sarkaba, es keszitsd
el a fllapkakat és a kockakat.

Most valasszatok kezdéjatékost: Egyenkent
minden jatékos dobjon egy kockaval. Aki a
legnagyobb értéket dobta, az kezdi a
jatékot. Egyenléseg esetéen, az egyenld
jatékosok folytassak a dobasokat, amig
megtalaljatok a kezdgjatekost. A kezd§-
jatékos elveszi a kelyhet, és maga elé
teszi (az elsé jatek eldtt allitsatok ossze
a kelyhet két kilonallé darabbdl).

Most minden jatéekos valaszt egy szint és elveszi az ennek
megfelelé jatékostablat, egy jatékosjelzét, a kezdélapkajat és
azt a filapkat, amin a cimere van. Tegyétek a jatékostablat és
azt a fllapkat, amin a cimeretek van magatok mellé, és tegyétek
a kezddlapkatokat magatok elé. Figyeljetek, hogy legyen elég hely
eléttetek, mivel a kezdélapkaval kezdve mindenki a sajat kiilonal-
|6 varosreszeét épiti fel a jaték soran. Végiil minden jatékos tegye
a jelzéjet a jatéktabla megfelel§ kezddnegyzetére.
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JackmeNeT Valaszd ki az akcidédat

Egy kor az al&bbl Iépésekb6l a" Most ’el kell dén’fened, llog?lan hasznalod a dobasodat. Hozz kiilon
Z Dobj mindkét kockaval dontést mindkét kockanal. Valaszthatod az egyik emberakciot
VAGY hasznalhatod egy baratsagos tiinder blbajat VAGY
elfogadhatsz segitseget egy morcos manotol. Miutan vegrehaj-
Dobj mindkét kockéval tottad az akciodat, a kovetkezd jatekos kore jon.

- Valaszd ki az akciodat

A korodben dobj mindkét kockaval és tedd 8ket a megfeleld

2z 7 Az embereknél 3 lehetséges akcid kozil valaszthatsz:
ember alatt levé mezore.

1. Elveszel egy épiiletlapkat ebbdl az oszlopbdl VAGY
2. Elveszel egy kiralyi rendeletet ebbél az oszlopbdl VAGY
3. Kivalasztod egy ember képességét és hasznalod azt.

1. Epiiletlapka elvétele
Valassz egy éepliletlapkat, ami a kockaddal azonos oszlopban van
(fal, torony vagy ég), vedd el a jatéktablarol és vagy azonnal
épitsd be a varosrészedbe vagy tedd a jatékostablad egy ires
mezdjere.
Az egyetlen kivétel: Ha duplat dobsz, mindkét kockat a
sarkanymezére kell tenned
A jatékostabladon vagy 2 épiiletlapkanak, vagy 2 kiralyi
rendeletnek vagy 1 épiiletlapkanak és 1 kirdlyi rendeletnek
van hely. Ha le akarsz rakni egy épiiletlapkat (vagy kira-
lyi rendeletet) a jatekostabladra,
és ott nincs tobb szabad hely,
. eldobhatsz egy épiiletlapkat (vagy
kiralyi rendeletet), ami mar ott ! . Hely maximum 2
volt, és igy helyet csinalsz e”;\'ﬁi{;‘:ﬂ;‘;’;‘;'l‘e‘;:gz
az 4j lapkanak.
A régi lapka kikeril a
jatéekbol.

Amikor egy jatékos duplat dob, Dragomir, a sarkany felébred
a hegyi barlangjaban. Hangosan sziszegve elrepiil Feuville-
be, hogy mindent felégessen, ami nincs megfeleléen véedve.

Az a dupla dobas, ha mindkéet kocka ..

ugyanannyi pontot mutat. A kovetkezé

cliolimszo; asd;ipll:llz B OQ Ha egy éplletlapkat felhasznaltal az épitéshez, tobbé nem
gy S CANC R tavolithatd el a varosrészbgl és nem mozgathato masik helyre a &
@@ varosrészben. A korodben annyi épiiletet épithetsz (vagy

annyi kiralyi rendeletet pontozhatsz) amennyit csak akarsz.

Nincs kilonbseg akozott, hogy a jatéktablarol vagy a sajat
jatéekostabladrol veszed el az aktualis korodben. Epithetsz a
jatéktabladrol, ami helyet csinal egy Gjnak, amit el akarsz

helyezni a jatékostabladon.

=> Tovabbi informaciokat Dragomirral, a
sarkanyrél ennek a jatekszabalynak
a vegén talalsz.




. 1
| Lehelyezési szabalyok FEUVILLE épitésekor

|| - Az oszlopokat alulrol felfelé kell epiteni. Nem épithetsz

a “levegdbe”.

- Legfeljebb 3 épliletlapkat épithetsz egymasra. A fal-
lapka mindig legalul van, a toronylapka mindig kézépen
van és az églapka mindig legfeliil.

- Az épiilet szélességének nincs korlatja.

- A lapkakat korlatlanul kombinalhatod: Minden toronylap-
ka kombinalhatd barmelyik fallapkaval. Minden églapka
kombinalhatd barmelyik toronylapkaval.

- A leégett lapkak romok. Nem épithetsz romokra.

=> Dragomir, a sarkany

Ha nincs épiiletlapka egy (vagy tobb) sorban a jatéktablan,
azonnal fel kell tdltenetek azt a sort (vagy sorokat). A soro-
kat mindig balrdl jobbra téltsétek fel. Ha egy (fal-, torony-
vagy églapka) paklit elhasznaltok, azt a sort ne tdltsétek fel
tobbé. Jatsszatok tovabb a megmaradt lapkakkal.

2. Kiralyi rendelet elvétele

Valassz egy kiralyi rendeletet abbdl az oszlopbol a jatek-
tablan, ahol a kockad van, és vagy értekeld ki azonnal, vagy
tedd a jatékostablad egy ires helyére.

A korodben annyi kiralyi rendeletet értékelhetsz ki, amennyit
csak akarsz. Nincs kiilonbseg ak6zott, hogy a kérédben ezeket
a jatektablardl vagy a jatékostabladrol veszed el. Kiertékel-
hetsz egy rendeletet, hogy helyet csinalj a jatékostabladon egy
Gjnak. Csak a fel nem égetett épiiletlapkak ertkelhetdk ki. ;

3 féle kiralyi rendelet van: varoskeriilet, statuszszimbolum
és nagyszabasi varos kiertékelése.

Varoskeriilet és nagyszabasa varos kiértékelése
Kaphatsz pontokat egy kis varoskeriiletért, ha
pontosan 3 épliletlapka van egymason (1 be-
fejezett oszlop). Amikor kiertékelsz egy osz-
lopot, kapsz 5 hirnévpontot. Lépj a jatékos-
jelzéddel 5 mezét a pontozosavon.

A kiértékelés utan tégy egy filapkat a ki-
értékelt oszlop ald. Ez mutatja, hogy a va-
roskeriiletet mar kiertékelted.

Ha egy oszlop alatt fllapka van, azt a varos-

g T keriiletet mar nem ertékelheted ki.

>y

Kiértekelhetsz nagy varoskeriiletet, amikor 2
oszlopot epitettéel egymas mellé; vagyis,
amikor pontosan 2 x 3 épiiletlapka fekszik
egymas felett ill. egymas mellett (1 befe-
jezett dupla oszlop). Amikor kiertékelsz egy
nagy varoskeriiletet, 10 hirnévpontot kapsz.
Azonnal lépj 10 mezdt a pontozdsavon.

A kiertekelés utan tégy egy fiilapkat a
kiértékelt oszlop ala. Ez mutatja, hogy a
varoskeriletet mar kiertékelted.

Ha egy oszlop alatt fllapka van, azt a varoskeriiletet mar nem
értekelheted Ki.

nagy varoskerilet




Ha van egy befejezett varosréesz elétted,
végrehajthatsz egy nagyszabdasd varos
kiértékelést. A varosrész tartalmazza legalabb
az alabbiakat: 1 befejezett bal saroktorony,
1 befejezett jobb saroktorony és 1 varoskapu
a ket saroktorony kozstt. Barmennyi épilet
lehet a ket torony kézott (beleertve az olyan
saroktornyokat, amiket elkezdtél, de meg
nem fejeztél be vagy tovabbi varoskapukat).
Minden (fal és torony) lapka, ami ezek kozdtt van, belekeriil a
kiértékelesbe.

Fontos: A toronyfalnak folyamatosnak kell lennie az egyik
saroktoronytol a masik saroktoronyig, megszakitas nelkil. A
tornyok soraban lehet megszakitas. Az ég nem szamit bele a
kiertekelésbe.

Amikor varoskiértékelést vegzel, téegy egy kockat (a pontok
szama nem szamit) a megfeleld mezére és vegy el egy
varoskiértékels-lapkat. Kapsz 2 hirnévpontot minden fal- és
toronylapkaért, ami beletartozik.

Miutan véegrehajtottal egy varoskiértékelést, tedd a varos-
részed egyik oszlopa ala azt a fllapkat, amin a cimered van,
hogy jelezze, mar kiértéekelted varosrészedet. Ha van fiilapka
a varosrészed alatt, nem hajthatod végre ezt a kiertékelést.
A jaték soran csak egyszer hajthatod véegre a varos-
kiéertekelesedet, vagyis a jaték soran csak egyszer veheted el
a “varoskiertekeles” kiralyi rendeletet!

=> A varoskiertékelésre lasd a példakat a 11. oldalon

varosertekelés

Statuszszimbolumok

Varosér

Minden varosér a sajat
tablodon 1, 2 vagy 3
hirnévpontot ér

Aranycsillag:

Minden csillag a sajat
tablodon 1, 2 vagy 3
hirnévpontot er

Voros zaszlo

Minden zaszlo a sajat
tablédon 1, 2 vagy 3
hirnévpontot er

A hatalmas griff
Minden griff a sajat
tablodon 1, 2 vagy 3
hirnévpontot ér

Specialis kiértékelések

Csodas latvany: Ezzel a kirdlyi rendelettel a
statuszszimbolumaidat értékeled ki egy 2x2-
es racsban a tablédon. Vagy 2 fallapkat és 2
felette levd toronylapkat VAGY 2 toronylapkat
és a felette lévd 2 eglapkat értékeld ki. Min-
den statuszszimbolum (varosér, aranycsillag,
voros zaszlo vagy griff) ebben a 2x2-es racsban
noveli a csodas latvanyt és 1 hirnévpontot ad.

Sajat belatasod szerint: A kiraly lehetdve
teszi, hogy eldontsd, melyik statuszszimbolu-
modat ertekeled ki. Valaszd a varosért VAGY
a voros zaszlot VAGY az aranycsillagot. Min-
den valasztott statuszszimbolum a tablodon 3
hirnévpontot ad.

sajat belatasod szerint

Amikor a statuszszimbolumokat ertekeled ki, elészor add ossze
a statuszszimbolum Gsszes egyséegét. Az dsszeget szorozd meg
a kiralyi rendelet pontértékeével. Az eredmenyt kapod hirnévpont-
ban. Mozgasd a megfeleld lépéssel a jelzddet a pontsavon.




Példa: A ‘“hatalmas griff (x3)” kirdlyi rendeletet
valasztottad. Jelenleg 5 hatalmas griffed van a tablédon.
Vagyis kapsz 3 x 5 = 15 hirnévpontot, amit azonnal lelépsz a
pontozésavon.

Kiértekelt
kiralyi
rendeletek

Miutan Kkiértékeltél egy kiralyi rendeletet, tedd a
jatékostabladra. A jaték végen az a jatékos, akinek a leg-
kevesebb kiralyi rendelete van, tovabbi pontokat kap. A korod
utan toltsétek fel a kiralyi rendeletmezéket.

Fontos figyelmeztetés a kiértékeléssel kapcsolatban:
A kérddben csak azokat az épliletlapkakat ertékelheted ki, amiket
mar felépitettél a varosrészedbe és a kiertekeléskor nincsenek
felegetve. Azokat az épliletlapkakat, amik a jatékostabladon vannak,
és azokat az épiiletlapkakat, amiket felégettek, nem ertékelheted
ki.

Barmelyik kiralyi rendeletet kivalsazthatod és kiertékelheted
t6bbszor is. Példaul, tobbszor végrehajthatod a hatalmas griff
kiértekelest.

Kivétel: A varoskiertékeléest csak egyszer veheted el a jatek-
tablarol és csak egyszer hajthatod vegre.

A kis varoskeriilet, a nagy varoskeriilet és a varos
kiértékeléséhez mindig legyen megfeleld hely az adott oszlopok
alatt a sziikséges fiilapkaknak. Egyébként nem hajthatod
vegre a kiéertékelest!

Eltavolithatod a nem hasznalt kiralyi rendeleteket a ja-
tékostabladrol, hogy helyet csinalj az Gj lapkaknak. A nem
hasznalt lapkak kikeriilnek a jatekbol.

3. Ember képességének kivalasztasa és hasznalata

Ha nem tudsz vagy nem akarsz elvenni egy épiiletlapkat vagy
kiralyi rendeletet sem a jatéktabla megfeleld oszlopabol, dont-
hetsz Ggy, hogy a megfeleld ember képessegét hasznalod. Tedd
at a kockat ennek a személynek a zaszldjara és hasznald a
kepességet.

Emberek FEUVILLE-ben
PR e 1 - A vandormutatvanyos jatszani
e akar veled egy kicsit: vedd el a kockat a
vandormutatvanyos mellél, és dobj any-
nyiszor, ahanyszor csak akarsz, és add :
ossze a dobasok éréket. Annyiszor dob-
hatsz, ahanyszor csak akarsz. Akkor
allsz meg, amikor csak akarsz. Barmit is
csindlsz, ne lépd at a 10-et! Ha igy teszel,
Ures kézzel tavozol és csak a t6bbi
jatékos kap pontot. Ha a kockadobasaid
véndormutatvényos osszege 10 alatt van, mozgathatod a -«
jatékosjelzédet az adott lepésnyit a pontozosavon. A jatékos-
tarsaid lnnepelnek Téged, mivel megkapjak a 10 és a pont-
Jjaid k6zotti kiilonbseget.

Példa: Dobsz 4-et, utdana 3-at majd megallsz. Az osszeg 7.
Lépj 7 mezét a pontozdsavon. A jatékostarsaid megkapjak az
dltalad dobott 7 és a 10 kozotti kiilonbséget. Mivel 10 - 7 =
3, minden jatékostarsad lép 3 mezét.

Ha az 6sszes pont 10, Te kapsz 10 pontot, és a tdbbiek tavoz-
nak ires kézzel.

Ha a dobasaid 6sszege 11 vagy tobb, Te nem kapsz semmit
és a jatékostarsaid megkapjak az Gsszeg és a 10 kozotti
kilonb-seget

Példa: Dobsz 4 + 4 + 5 = 13-at, é nem kapsz semmit. A
tobbiek megkapjak a kiilonbséget, vagyis 13 - 10 = 3-at.




2 - A tolvaj Feuville-bél: Ellopja az
emberektél a javaikat. A fel nem
épitett fal-, torony- és églapkak és a
kiralyi rendeletek nincsenek biztonsag-
ban téle.

Ha a tolvajt valasztod, eltavolithatsz
egy lapkat (épiiletlapkat vagy kiralyi
rendeletet, de tiindérvarazslatot nem!)
egy jatékostarsad jatékostablajarol és
azonnal felhasznalhatod vagy leteheted a
sajat jatékostabladra, ha van elegendd
helyed. Ha a jatékostarsad lapkajan tolvaj elleni védelem
van, az a lapka biztonsagban van a tolvajtol.

=> Tlindérvarazslapka

o= L-_r_'_“;#__;;_'»l’z‘
g -' — 5

tolvaj

3 - A kocsmaros jo hangulatban van, és
ajandékot ad: Ha a kocsmaros keépesseget
hasznalod, “Ingyen lapka mindenkinek”.
Te valaszthatsz elészor egy (fal, torony
vagy ég) éplletlapkat a jatéktablarol.
Ezutan oramutatojarasnak megfeleld
iranyban tovabb jatszva a jatekostarsaid
valaszthatnak. Minden jatekos elvehet
egy (fal, torony vagy ég) épiiletlapkat,
de azonnal be kell épiteniiik és nem
tehetik a jatekostablajukra. Sajnos azok
a jateékostarsaid, akik nem tudjak beépiteni ezt a lapkat, azon-
nal lires kézzel tavoznak. Mivel ennyire kedves vagy, és minden-
kinek lapkat ajandekoztal, valaszthatsz és elvehetsz egy masodik
(fal, torony vagy ég) épliletlapkat az ajandekozasi kor vegen. Te
felhasznalhatod az épliletlapkat azonnal vagy leteheted a
jatékostabladra. Ha egy sor teljesen kitiriil az ajandékozasi kor
alatt, toltsétek Gjra azonnal. Csak azutan folytassatok az
ajandekozasi kort.

“s=Kocsmaros

4 - az épitész aktivwa valik: szeret
korlatlan forrasokbol rajzolni, hogy a
varost olyan varazslatossa tegye,
amennyire csak lehet. Ha az épitész
képességét hasznalod, el6szor téltsd fel a
(fal, torony és ég) epliletlapkak teljes
lerakatat a jatektablan. Ezutan elve-
hetsz egy tetszéleges (fal, torony és
éqg) épiiletlapkat a jatéktablarol.

5 - A polgarmester belép a jatékba:
Jo kapcsolatot apol a kirallyal és
felvehet és kivalaszthat kiralyi
rendeleteket. Ha a polgarmester
képességet hasznalod, valaszthatsz
egy kiralyi rendeletet a jatéktabla
lerakatardl. Kiértékelheted azonnal,
vagy lerakhatod a jatékostabladra
(ha van ott szabad hely vagy csinalsz
neki helyet). Ezutan téltsd fel a kira-
lyi rendeleteket (a szokasos modon).

6 - hatalmas varazslat jut érvényre:
Sajnos a varazslo nem tud megve-
deni Dragomir, a sarkany tamadasatol,
de a varazslataval helyre tudja allitani
a lerombolt varoskeriileteket. Ha a
varazslo kepességet valasztod, legfel-
jebb 2 felégetett varoskeriiletet
(1 vagy 2 felégetett oszlopot) visz-
szafordithatsz az aktiv oldalara.
Ezen feliil elvehetsz egy tiindér-
varazslapkat a jatéektablardl és
felhasznalhatod azonnal, vagy leteheted a jatékostabladra.
Ha egyik keriileted sincs felegetve a varosodban, tiindérvarazs-
lapkat még elvehetsz a jatéektablarol.

=>» Tlndérvarazslapka.

varazslo

,
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Erds lények FEUVILLE-ben

A baratsagos tiindér -

Kicsi, de erds!

Miutan dobtal a kockakkal, donthetsz
4gy, hogy igénybe veszed a baratsa-
gos tlindér segitsegét. Ehhez tedd az
egyik kockat (az ertéke nem szamit)
a megfelel§ tiindérmezdre, és valaszd
ki az egyik tlindérvarazslapkat, ami
keppel felfelé fekszik a jatékterileten.
Felhasznalhatod a  varazslapkat
azonnal (hirnévpontok), vagy leteheted
a jatékostabladra, hogy késébb hasznald fel.

A hasznalt tlindéervarazslapkakat tegyétek keppel lefelé a
jatéktabla mellé, és keverjétek meg minden alkalommal a mar
lent lév8 lapkakkal. Amint egy tlindérvarazslapkat eltavolito-
tok a jatektablarol, toltsétek fel az lires helyet azonnal.

baratsagos tiinder

A morcos mané -

a tettetés mestere

Miutan dobtal a kockakkal, hasznal-
hatod a dobast a mand aktivalasara.
Ehhez tedd mindkét kockat (az ertekiik
nem szamit) a megfelelé manomezére.
Vedd el a mandt és tedd a 6 ember
egyikének zaszlajara. A gném azonnal
atveszi annak az embernek a szerepét,
és tokéletesen utanozza.

Most mar elveheted abbol az oszlop-
bol az egyik épiiletlapkat VAGY az egyik kiralyi rendeletet
VAGY hasznalhatod annak az embernek a képességét. A korod
utan tedd vissza a manot a helyére.

morcos mand

Tiindérvarazs
Hirnévpontok: Ezt a varazst azonnal fel kell
hasznalnod. Amikor eltavolitod ezt a tiinder-
varazslapkat a jatektablarol, azonnal mozgasd
a jelzédet a megadott szamd mezével a pon-
tozosavon. Utana dobd el a tiindérvarazslapkat.

Nagy valasztas: Hasznalhatod ezt a bibajt
azonnal, amint egy (fal, torony vagy ég)
épiiletlapkasort Gjra kell t6lteni VAGY barmelyik
jatékos (Te vagy egy jatékostarsad) az épitesz
képességet hasznalja. Amint feltoltottetek legalabb egy sort,
kijatszhatod ezt a bibajt és elvehetsz egy tetszéleges
(fal, torony vagy ég) épliletlapkat. Ha tobb jatékos is
ki akar jatszani ilyen blbajlapkat, a lapkakat a normal
lepéssorendben jatsszatok ki. Az aktiv jatékos, vagy az aktiv
Jjatekoshoz legkdzelebb Ul6 kezdi. Ha egy (vagy tobb) jatekos
ki akarja jatszani a bibajt, amikor az aktiv jatekos az
épitéesz képessegéet hasznalja, eldszor a blbaj(oka)t kell ki-
jatszani. Ezutan és csak ezutan, kovetkezik az épitész kore,
és elvehet épiiletlapkat.
Leteheted ezt a varazslapkat a jatékostabladra (keppel
lefelé), amig hasznalni nem akarod. Miutan hasznaltad, dobd
el a blbajt.

Lopasvédelem: Hasznalhatod ezt a biibajt, hogy

megvédj egy (fal, torony vagy ég) épiiletlapkat*

a lopastél. Ehhez tedd ezt a bibajt kéeppel

felfelé egy, a jatékostabladon lévé nem hasznalt
épiiletlapkara vagy kiralyi rendeletre. Amig ez a bibaj ott
van, az a lapka védett a lopastol. Amint beépited a vedett
lapkat vagy kiertékeled a kiralyi rendeletet, a lopas elleni
védelem érvéenytelenne valik. Nem teheted at ezt a blibajt az
egyik lapkarol egy masikra a jatek soran.

*és a kiralyi rendeletlapkat (ford. megj.)
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Tlizvédelem: Egy egyszeri lehetéséged van ar-

ra, hogy megvédd a varosodat Dragomir, a

sarkany tiuzétél. Amikor egy jatékos (Te vagy

egy jatékostarsad) duplat dob, és nincs elegendd
t{iz elleni vedelmed, kijatszhatod ezt a blibajt. EKkor a varosod
biztonsagban van Dragomirtél, a sarkanytol. A sarkany atrepiil
a varosod felett. Leteheted ezt a varazslapkat a jatekostabladra
(keppel lefelé), amig hasznalni nem akarod. Miutan hasznaltad,
dobd el a bibajt.

Ha Ggy dontesz, hogy tiindéervarazslapkat hasznalsz a kordd-
ben és elveszel egy bidbajt, azonnal tdltsd fel a lerakatot.
A hasznalt biibajt dobd el és tedd a tobbi blibaj koze. Ezutan
keverd meg jol az osszes blbajt. Csak egy kockat hasznal-
hatsz a baratsagos tlindérnél. A masik kockat hasznald a
fent leirtak szerint, és tedd a megfelelé ember ala, ahonnan
elvehetsz épiiletlapkat vagy kiralyi rendeletet, vagy akinek a
kepessegét hasznalhatod.

Dragomir, sarkany

Amikor egy jatékos duplat dob, Dragomir, a sarkany felébred
a hegyi barlangjaban. Hangosan sziszegve elrepiil Feuville-
be, hogy mindent felégessen, ami nincs megfelelden védve.

Az a dupla dobas, ha mindkét . -
koc-ka ugyanannyi pontot mutat.

A kovetkezd dobasok a duplak:
11,22,33,44,55vagy 6 6.

Ha duplat dobsz a korddben, le kell raknod

mindkeét kockat a sarkanymezdkre. Most minden

A jatékostablan legfeljebb 2 tiindérvarazslapkanak jatekosnak végre kell hajtania Dragomir tiztamadasat.
van hely. Ha egy tiindérvarazslapkat a jatékostabladra
akarsz tenni, és nincs tobb lres hely, eltavolithatsz Minden jatéekos megszamolja, hany oszlopa van a varos-
egy tlndérvarazslapkat, ami mar ott volt, hogy részében. Ezutan minden jatékos megszamolja, hany felhd
helyet csinalj az Gj lapkanak. A régi lapkat dobd el Gszik at a tablojan.

és tedd képpel lefelé a tobbi biibaj koze*.
Idedlis esetben a felhék szama egyenlé vagy nagyobb
%55 keverd meg éket N e s az oszlopok szdmanal. Ebben az esetben a tiznek nincs
(ford. megj.) findérvarézslapkénak hatasa a varosodra. A hatalmas eséfelh6k megvedenek
minden 1Gz1tél, esik az esd, és a varosod érintetlen marad

(lasd “A” példa).

Azonban, ha kevesebb felhdd van, mint oszlopod a tablodon,
a varosodnak nincs elegendd vedelme és egy része leég.
(lasd “B” példa)

Az oszlopok addig égnek le, amig a felhék szdma meg
nem egyezik a tablédon 1évé oszlopok szamaval. A t3b-
blet oszlopokat meg kell forditanod a hatoldalukra (leégett
oldal). Ez érinti az elkészilt oszlopokat (fal-torony-ég)
és a félkesz oszlopokat, amik nem 3 lapkabol allnak. Te
donthetsz, melyik oszlopok égnek le.

Ha Te dobtad a duplat, dobd Gjra a kockakat és hajts
végre egy normal kort.
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“A” példa: A varos védett. Semmi nem ég le, amikor a sdrkany tamad.
(Példa a varoskiértékelésre: 8 lapka v~ tartozik a vérosrészbe a tablédon.
8 lapka x 2 pont = 16 hirnévpont)

“B” példa: Tablé nem elegendd felhdvel. 2 oszlop teljesen leég.
A jatékos maga dontheti el, hogy melyik oszlopok égnek le.
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Mi-trténik, ha tiz van?

A kezdélapka a varosod legrégibb része. Massziv sziklabol
van, és soha nem ég le. Ez nagyon eldnyds lehet a jaték
"elején, amikor még kevés églapkad van.

Tipp: Megvedheted a varosodat, ha mindig elegendé felhst
épitesz bele, és a tablodon sosem lesz tobb oszlopod, mint
felhéd. Masik megoldas, ha szerzel tiizvédelmet a baratsagos
tlindeértél. Ez egy egyszeri vedelmet ad Dragomirral a sarkannyal
szemben.

Tipp: Azok az oszlopok, amikben felhd van, nem éghetnek le.

Az atforditott (vagyis leégett) épliletlapkak romok. Nem
épitkezhetsz romokon. Mielstt folytatnad az épitkezést,
vissza kell forditanod a leégett fal- és toronylapkakat a
nem leégett oldalukra.

Az atforditott( vagyis leégett) épiiletlapkak romok és nem
értékelhetdk ki. Mielétt aktivalnad egy kirdlyi rendelet
kiertékeléset a varosod ezen reszere, vissza Kell forditanod az
érintett lapkakat a nem leéegett oldalukra.

Folytathatod az épitkezést a varosod nem leegett teriileten
vagy bdvitheted a varosodat széltében. Barmikor kiertékelhetsz
_kirdlyi rendeletet, de a leégett lapkakat ne vedd figyelembe a
pontozaskor.

Hogyan fordithatod vissza a megforditott

(leégett) lapkakat?

Dobj 6-ost, valaszd a varazslé akciojat és fordits vissza
legfeljebb 2 leégett oszlopot a nem leégett elsé oldalukra (és
elvehetsz tiindervarazslapkat is).

Hasznald mindkét kockadat a morcos mandhoz. Hasznald Ggy,
hogy utanozza a varazslot a képességevel, fordits vissza
&l legfeljebb 2 oszlopot a nem leéegett felére (es meg egy
. tiindérvarazslapkat is elvehetsz).
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Egy megfeleld (nem leégett) helyre a varosodban épits églapkat
felhdvel. Amint felépitettél néhany eglapkat és tobb felhéd
van, mint (nem leégett) oszlopod, visszafordithatod a megfeleld
szam( oszlopot, amig a felhdk szama ismét megegyezik a nem
leégett oszlopok szamaval.

Tipp: Néhany eéglapkan sok felhd van, igy egy eéglapkaval
gyakran t6bb, mint egy oszlopot is megvédhetsz egyszerre.

Az “A” jatékosak elegendd felhdje van, hogy megvédje a varosat.

A JATEK vége

A jatéknak akkor van vége, ha nem lehet feltdlteni a kiralyi
rendeleteket a jatéktablan. Ezutan folytassatok a fordulot a
vegeig, hogy minden jatéekosnak azonos szami kore legyen. Ha
a kezdgjatekos nem tud felfedni egy kiralyi rendeletet sem,
és igy nem tudja bezarni a rést, a jaték azonnal befejezédik.

A jatek vegén szamoljatok meg a kiértékelt kiralyi rendele-
teiteket. A Kkiraly kegyének készonhetden az a jatékos, aki a
legkevesebb kiralyi rendeletet szerezte, kap 7 pontot, amit
lelép a pontozosavon. A nem beépitett épiiletlapkak és a nem
kiértékelt kiralyi rendeletek nem adnak pontot.

Az a jatékos, aki a legtobb hirnévpontot szerezte, megnyeri
a jatékot és Feuville tiszteletbeli polgarava valik.
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