


TARTOZEKOK

A7 ALAPJATEK TARTOZEKAI:

164 hexalapka:
@ 7x 8 éptilet (40 bézs, 16 fekete)
@ 7x 4 haszonallat (20 zold, 8 fekete)
@ 12 banya (10 sziirke, 2 fekete)
(4) 26 haj6 (20 kék, 6 fekete)
@ 26 kolostor (20 sarga, 6 fekete)
(6) 16 kastély (14 bords, 2 fekete)
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4 segédlet

1 jatéktabla (kétoldalas)

- 20 kétoldalas hercegségtabla
(5 tabla 4 példanyban, #1-10)

. 4 jatékostabla

- 4 jatékostabla fedlap

26 munkasjelz6 42 arulapka 12 bénuszlapka 24 ezlistérme 4 htzézsak
(négyzet, szinenként 7) (2 a 6 szinben)
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4 korsorrendjelols 9 dobdkocka (mind a 4 gy6zelmipont-lapka 4 gy6zelmipont- 4 mianyag talp

(mind a 4 4 jatékosszinben 2, (100/200 pont mind a 4 jelols a gy6zelmipont-
jatékosszinben 1) plusz 1 fehér) jatékosszinben) (mind a 4 jatékos- jeloléknek

szinben 1)

A munkdsjelzok és az eztistérmék szama nincs korldtozva.
Ha elfogyndnak, nyugodtan haszndljatok helyettesitoket.
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A KIEGESZITOK TARTOZEKAI:

@ 16 kétoldalas hercegségtabla
(4 tabla 4 példanyban, #11-18) (1. kiegészit6)
@ 4 kétoldalas hercegségtabla
(1 tabla 4 példanyban, #19-20):
"A német bajnoksag tablaja (2013)",
"A német bajnoksag tablaja (2016)"
(3. és 7. kiegészits)
@ 16 kétoldalas hercegségtabla
(4 tabla 4 példanyban, #23-30):
"A hataréallomésok" (4. kiegészits)
@ 4 kétoldalas hercegségtabla
(1 tabla 4 példanyban, #21-22)
(Special Edition)

1 kétoldalas hercegségtabla: 4 kétoldalas tabla: 12 tovabbi lapka:
"A sz6lojaték" (#33-34) "A csapatjaték" (#31a, 31b, 32a, 32b) "A keresked6utak"
(10. kiegészits) (9. kiegészito) (8. kiegészitd)
l'!”‘
&
4 tovabbi hexalapka 9 tovabbi hexalapka: 5 tovabbi hexalapka: 18 pajzslapka 2 hatarallomas
(2. kiegészitd) "A fehér kastélyok" "Fogadok" ("A pajzsok" kiegészit) bénuszlapka
(5. kiegészitd) (6. kiegészitd)
< A "Chdteauma" tartozékainak a leirdsa a szabdlykonyv 22. oldalan taldlhato. )

A SPECIAL EDITION RESZE:
(NEM TARTALMAZZA A CLASSIC PLEDGE):

1 sz6l6skertbolt 51 dupla hexalapka 4 sz6l6skerttabla 16 kastély miniatira
25

24 57616 bénuszlapka
1 sz&léskertraktar (6 féle) 1 htzézsak 4 gy6zelmipont-figura 3

A "SZOLOSKERTEK KIEGESZITO" TARTOZEKALI:




BEvEZETES

A 15. szazadban jarunk a kozép-franciaorszagi Burgundidban. Befolyasos
hercegként az a célod, hogy stratégiai terjeszkedés és kereskedelem révén a
birtokaid felviragozzanak.

Dobj a kockékkal, hogy felfedd a lehetGségeidet, és taldld meg a stratégiat,
amely gy6zelemre vezet. Legyen sz6 kereskedelemrdl vagy gazdalkodasrol,
épitkezésrol vagy kutatasrol, szamos ut vezet a jolét és a presztizs eléréséhez.
Ebben az épitkezds jatékban sokféleképpen szerezhetsz gy6zelmi pontokat.
Bolcsen valaszd meg a stratégiadat! A hercegségek sokféleségének
koszonhetGen a jaték végtelen valtozatossagot kinal, és még a tapasztalt
jatékosok szamaéra is kihivast jelent.

A jaték végén a legtobb gyGzelmi ponttal rendelkezé jatékos lesz a gyGztes.

E1LOKESZULETEK

(Az elsé jaték eldtt 6vatosan nyomkodjdtok ki az 6sszes lapkadt a kartontdbldkbol.)
Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kozepére. A 3- és 4-f6s jaték oldalan az aldbbiak lathatdk:

A. Fekete raktar G. 6 bénuszlapkamez6
B. Korsorrendsav H. 6 szamozott raktar (1-6), mindegyiknél 4 szines
C. Gy6zelmipont-sav (0-100) hexalapka-mez6 és 1 nagy mez6 az drulapkaknak
D. 5 fc,)r.dulém”ezfi I. Fogadé mezd (a "Fogadok" kiegészitében
IE:" g fa},mslme.;zo . hasznalatos)

i Cr=ipcnttablazat J. Hataralloméas bénuszlapkamez6

(a "Hatarallomasok" kiegészit6ben hasznalatos)

A hatoldalon a 2-f6s jaték jatéktablaja lathato (ﬁ’—vel jelolve).
Az egyetlen killonbség a raktaraknal 1évé hexalapkak szama, beleértve a fekete raktarét is.

Lasd részletesen a 10. oldalon.

$ 0900 » 0000+ 0000, 0200 = 0000 ~ QOO *
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Ha el6szor olvasod a szabdlykényvet, javasoljuk, hogy hagyd figyelmen kiviil az egyes oldalak margéjin taldlhaté széveget.
Ezek gyors szabdlyismertetoként szolgalnak, ha huzamosabb ideig nem jatszandl a jatékkal.




A hercegségtabla A dobott kockak

helye /' helye

Az
eziistérmék
helye

A fehér kocka

A hasznalt
kockak helye

A munkasjelzék

" A bénuszlapkak
helye
3 aruraktarmezd \
az arulapkaknak
R N
: Hexalapka
) raktarmezok
- ("kulcsmez8k")
Eladott aruk ‘

(a jatékostabla
ala keriilnek)

"A hatéarallomésok" kiegészit6 szimbéluma
(az alapjatékban nem hasznalatos)

. ’

1. Helyezzétek a jatéktablat a megfelel6 oldalara. A 2-fGs jaték oldalétﬁ‘ jeloli.

2. Tegyétek a 24 eziistérmét, a 26 munkasjelzdt, valamint a fehér dobdkockat
a jatéktabla mellé.

3. Valogassatok szét a hatlapjuk szine szerint a 164 hexalapkat. Ezutan
rakjatok a haszonéllatok (z6ld), az épiiletek (bézs), a kolostorok (sarga) és a
fekete raktar (fekete) hexalapkait a megfelel6 hizézsakokba.

4. A kastélyok (bordé), a hajok (kék) és a banyak (sziirke) hexalapkait képpel
felfelé forditott kupacokba helyezzétek a jatéktabla mellé.

Megjegyzés: A kozos hexalapkadk alkotjik a készletet.

5. Keverjétek meg képpel lefelé a 42 arulapkat (négyzet alakt lapkak). Ezutan
25-6t osszatok el 5 darab 5 lapkabdl all6, képpel lefelé forditott kupacba.
Tegyetek egy-egy kupacot a jatéktabla A-tdl E-ig jelzett mezbire. A maradék
17 lapkat tegyétek félre egy képpel lefelé forditott kupacba.

6. Helyezzétek a 12 bénuszlapkat a jatéktabla megfelel6 mezsire. Minden mezdre
tegyetek 2 megfeleld szinii lapkat gy, hody az "5/6/7" lapkak legyenek feliil.

7. Minden jatékos valaszt egy szint és magahoz veszi a kovetkezdket:

- A jatékostablat, a kockakat, a korsorrend-jelol6t és a gy6zelmipont-jelolét
a vélasztott szinben.
- Egy taldlomra valasztott hercegségtablat. Valasszatok oldalt, és tegyétek

a jatékostablara. Ezutan tegyétek ra a feddlapot.

Megjegyzés: Ha eldszor jatszotok, javasoljuk, hogy az 1-es vagy 2-es szdami
hercegségtablat valasszdtok (minden jatékos azonos szamiit valasszon).

- 3 véletlenszeri arulapkat a megmaradt 17 koziil. Ezeket képpel felfelé forditva helyezzétek a jatékostablatok
bal als6 sarkaban 1év6 aruraktar mezskre. Az azonos szamu arulapkakat tegyétek egymésra. A megmaradt
arulapkakat tegyétek vissza a dobozba, mivel azokra méar nem lesz sziikség.

- 1 segédletet, amit helyezzetek a jatékostablatok mellé. A segédlet leirja, hogy milyen akcidkat valaszthattok

a korotokben, és milyen el6nyokkel jar az egyes lapkék lehelyezése.

- 1 eziistérmét, amit helyezzetek a jatékostablatok bal felsé sarkaban 1év6 mezére.
8. Minden jatékos tegye a gy6zelmipont-jel6lGjét a SyGzelmipont-sav elejére (az 1 és 100 kozotti teriletre).

Miianyag
fedlap

Hercegség

Jatékos-
helye tabla

Bs

Tegyétek a 24 ezilistérmét, a 26
munkasjelzét, a fehér dobokockat
és a 164 hexalapkéat képpel lefelé
a jatéktabla mellé.

Tegyétek az 5x5 képpel lefelé 16v6
arulapkakat az A-E mezdkre.
Tegyétek a 2x6 bonuszlapkat a
jatéktabla megfelel6 mezéire.

Minden jatékos kap:

- 1 jatékostablat

+ 1 hercegségtablat

+ 1 kezd&kastélyt

- 3 talalomra htzott arulapkat

« 1 segédletet

- 2 dobdkockat a valasztott szinben
- 1 gy6zelmipont-jel6l6t

- 1 korsorrendjelolot

1 gy6zelmipont-lapkéat

+ 1 ezlistérmét

Hatérozzatok meg, hogdy ki lesz a
kezd6jatékos, és osszatok ki 1-4
munkést az éramutaté jarasaval
megegyez6 sorrendben.

Tegyétek a korsorrendjeloldket a
korsorrendséavra.

A kezdégjatékos megkapja a fehér
kockat.
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9. Dobjatok egy dobdkockaval a kezd&jatékos kivéalasztasahoz (a legnagyobb eredmény gy6z). Ez a jatékos kap 1 munkést,
amit a jatékostablaja bal oldalén 1év6 mezdre tesz. Az dramutato jarasa szerint kovetkezd jatékos 2 munkast, a harma-
dik 3 munkast, a negyedik pedig 4 munkast kap. A kezdGjatékos helyezze a korsorrendjel6lGjét a jatéktabla jobb alsé ré-
szén 1évd korsorrendséy elsé mezdjére. A tobbi jatékos korsorrendben rakja ala a jel6l6jét (az utolsé jatékosé van alul).

Megjegyzés: A jaték sordan vdltozhat a kérsorrend, ha egy jatékos hajolapkat épit. A kérék nem mindig az 6ramutato jarasdaval

megegyezo sorrendben zajlanak.

10. Vegyetek magatokhoz 1 kastélyt (bordé hexalapka), és rakjatok képpel felfelé a hercegségtablatok egyik bordo
mezdjére (ezt minden jatékos egyszerre végzi). Ha elGszor jatszotok, és az 1-es vagy 2-es szamu hercegséget
valasztottatok, javasoljuk, hogy a kastélyt a hercegségetek kozepén 1év6 6-os szami hexamezore helyezzétek.

11. A kezdé&jatékos megkapja a fehér dobdkockat.



JATEKMENET

JATEKFAZISOK

A jaték 5 fazisbol all, A-t6l E-ig, kezdve az A fazissal. Minden fazis 5 forduléra
oszlik.

Az egyes fazisok kezdetén a kovetkezbket kell tennetek:

1. Téavolitsatok el a jatéktablan 1év6 6sszes hexalapkat, és rakjatok vissza
a jaték dobozaba (az A fazis elején hagyjatok ki ezt a 1épést).
Fontos: Ne tavolitsatok el arukat a raktdarakbol!

2. Egyenként toltsétek fel a hat szamozott raktar hexamezsit a készletbdl
véletlenszertien a megfelel6 szinli hexalapkakkal, majd forditsatok
azokat képpel felfelé.

Megjegyzés: A jatéktabla 3-4-f6s jatékhoz valo oldaldn néhdny mez6 "4" jelzéssel van ellatva. Csak akkor
toltsétek fel ezeket a mezdket, ha 4 jatékossal jatszotok. Van még egy specidlis mez6, amely "3BD" jelzéssel
van ellatva. Ezt a mezot 4-f0s jatékaban a szokdsos modon toltsétek fel (egy kastélylapkdval), de 3-fos
jatékaban a B és D fazisban a kastélylapka helyett egy banyalapkdt rakjatok oda.

3. A fekete raktar mezdit véletlenszeriien toltsétek fel fekete hatlapt
hexalapkakkal, majd forditsatok azokat képpel felfelé.

4. Vegyétek el az 5 arut az aktualis fazis mezdjérdl, és helyezzétek azokat
képpel felfelé az 5 fordulémezdre.

@ 2 EGY FORDULOBAN
AZ OT FORDULO Minden jatékos egyszerre dob.
Az 1j fazis el6készitése utan 5 forduldt jatszotok és minden fordulé lefolyasa azonos:
El6szor minden jatékos dob a két kockajaval. A kezdgjatékos (aki a legelol van a
korsorrendséavon - vagy legfeliil, ha dontetlen) a fehér kockaval is dob. Mindenki a
jatékostablaja kockamezgire helyezi a kockakat. Minden kockanak lathaténak kell

lennie az 6sszes jatékos szaméra.

A kezd6jatékos lehelyezi az
arulapkat a fehér kocka altal
jelzett raktarra.

Megijegyzés: A kockak egyidejii dobdsdval a jatékosok eldre tervezhetnek, mikozben vdrjak a
sorukat.

A kezd6jatékos kezdi a fordul6t. ElGszor elveszi az els6 (alulrdl kezdve) felfelé
forditott arulapkéat a fordulomezdkrdl, és a fehér kocka eredményének megfeleld
raktarra helyezi. A fehér kockénak nincs més szerepe mar a forduléban. A kezds-
jatékos nem hasznéalhatja fel akciéknél a sajat kore soran (és az eredményét sem
lehet megvaltoztatni ey munkassal).

Ezutan a kezddjatékos lejatssza a korét. A kezdGjatékos kore utan a kérsorrend
szerint kovetkezd jatékos jon (ez az a jatékos, aki a sav végén 1évs toronyhoz kozelebb
van - holtverseny esetén feliilrél lefelé).

Amikor minden jatékos befejezte a korét, kezdédik a kovetkezd forduld.

Mivel a fazisok kezdetén 5 arulapka van a fordulémez6kon, és minden forduléban
az egyiket egy raktarra helyezitek, mindig lathatjatok, hogy melyik forduléban
vagytok, és hogy mennyi van még hatra az aktualis fazisbdl (és a jatékbol).

s, b A JATEKOS KORE
A JATEKOS KORE A jatékosok két akciot hajtanak
A jatékosok minden kériik soran két akciot hajthatnak végre, egyet minden kocké- [RESERIEES EiER LU ISR
hoz. A hasznélt kockékat a jatékostablan 1évé hasznaltkocka-mezdkre teszik. Hasznald a munkasokat, hogy

noveld vagy csokkentsd a kocka
eredményét minden munkés utén
1-gyel (az 1-est 6-osra vdltoztathatod,
vagy forditva).

A munkésjelzéket barmikor felhasznélhatod, hogy megvaltoztasd a kockadobasod
eredményét. Ha egy munkast fel akarsz hasznélni, tedd vissza azt a jatéktabla
melletti készletbe. Minden felhasznalt munkés 1-gyel noveli vagy csokkenti a kocka
eredményét. Egy munkast hasznélhatsz arra, hogy az eredményt 1-r6l 6-ra valtoz-
tasd, vagy forditva. T6bb munkast is hasznalhatsz az eredmény megvéltoztatasara.
A munkésok felhasznaldsa nem akcib.

Példa: Anna 2 munkdst felhaszndlva a 2-est 6-osra vdltoztatja, majd elvesz egy
hexalapkdt a 6-os raktdarbol.




AKCIOK
Kockanként egy akciod van. A koronkénti 2 kockaakcidodat barmilyen sorrendben
és kombinaciéban végrehajthatod (ugyanazt az akciét kétszer is végrehajthatod).

A kockaddal négyféle akcidt hajthatsz végre:
- Egy hexalapka elvétele a jatéktablarol.
- Egy hexalapka lehelyezése a hercegségedre.
. Aruk eladésa (l4sd a 10. oldalon).

- 2 munkasjelzd elvétele (lasd a 10. oldalon).

Q ,@ 3 Axci6: "EGY HEXALAPKA ELVETELE A JATEKTABLAROL"

O vVailassz egy hexalapkéat a kocka eredményének megfelel6 szamozott raktar-
bél. A kivalasztott hexalapkéat helyezd a jatékostablad jobb alsé sarkaban 1évd
egyik lires raktarmezdére ("kulcsmezore") (soha nem kozvetlentl a hercegségedre).

Megjegyzés: Ha nincs tires kulcsmezdd, el6szor helyet kell teremtened gy,
hogy eldobsz egy hexalapkat a jatéktabladrol (visszateszed a jaték dobozaba).
Tipp: Ez dltaldban rossz otlet, és keriilendd.

@‘@ 3 AKcioO: "EGY HEXALAPKA LEHELYEZESE A HERCEGSEGEDRE"

O Vilassz egyet a jatékostablad kulcsmezsin (jobb alsé rész) 1év6 hexalapkék
kozil, és tedd le a hercegséged egdyik olyan lires hexamezgjére, amelynek szama
megfelel a kocka eredményének, és szine azonos a lehelyezendd lapkaéval. A
lapkat csak olyan mezdre teheted, amely kozvetleniil szomszédos egy korabban
lerakott lapkéval. A hexalapka szinének mindig azonosnak kell lennie a hexamezd
szinével.

Medjegyzés: Amikor legel6szor hajtod végre ezt az akciot, akkor a lapkdt a kezddkaste-
lyod melletti mezdk egyikére kell letenned.
A lerakott hexalapkatol fliggGen, a kovetkezok egyike torténik:
Kolostor (sarga)
A jatékban 26 kiilonb6z6 kolostorlapka van. Soknak folyamatos hatésa van, amely
megvaltoztatja a szabélyokat, miutan lehelyezted azokat a hercegségedre. Méasoknak
nincs hatasa a végs6 pontozasig. Részletes leirasuk a 11. és 12. oldalon talalhato.
Haj6 (kék)
Amikor lehelyezel egy hajét a hercegségedre, két dolog torténik:

1. Valaszd ki barmelyik raktarat a jatéktablan, és vedd el az adott raktarbol

az 6sszes arulapkat, majd helyezd az arulapkékat a jatékostablad bal als6
részén lév6 aruraktarmezdidre.

Fontos: Barmelyik raktart valaszthatod! Nem kell azt vdlasztanod, amelyik
megfelel a hajoé lerakdsdhoz haszndlt dobokockdd eredményének.

A jatékosok legfeljebb harom kiilonb6z6 tipust (szinti) drut raktarozhatnak a
jatékostablajukon. Az azonos szini lapkak egy kupacba, egyméasra rakhatok.
A kiilonboz6 szind lapkak kiilonb6z6 aruraktarmezékre kertilnek. Ha ezen
feltételek miatt egy jatékos nem tud egy arulapkat lehelyezni az aruraktar-
mezdjére, akkor az adott lapka a raktarban marad.

Példa: Carla lehelyezett egy hajot. Most drulapkadkat vesz el a raktarbol: egy tiirkiz
lapkdt (a masik tirkiz drulapkdjdra teszi), valamint még egy mdsik drulapkat (vagy
a rozsaszint vagy a barndt), amelyet az egyetlen tires druraktdarmezdjére tesz.
2. Ezutén lépj egy mezdt el6re a jeloléddel a korsorrendsavon.
Ha az adott mez6 foglalt, tedd a jel6lédet az ott 16v3 jelolSk tetejére.
Ha igy te leszel a kezdGjatékos, megkapod a fehér dobdkockat.

Kastély (bordo)

Amikor lehelyezel edy kastélylapkat a hercegségedre, azonnal hajts végre egdy plusz

akciét gy, mintha lenne még egy kockad egdy altalad valasztott eredménnyel.
Példaul azonnal lerakhatsz egy mdsik hexalapkat a hercegségdedre, vagy
elvehetsz 2 munkdsjelz6t, stb.

EGY HEXALAPKA ELVETELE
A JATEKTABLAROL

A kockadobas eredménye jelzi,
hogy melyik raktarbol lehet
elvenni. Helyezd a lapkat a
jatékostablad jobb als6 részén
1év6 tires kulcsmezdre.

EGY HEXALAPKA
LEHELYEZESE A
HERCEGSEGEDRE

A kockadobas eredménye jelzi,
hogy melyik nem hasznéalt
hexamezére kell lehelyezni.
Helyezz egy hexalapkat egy
korabban lehelyezett lapka
melletti, megfelel6 szinli mezdre.

"M Kolostor (sarga):
Lasd a 11. és 12. oldalon.

Haj6 (kék):

1. Vedd el egy altalad
véalasztott raktarbdl az
Osszes arulapkat, és
helyezd azokat az
aruraktarmezdidre.

2. Lépj egy mez6t elbre
a jeloléddel a korsor-
rendsavon.




Banya (sziirke)
A banyak olyan lapkak, amelyeknek a lerakasukkor nincs azonnali hatasuk. Minden

Y By LV i~ A p y L ) . Banya (sziirke):
fazis végén kapsz 1 eziistérmét a készletbdl a hercegségeden 1évé minden banya utén. 4

Minden fazis végén
Haszonallat (zo6ld) kapsz 1 eziistérmét

Amikor egy haszonallatlapkat helyezel le a hercegségedre, azonnal gy6zelmi pontokat minden bényad utdn.

kapsz. Egy lapkan 2-4 haszonéllat lehet, ami megegyezik a kapott gy6zelmi pontokkal.
Tovabba, ha ugyanazon a legel6n (6sszefiiggs zold hexamezkbdl all6 teriilet) van
mar legaldbb egy ugyanolyan haszonallatot 4brazol6 lapka, akkor ezen lapkak

gy6zelmi pontjait szintén megkapod (lasd a lenti példat). Haszonallat (z6ld):
Medjegyzés: Az el6zdleg lerakott lapkdaknak nem kell szomszédosnak lenniiik az , Gybzelmi por}tOlfaE
tjonnan lerakott lapkdval, csak ugyanazon a legelén kell lenniiik. Nem kapsz g ’opszalapkanléve

g . » o A p 2 haszonéllatok szaménak

Sydzelmi pontokat mds legelon lévé haszondllatokért. megfelelen
Példa: Ben lerak egy 4 tehenet abrdzolé lapkdt a legeldje felsé részére, ahol mar van A csorda bévitésekor:
lerakva egy 3 tehenet és egy 3 baranyt abrdzolo lapkdja. 7 gydzelmi pontot kap a sy6zelmi pontokat
két tehenes lapkaért. Ha késébb a jaték sordn lehelyezne erre a legeldre egy masik 4 kapsz az ugyanazon a
tehenet abrdzolo lapkat, akkor 4+4+3=11 gyézelmi pontot kapna. Ha egy 2 baranyt legeldre kordbban

abrdzol6 lapkat helyezne le, akkor 2+3=5 gyézelmi pontot kapna. lehelyezett, azonos
tipust haszonallatok

utan.

Varosonként egy épiilet-
tipusbdl soha nem lehet
egynél tobb!

Epiiletek (bézs)
Amikor egy épiiletet helyezel le a hercegségedre, azonnal - és csak egyszer - hasznal-
hatod az adott épiilet hatasat (ahogyan azt a segédleten 1év6 szimbolumok jelzik).
Fontos: A nyolc épiiletfajta mindegyike csak egyszer épitheté meg varosonként : Piac
(bézs szinii mezdkbdl allé 6sszefiigdo teriilet). Hercegségtdl fiiggben 2-6 kiilonbozo Vegyél el egy
méretii varos (1-8 mezd) lehet. haszonaéllat- vagy
hajélapkat a
jatéktablarol.

Megijegyzés: Ha jol megnézed, lathatod a lapkak képességeinek dbrazoldsait.
Példaul a templomon latni a banya-, a kolostor- és a kastélylapkak szineit. A
bankon két torony ldthato eziisttetbvel, a kastélyon pedig van egy kocka.

AZ EPULETEK:

g Asztalosmiihely
S Vegyél el eg
Amikor piacot helyezel le a hercegségedre, azonnal elvehetsz egy hajé- (kék) vagy = tsZéSle el gpﬁle tot
haszonallatlapkat (z6ld) a hat raktar barmelyikébdl (kivéve a fekete raktart), amit a jatéktablarel

helyezz a jatékostablad jobb als6 részén 1évs egdyik tires kulcsmezére.

Asztalosmiihely
Amikor egy asztalosmiihelyt helyezel le a hercegségedre, azonnal elvehetsz egy
bézs szind épiiletlapkat a jatéktabla hat raktaranak barmelyikébdl (kivéve a

fekete raktart), amit helyezz a jatékostablad jobb alsé részén 1év6 egyik tires Teleom
kulcsmezére. Vegyél el egy
bénya-, kolostor-
Templom vagy kastélylapkat
Ha egy templomot helyezel le a hercegségedre, azonnal elvehetsz egy banya- a jatéktablarol.

(sziirke), kolostor- (sarga) vagy kastélylapkéat (bordé) a jatéktabla hat
raktaranak barmelyikérdl (kivéve a fekete raktart), amit helyezz a jatékostablad
jobb alsé részén 1évé egyik tires kulcsmezére.




Raktarépiilet

Amikor egy raktaréptiletet helyezel le a hercegségedre, azonnal (kocka hasznalata Raktarépiilet
nélkil) kivélaszt}’latsz egy arutipust a sajat aruidbdl, és eladhatod az egész kupacot f:tii ;él‘zgg%f‘;fl?:
ugy, mintha az “Arueladas” akciét hajtanad végre (lasd a 10. oldalon). ; ,
Panzio }5::;12
Amikor egy panziot helyezel le a hercegségedre, azonnal kapsz 4 munkasjelz6t a munkésjelz6t.
készletbdl.
Bank .
Amikor bankot helyezel le a hercegségedre, azonnal kapsz 2 ezilistérmét a ! Bank
készletbsl. e
Varoshaza '
Amikor varoshazat helyezel le a hercegségedre, azonnal valaszthatsz edy méasodik
hexalapkéat az egyik kulcsmezddrdl, és azt a hercegségedre helyezheted. A lapka Véroshaza &
lehelyezése a szokasos médon kivaltja annak hatasat. Helgezzlle r;;eg
6rtorony egy hexalapkat.
Ha 6rtornyot helyezel le a hercegségedre, azonnal kapsz 4 gy6zelmi pontot. 5
A kovetkezok minden lehelyezett épiiletre érvényesek: g:g;;o: y

* Az épiilet lehelyezése valtja ki az éptilet tovabbi hatasait. Ehhez nincs sziikség gy6zelmi pontot.

tovabbi kockaeredményre vagy akciora!

- Ha egy épiilet hatasat nem tudod azonnal kihasznélni (példaul ha egy piacot
helyezel le, de a hat raktér egyikében sincs zold vagy kék lapka), akkor is
lehelyezheted az épiiletet, anélkiil, hogy a hatasat érvényesitenéd.

Az épiiletek tovabbi hatasaihoz

TOVABBI SZABALYOK HEXALAPKAK ELVETELERE ES LEHELYEZESERE: nem kell kocka.

- Amikor elveszel egy hexalapkat a jatéktablardl, akkor azt mindig a jatékos- Soha ne helyezz le hexalapkakat
tablad jobb alsé6 részén 1év6 egyik kulcsmezére kell tenned. Ez akkor is a jatéktablarol kozvetleniil a
érvényes, ha a masodik akcidéddal le fogod rakni a lapkat a hercegségedre. hercegségedre.

- A hercegségre lehelyezett lapkak végig a helylikon maradnak. Ezeket nem A hercegségre lehelyezett
lehet mozgatni, levenni vagy lecserélni. lapkakat nem lehet eltavolitani.

HEXALAPKAK PONTOZASA: Hexalapkak pontozasa:

- Amint egy szines teriiletet - fiiggetleniil annak méretétél - teljesen lefednek a 1. Méretétdl fliggden
hexalapkak, a teriilet befejezettnek tekinthets, és kétféleképpen kapsz érte (1-8 mez8): 1-36 gydzelmi pont
gy6zelmi pontokat: 2. Az aktualis fazistol fliggéen

- A méretétdl fiiggSen (1-8 mezd) a befejezett teriilet utan 1-36 gydzelmi (A-E): 10-2 gy6zelmi pont
pontot kapsz, és azonnal 1épj el6re ennyi mez6t a gy6zelmipont-savon. -
- Ezenkivil egy befejezett teriilet az aktualis fazistdl fliggGen 10 és 2
kozotti tovabbi gy6zelmi pontot ér: a jatéktabla bal fels6 részén 1évé iires
fazismezs az aktuélis fazist jelzi, és lathato, hogy az egyes befejezett
tertiletek (méretiiktdl figgetlentil) mennyi tovabbi gy6zelmi pontot érnek
az A fazis 10 pontjatél az E fazis 2 pontjaig.
Megjegyzés: A kezddkastélyok nem pontozédnak, még akkor sem, ha 1-mezds
teriiletre keriiltek.

Bonuszlapkak: Az els6 jatékos, akinek sikertil a hercegségén egy szin 6sszes
mezdjét lefednie (példaul a harmadik banyat vagy a hatodik kolostort lehelyezve),
elveszi a jatéktablarol a megfelel6 nagy bénuszlapkat, és azonnal megkapja a
pontokat (5 gy6zelmi pont 2-f6s jatéknal, 6 pont 3-f6s jatéknal, és 7 pont 4-f6s
jatéknal).

A mésodik jatékos, aki befejezi ugyanezt a szint a hercegségén, megkapja a kicsi
bénuszlapkat, és kap 2-4 gy6zelmi pontot.
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Megjegyzés: Amint egy jatékos a gybzelmipont-siav "100"-as mezdjén dthalad,
helyezze a 100-as oldaldval felfelé forditott gydzelmipont-lapkdjat arra a
mezdre. Ha egy jatékos eléri a 200 pontot, forditsa dat a lapkdjat.




3 AKCIO: "ARUELADAS"

== A kocka masik lehetséges felhasznélasi médja, hogy eladsz egy kupac
azonos tipusua arut az aruraktaradboél. A kocka eredménye jelzi, hogy melyik
tipus (szin) adhato el. Az aru eladasahoz tedd az 6sszes arulapkéat a kivalasztott
szinbdl a jatékostablad ala. Ezutan kapsz:

- Pontosan 1 eziistérmét a készletbdl, fligdetlentl attél, hogy hany lapkéat adtéal el.
- 2/3/4 gy6zelmi pontot minden egyes eladott arulapkéért (a jatékosok szamatol

figgden (2/3/4)).

Megjegyzés: Az "Arueladds” akcié vilasztdsakor mindig el kell adni a kivdlasztott
tipusu drulapka teljes kupacdt.

2 sAKCI(’): "2 MUNKASJELZO ELVETELE"

Béarmilyen eredményti kockat hasznélva elvehetsz két munkést a készletbdl.

g.‘ A "FEKETE RAKTAR"
A korod soran a két kockaakciddon feliil vasarolhatsz edy tetszés szerinti
lapkat a jatéktabla k6zepén 1év6 fekete raktarbol. Ezt barmikor megteheted a
korod soran (azaz a két kockaakci6 el6tt, kozben, kozott vagy utana).

Egy hexalapka megvételéhez fizess 2 ezlistérmét, és helyezd a lapkat a fekete
raktarbol a jatéktablad jobb alsé részén 1évé egdyik tires kulcsmezére.

EGY FAZIS VEGE
Minden fazis 6t fordulé utan ér végdet. A jatékosok kapnak 1 eztistérmét minden
banya utan, amely jelenleg a hercegségiikon van. Lehetnek olyan sarga kolostor-
lapkak, melyek hatasat a fazis végén kell rendezni. Ezutan kezd6dik a kovetkezd
fazis (Iasd a 6. oldalon).

A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, amikor az 6t6dik fazis (E fazis) befejez6dott.
Megkezd6dik a végs6 pontozas, és minden jatékos tovabbi gy6zelmi pontokat
kap a megmaradt jatékelemekért:

« Minden eladatlan arulapkéért: 1 gy6zelmi pontot

- Minden eziistérméért: 1 gy6zelmi pontot

- Minden két munkésjelzéért: 1 gyézelmi pontot

- Minden lehelyezett sarga kolostorlapkéért, amely utan

gy6zelmi pontot jar (lasd a 11. és 12. oldalon)
Fontos: Csak a hercegségeden lévé hexalapkdkat nézd - a kulcsmezdiden

s

lévé hexalapkdk nem szamitanak.

A legtobb gy6zelmi pontot szerzd jatékos lesz a gydztes! Holtverseny esetén a
holtversenyben allok koziil az a jatékos lesz a gy6ztes, akinek a hercegségén a
legkevesebb tires hexamez6 van. Ha még mindig dontetlen, akkor az a jatékos
dgy0z, aki a leghatrébb van a kdrsorrendsavon.

2- ES 3-FOS JATEKNAL
3-f6s jatékban ne hasznéljatok a "4" jelzésti mezbket. A 6-os szadmu raktar bordd
szint mezdje killonleges: az A, C és E fazisokban erre a mezore egy kastélylapka

(bordd) kertil, mig a B és D fazisokban egy banyalapka (sztirke).
2-16s jatéknal forditsatok at a jatéktablat.

ARUELADAS

A kocka eredménye hatérozza
meg az aru tipusat: minden ilyen
arut el kell adni (képpel lefelé
forditani):

« + 1 ezilistérme (0sszesen)
+ +2/3/4 GyP lapkanként
(2/3/4 jatékos)

2 MUNKASJELZO ELVETELE
A kocka eredményétdl fiiggetlentil
kapsz 2 munkasjelz6t a készletbdl.

Koronként egyszer elkolthetsz 2
eziistérmét, hogy vasarolj egy
tetszblegesen valasztott
hexalapkét a fekete raktarbol.

Minden fazis 6t fordul utan ér
véget: a banyaval rendelkezd
jatékosok eziistérméket kapnak.

A JATEK VEGE
A jaték az E fazis utén véget ér
(25 kor / 50 kockaakcio).

Végs6 pontozas:

- minden eladatlan aru utan: 1 GyP

- minden eziistérme utan: 1 GyP

- minden 2 munkésjelz6 utan: 1 GyP
- sérga lapkak: lasd a 11. és 12. oldalon

A legtobb gy6zelmi pontot
szerz6 jatékos lesz a gyGztes!




KoLOSTOR (SARGA)
A jaték 26 kilonbozo kolostorlapkat tartalmaz. Ezek koziil soknak folyamatos
hatasa van, amely megvéaltoztatja a jatékszabalyokat, miutan lehelyezted azokat a
hercegségedre. Mas lapkaknak nincs hatasuk a végs6 pontozasig.
1. Tébbé nem korlatozédsz a varosaidban tipusonként egy épiiletlapkara (bézs).
Mas széval, egy varoson beliil egynél tobb azonos tipust épiiletet is
épithetsz.

2. Minden lehelyezett banya utan kapsz az ezlistérmén kivil egy munkast is
minden fazis végén.

3. 1 ezlistérme helyett 2 ezlistérmét kapsz, amikor arut adsz el (akar a
kockaakci6 végrehajtasa, akar egdy raktarépiilet lehelyezése soran).

4. Valahanyszor eladsz egy arutipust (akar a kockaakcio soran, akar egy
raktarépiilet lehelyezésekor), a szokasos ezlistérmén feliil edy munkast is
kapsz.

5. Amikor leraksz egy hajélapkat, egy szomszédos raktar 6sszes arualapkajat
is elveheted az altalad valasztott raktar 6sszes arulapkaja mellett.

6. Egyszer a korédben elkolthetsz 2 munkasjelz6t, hogy a jatéktablan 1év6 hat
raktar barmelyikébdl (kivéve a fekete raktarat) azonnal elvegyél egy
épiiletlapkat (bézs), és azt a jatéktablad jobb alsé részén 1évé egdyik tires
kulcsmezdre helyezd.

7. Amikor haszonallatlapkat helyezel le, akkor az adott legelén 1év6 azonos
tipusi mar meglévs haszonallatok szokasos bénuszan feliil az ekkor
lepontozott minden egyes haszonallatlapkaért kapsz még 1 gy6zelmi pontot.

Példa: Ben lerak egy 3 baranyt abrdzolé lapkat egy legelore, ahol van mdr egy 4 baranyt
dbrazolé lapka. (3+1) + (4+1) = 9 gydzelmi pontot kap. Ha lerak egy 2 sertést abrdzolo
lapkat, akkor 3 gybzelmi pontot kap.

8. Amikor egy munkast hasznalsz egy kocka eredményének médositasara,
akkor 1 helyett 2-vel médosithatod azt (hozzidadva vagy kivonva).
Példa: Carlanak 3 helyett csak 2 munkdst kell haszndlnia ahhoz, hogy a 3-as értéket
6-osra valtoztassa.

9. Amikor épiletlapkat (bézs) akarsz lehelyezni a hercegségedre, a kocka
eredményét 1-gyel médosithatod (mintha munkést hasznalnal).

10. Amikor hajo- vagy haszonallatlapkat (kék és zold lapkat) akarsz lehelyezni a
hercegségedre, a kocka eredményét 1-gyel médosithatod (mintha munkést
hasznéalnal).

11. Amikor kastély-, banya- vagy kolostorlapkat (bordo, sziirke és sarga
lapkékat) akarsz lehelyezni a hercegségedre, a kocka eredményét 1-gyel
modosithatod (mintha munkést hasznalnal).

12. Amikor el akarsz venni egy hexalapkat a jatéktablarol, a kocka eredményét
gyel médosithatod (mintha munkast hasznalnal).

13. Amikor a "2 munkasjelz6 elvétele" akciét hasznalod, a 2 munkasjelzén kiviil
kapsz 1 ezlistérmét is a készletbdl.

Megjegyzés: Ennek és a kovetkezd lapkdnak nincs hatdsa, ha panziot helyezel le.

14. Amikor a "2 munkasjelz6 elvétele" akciot hasznalod, a szokasos 2 helyett
4 munkasjelz6t kapsz.




—_—

15. A jaték végén az eladott druk kupacén 1évé minden egyes kiilonbozd tipusu
arulapkaért 2 gy6zelmi pontot kapsz.
A nem eladott drukat hagyd figyelmen kiviil.

Megjegyzés: A jaték sordan barmikor megnézheted az eladott aruk kupacat.

Példa: Dario a kovetkezd arulapkdkat adta el: 4 piros, 3 lila, 3 rézsaszin és
1 narancssarga. Ezzel 8 gybzelmi pontot szerez. (4 tipus x 2).

16-23 + 29. A jaték végén 4 gy6zelmi pontot kapsz minden egyes adott tipusi
éptiletért, amely a hercegségeden van.
Példa: Ben lehelyezte a sarga 17-es (Grtorony) és 22-es (bank) lapkdkat a hercegségére,
valamint 2 értornyot és 4 bankot, igy Ben (2x4) + (4x4) = 24 gyézelmi pontot szerez.

24. A jaték végén 4 gybzelmi pontot kapsz minden kilonb6zs fajtaja haszonéallat
utan, amely a hercegségeden van.
Példa: Anna 3 bardny-, 1 tehén- és 1 sertéslapkdt helyezett le a hercegségeére.
A jaték végén 12 gybzelmi pontot szerez (3 fajta x 4).
25. A jaték végén minden eladott aruért kapsz 1 gy6zelmi pontot. A nem
eladott arukat hagyd figyelmen kiviil.
Példa: Ha Dario ezt a lapkat is lehelyezte volna, akkor tovdbbi 11 gydzelmi pontot
kapna (lasd a 15. lapka példajat).

26. A jaték végén minden bénuszlapkaért (nagy és kicsi) kapsz 3 gy6zelmi pontot.



KIEGESZITOK
4 HERCEGSEGTABLA (11-18) (1. KIEGESZITO)

Ha ezzel a kiegészit6vel szeretnétek jatszani, minden jatékos kap egy
véletlenszerli hercegségtablat a 11-18 szamuak kozul.

Opcionalis szabalyok: Az alapjatékban a hercegségre helyezendd 6sszes lapkat
legalabb egy korabban lehelyezett lapka mellé kell tenni. mostantél ez kiegésziil
azzal, hogy ha Gj hexalapkat helyezel le, annak vagy kozvetleniil egy kastély mellé
kell kertilnie, vagy egy kastélyhoz kell kapcsol6dnia azonos szin{i lapkékon
keresztil (més szinti lapka kozbeiktatasa nem megengedett).

Ez nem vonatkozik az 4j kastélyokra - azokat a szokasos médon lehet lehelyezni.
Barmikor, mindkét kockaakcid és 5 gy6zelmi pont araért a jatékos visszavehet
egy korabban félretett (az el6z6 korokben a tablarol el nem vett/megvasarolt)
kastélylapkat (bordé vagy fekete hatlapa), és a kulcsmezgjére teheti.

Megijegyzés: Ezek az opciondlis szabdlyok csak a 11-18-as hercegségtablikkal
miikédnek.

4 TOVABBI HEXALAPKA (2. KIEGESZITO)
Ezeket a megfelel6 hexalapkalkkal (fekete és sarga) egytitt keverd a készletbe.

7. Korsorrendsay (kolostor/sarga)

Ha a korsorrendjeloléd mas jelolokkel egyutt edy kupacban van, mindig a tied
keriil feliilre. Ez aktivan és passzivan is érvényes (azaz amikor egy méasik jel6l6t
ugyanarra a mezére helyeznek, a tiéd a tetejére kertl).

28. Munkasok (kolostor/sarga)

Ha ez a lapka a hercegségeden van, barmikor vasarolhatsz munkéasokat a
készletbdl.

2 munkas 1 eziistérmébe keriil.

Daru (épiilet/fekete)
Amikor egy darut helyezel a hercegségedre, azonnal kivalthatod barmelyik
éptletlapka (bézs) hatasat, még akkor is, ha az az éptilet nincs a hercegségeden.

Példaul eladhatsz drut (raktarépiilet), vagy kapsz 2 eziistérmét (bank), vagy
elvehetsz egy kastélylapkdt a jatéktablarol (templom) stb.

Ezenkiviil a jaték végén, a végs6 pontozas soran a daru egy altalad valasztott
épiiletnek szamit a hozzatartozo kolostorlapka (16-23 + 29) pontozasakor.

Ez lehet egy masik épiilet is, mint aminek a hatésat a daru lehelyezésével
kivaltottad.

Libak (haszonallat/fekete)

Amikor a két libat a hercegségedre helyezed, a szokdsos médon 2 gySzelmi pontot
kapsz, plusz gy6zelmi pontokat edy masik, ugyanazon a legelén 1év6 haszonallatfaj
utan. Kés6bb, amikor ugyanarra a legelére egy masik haszonallatlapkat helyezel le,
kapsz 2 gy6zelmi pontot a libalapkéért is. Ezenkiviil a libak tovabbi haszonéllat-
fajnak szamitanak a 7-es és a 24-es kolostorlapkaknal.

Példa: Carla lehelyezi a libalapkdt egy olyan legeldre, amelyen mar van egy 2-es és
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egy 3-as tehénlapka. Carla 2+2+3 = 7 gybzelmi pontot szerez. Egy késobbi korben
ugyanarra a legelére egy 4-es sertéslapkat helyez, és 4+2 = 6 gydzelmi pontot szerez.



HATARALLOMAS HERCEGSEGTABLAK (23-30) wilw
(4. KIEGESZITO)

Ha ezzel a kiegészitGvel jatszotok, helyezd a hatarallomas-bénuszlapkékat a tabla
megfelel6 mezgjére. Ezutan minden jatékos kap egy véletlenszer( hercegségtablat
a 23-30 szamuak koziil, amelyeknek a kovetkez6 kiilonleges tulajdonsagai vannak:

Ha egy jatékosnak sikertl a hercegségén 2 hatéarallomast 6sszekotnie hexalapkékkal,
akkor az aktudlis fazis szerint kap gy6zelmi pontokat (azaz 10, 8, 6, 4 vagy 2 pontot).

Az els6 és a masodik jatékos, aki mindharom hatarallomast 6sszekoti, elveszi a
megfelel6 hataralloméas-bénuszlapkat a jatéktablardl és azonnal pontozza azt (az
elsé jatékos 5/6/7 gy6zelmi pontot kap egy 2/3/4-f6s jatékban, mig a masodik
jatékos 2/3/4 gy6zelmi pontot).

Megijegyzés: A hatarallomdsok a jatékostdblan vannak, nem pedig a

hercegségen, igy az 6sszes tobbi hercegséggel is jatszhato ez a kiegészito.

A FEHER KASTELYOK (5. KIEGESZITO) Fehér kastély
A jaték kezdetén keverd az 6sszes lapkat a megfelels készletekbe (épiiletek, o/ Hajts végre edy akcit a

kolostorok vagy fekete raktar). ilf&é;elﬁ?i{;gféeggi?yé_

Amikor egy fehér kastélyt helyezel le a hercegségedre, azonnal hajts végre egy
akciot a fehér kocka aktualis eredményének felhasznélédsaval. Munkésok
segitségével megvaltoztathatod a dobott szamot (a fehér kocka aktuélis
eredményét ne valtoztasd meg).

A FOGADOK (6. KIEGESZITO)
Minden fazis kezdetén helyezz le edy fogadot a jelzett helyre a fekete raktar .. ) Helyezd barmilyen
mellett. A t&bbi hexalapkatél eltéréen a fogadék nem keriilnek eltavolitasra a tertletre. A terlet
tablarol a fazisok végén. Ha méar van egy fogadé a fekete raktar mellett, akkor az mérete 1-gyel nd.

Ujat tedd a tetejére.

A fekete raktar tobbi hexalapkéjahoz hasonldan a fogadé is megvasarolhaté 2

> eziistérme kifizetésével, majd a jatékostabla egyik kulcsmezgjére kell tenni. Példa; Ha egy fogadst egy 4-es
Egy fogadé a hercegséged barmelyik tires mezgjére lehelyezhetd (a normaél méretii teriiletre helyezel, akkor
szabalyok szerint), azonban szinteriiletenként csak egy fogadét helyezhetsz le! az 5-0s méretiire névekszik, és 10
Magénak a fogadénak nincs hatésa. Egyediili funkcidja, hogy befejezzen egy Sydzelmi pont helyett 15 gyozelmi
e rilatot pontot ér, fl{n{kor teljes lesz.

Fontos: Egy fodado lehelyezésével az adott teriilet méretét 1-gyel megnoveled.
Egy 9 mezd6bdl allo teriilet 45 gybzelmi pontot ér.

A KERESKEDOUTAK (8. KIEGESZITO)

Minden jatékos kap néhany véletlenszeriien kivalasztott kereskeddéut-lapkat

(4 jatékosnal fejenként 3 lapka, 3 jatékosnal fejenként 4 lapka, 2 jatékosnal
fejenként 5 lapka). Minden keresked6ut-lapkan 3 mez6 van. Helyezd le a
lapkaidat véletlenszeriien a jatékostablad ala, hogy egy keresked6utat hozz létre.

P R
AR )

Opciondlis szabdlyok: Ha valtozatosabb jatékmenetet szeretnél, a kereskeddit-
lapkaidat valasztott sorrendben is lehelyezheted.

Amikor eladsz egy kupac arut, akkor az eladottaru-kupacod helyett, balrol
jobbra haladva egyesével helyezd le azokat a keresked6utad mezGire. Ha egy
lapka szdma megegyezik a keresked6ut mez6jének szdmaval, azonnal megkapod
a jelzett bonuszt.

(Ha a keresked6utad megtelt, az 6sszes eladott lapkat tedd a régi eladottaru-
kupacba)




A CSAPATJATEK (9. KIEGESZITO)
Alakitsatok 2 fGs csapatokat (A és B csapat) - lehet6leg egymas mellett iilve. Az alapjaték minden szabalya érvényes,
kivéve a kovetkezs valtoztatasokat:

ELOKESZULETEK
Az alapjaték szabalyaban a "minden jatékos kap" kezdeti
szakaszok "minden csapat kap"-ra valtoznak:

- Egy csapattabla 2 tablafélbdl all (31a és 32a). Ha méar t6bb
tapasztalatot szereztetek, batran probaljatok ki a mésik oldalon
a haladé csapattablat (31b és 32b).

- A kastélyok a k6zéps6 bord6 hexamezére keriilnek. A haladé
oldal hasznalatakor minden csapat az 1-es vagy a 6-os értéki
bordé mez6t valasztja.

- Helyezzetek harom véletlenszerii drulapkat a csapatok meg-
felel6 aruraktar mezGire. Az azonos szinii lapkakat a szokasos
maédon egymasra kell rakni.

- Helyezzetek a csapattabla mellé 3 munkésjelz6t (az els6 csapatnak), 5 munkasjelz6t (a masodik csapatnak),
valamint csapatonként 2 eziistérmét, minden jatékos szamara lathatéan. Ezenkiviil minden jatékos kap 2 kockat,
egy korsorrendjeldl6t, egy gySzelmipont-jelolét és egy gyGzelmipont-lapkat a sajat szinében. Ezeket a szokasos
moédon hasznéljak az egyes jatékosok. Az 1. forduléban a korsorrendjelléket a kovetkezs sorrendben
helyezzétek le: A1, B1, A2, B2. A tovabbi fordulékat a korsorrendsav szerinti sorrendben jatsszatok le.

JATEKMENET

Hasznaljatok az alapjaték szabdlyait, azzal a kiilonbséggel, hogy minden csapatnak van 2 kozos hexalapka kulecsmezdje
(alul a csapattabla kozepén), és minden jatékosnak van 2 sajat hexalapka kulcsmezdje.

A sajat hexalapkakon kivil minden erdforras k6zos (munkésok, eziistérmék, aruk, k6zos hexalapkak stb.), és
barmelyik csapattag hasznalhatja azokat.

Nem hasznéalhatjatok csapattars kockait és sajat hexalapkait. A hexalapkak nem helyezhetSk at egyik kulcsmezorsl
a masikra.

Megjegyzés: A sajat kulesmezdkon kiviil a csapattagok a csapattdbla mindkét felét haszndlhatjik, nem csak a sajatjukat.

Mivel lehetséges, hogy egy jatékos 6-ndl tobb hajot helyezzen le, ezért ha a kérsorrendjeloléd mar a kérsorrendsdv utolso
mezdjén van, és lehelyezel egy hajot, akkor tedd a jelolddet a kupac tetejére, ha még nincs ott.

VEGSO PONTOZAS
Adjatok 6ssze mindkét csapattag gy6zelmi pontjait. A tobb gyézelmi ponttal rendelkezé csapat nyeri a jatékot.
Dontetlen esetén az a csapat lesz a gy6ztes, amelyiknek tobb iires hely van a hercegségében.

(Kiilon koszonet Matthias Nagynak, a "Frosted Games" munkatdrsdnak, a tervezésért és fejlesztésért).

A sZOLOJATEK (10. KIEGESZITO)
ELOKESZULETEK

A jatékot 1 eziistérmével, 2 munkassal és 3 véletlenszeri
arulapkaval kezded (ezeket tedd a jatéktablad mellé).

Helyezz le egy kastélylapkat a hercegséged barmelyik bordd
kastélymezGjére (a 33-as oldal kezds jatékosoknak van, mig a 34-es
oldal a haladéknak). A szdl6 jatékban gytjthetd kiilonb6z6 tipusa
(szintl) &ruk szama nincs korlatozva.

A szinedhez tartozo6 kockakon és jatékelemeken kiviill megkapod a
fehér kockat is. A gyGzelmipont-jel6l6t a gy6zelmipont-sav kezds-
mezdjére, a korsorrendjelolét pedig, mint "gySzelmipont-céljelols”,
a gy6zelmipont-sav 50-es mezdjére helyezd. A tovabbi el6késziile-
tekhez kovesd a 2-f6s jatékra vonatkozo utasitasokat, igyelve
arra, hogy a tabla é-vel jelolt oldalat hasznald.




JATEKMENET

25 fordulot jatszol. Minden fordulé elején dobj mind a 3 kockéaval. El6szor vedd el a legfelsd arulapkat, és helyezd a
fehér kocka altal jelzett raktarra. Ezutan tavolits el a jatékbol egy hexalapkat arrél a raktarrol, felilrdl lefelé
haladva. Ha egy raktar tires, az 6ramutato jarasaval megegyezs sorrendben kovetkezs raktarbél tavolits el egy
hexalapkat, és igy tovabb. Ezutan hajtsd végre a 2 kockaakciddat a szokésos médon. A pontozas ugyaniugy
miikodik, mint az alapjatékban, kivéve a kovetkez6 korlatozasokat és valtoztatasokat:

- Csak a folyokon keresztiil terjeszkedhetsz mas régiékba.

- Amikor hajot helyezel le, vedd el az 6sszes arut egy altalad vélasztott raktarbol, majd azonnal tavolitsd el a
jatékbol az 6sszes arut az 6sszes tobbi raktarbél. Ezenkivil most (és csak most) lehet6séged van arra, hogy
barmelyik 5 arulapkadat elcseréld a fekete raktar egyik hexalapkéajara (az 5 arulapkat tavolitsd el a jatékbol). A
hexalapkat képpel lefelé (fekete oldallal felfelé) helyezd a harom kulcsmezdd egyikére. Egy fekete hexalapkat a
hercegséged barmelyik szinli mezgjére lehelyezhetsz, amennyiben betartod az alapjaték lehelyezési szabalyait.
Egy fekete hexalapka lehelyezése segit egy régié befejezésében (gyézelmi pontok és szinbénusz szerzésében és
végil a jaték megnyerésében), de més hatésa nincs (a hexalapkan 1év6 szoveget ne vedd figyelembe).

Példa: Egy fekete banya nem termel eziistét a fazis végén. Egy fekete hajo lehelyezése miatt nem vehetsz el drulapkdkat, és
nem lehet vele 5 drut fizetni egy fekete hexalapkdért.

- A kolostorlapkakért kapott gy6zelmi pontok a lehelyezés utan azonnal (és nem a jaték végén) pontozédnak.

Példa: Amikor a 26-os kolostorlapkat lehelyezed, azonnal lépj elére a gydzelmipont-savon 3 ponttal minden eddig
befejezett szin utdn.

- Nem kapsz gy6zelmipont-bénuszt, amikor befejezel egy szint. Ehelyett valassz edy hexalapkat a fekete raktarbol,
és helyezd azt kozvetlentl a hercegségedre az alapjaték lehelyezési szabalyai szerint, és érvényesitsd a hatasat.
Ha ennek a hexalapkénak a lehelyezésével egy masik szint is befejezel, elvehetsz egy tovabbi hexalapkat a fekete
raktarbdl (ha van), és azt is lehelyezheted a hercegségedre, és igy tovabb.

- Amikor gy6zelmi pontokat szerzel, mozgasd a gy6zelmipont-jelolédet annyival el6rébb (mint az alapjatékban).
Ilyenkor tovabbi gy6zelmi pontokat vehetsz. Minden gy6zelmi pont 1 eziistérmébe keriil. Amikor eléred a
gyGzelmipont-cél jelolst, tedd vissza a gyGzelmipont-jelolédet a kezdémezére (a fennmaradé gyézelmi pontok
elvesznek), majd mozgasd vissza a céljelolét 5 mezével (pl. 50-r6l 45-re, legkozelebb 40-re és igy tovabb, de maximum
5-ig). A gy6zelmipont-jelold visszahelyezése utéan azonnal végrehajthatsz egdy tetszéleges kockaakciét (mintha egy
kastélyt helyeztél volna le a hercegségedre). Ha a céljel6l6 mar az 5-6s gy6zelmipont-mezén van, ne mozgasd mar
(tovabbra is kapsz egy szabadon vélasztott kockaakciot).

Megjegyzés: Te dontod el, hogy milyen sorrendben hajtod végre a jatékakciok részeit.

A JATEK VEGE
A jatékot akkor nyered meg, ha 25 fordulé alatt sikeriil a hercegséged mind a 37 mezgjét betoltened.

Ha til nehéznek taldlod, kezdd a jdtékot ugy, hogy a gydzelmipont-céljelélo 50-nél kisebb mezon legyen (minél alacsonyabb a szam,
anndl kénnyebb). Ha a jaték tul kénnytd, csindld az ellenkezdjét, és tedd elérébb a gybzelmipont-céljelolot (minél magasabb a szam,
anndl nehezebb). A gybzelmi pontok szdmdt tovdbbra is 5-tel csokkented, valahdanyszor visszadllitod a gybzelmipont-céljelolot.




A PAJZSOK

Az alapjaték minden szabalya érvényes, kivéve a kovetkez6 kivételeket és kiegészitéseket:

ELOKESZULETEK

Keverd meg a 18 pajzsot képpel lefelé. Véletlenszeriien helyezd le azokat a jatéktabla hat raktaranak arumezsire
a jatékosok szaméatol fiiggéen (ahogy lejjebb lathatod). Lehelyezésiik utan forditsd képpel felfelé a pajzsokat.

2 jatékos esetén:

Raktaranként 1 pajzs

3 jatékos esetén:

1 pajzs az 1., 3. és az 5. raktaron;

2 pajzs a?., 4. és a 6. raktaron;
4 jatékos esetén:
Raktaranként 2 pajzs

A fennmarado pajzsokra nincs sziikség, tedd vissza azokat a jaték dobozdba.
Ez azt is jelenti, hogy a raktdrakbdl begyiijtott pajzsok nem keriilnek potlasra!

JATEKMENET

Amikor duplékat dobsz, a 2 jatékakciod helyett elvehetsz edy pajzsot a dobott szamnak megfelel6 raktarbdl. A
pajzsot a hercegségeden 1év6 kastélylapkéak egyikére kell helyezned. Vagy egy olyan lapkéra helyezd, amelyen még
nincs pajzs, vagy egy mar meglévé pajzsot cserélj le (a régit tavolitsd el a jatékbol). Innent6l kezdve a pajzs aktiv
szamodra (lasd alabb).
Megjegyzés: munkdsok segitségével a szokdsos modon megvadltoztathatod a kockad eredményét, hogy dupla legyen. Példaul
2 munkdsért egy 3-ast 5-Gsre valtoztathatsz, hogy igy két 5-6sdd legyen.
Fontos: Minden fazis végén adot kell fizetned a pajzsaidért, mielbtt eziistot kapndl a banydidbol! Minden pajzs 1
eziistérmébe keril. Ha nem tudsz vagy nem akarsz fizetni, akkor az annak megfelel6 szamii pajzsot el kell tavolitanod a
jatékbol. '

1|




A PAJZSKEPESSEGEK LISTAJA:

‘I 1. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, addig minden legelémez6 6sszekotottnek
' szamit, mintha csak egy legel6 lenne a hercegségeden. Ennek megfeleléen a
haszonallatok tobb gy6zelmi pontot érnek. A jaték végén: +12 gyézelmi pont.

2. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, te is kapsz egy munkést a készletbdl,
amikor egy masik jatékos munkasokat szerez. A jaték végén: +12 gybSzelmi pont.

3. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, addig eziist helyett munkasokkal is
fizethetsz addt a pajzsaidért. Az eziist és a munkasok barmilyen kombinaciéja
megengedett. A jaték végén: +12 gybzelmi pont.

4. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, addig korlatlan szamu kulecsmez6d
van a hercegségeden (hdrom helyett).

A jaték végén: +12 gy6zelmi pont.

5. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, minden alkalommal, amikor haj6t
helyezel le, kivalaszthatsz egy adott tipust arut. Az 6sszes ilyen tipusi
arulapkat vedd el mind a hat raktarbdl. A jaték végén: +12 gybézelmi pont.

6. Miutan elvetted ezt a pajzsot, a jaték barmelyik pontjan kivalaszthatsz egy
jatékost. Az adott jatékos hercegségén 1évs kolostorlapkak Ggy szamitanak,
mintha a sajatodon lennének (kivéve a 27-es szama kolostorlapkéat). Amikor ez
a jatékos u4j kolostorlapkéat helyez le, te is megkapod annak az el6nyeit. Ha a
jaték végén nalad van ez a pajzs, akkor az adott jatékos minden pontozandd
kolostorlapkéaja utan is kapsz gy6zelmi pontokat (de természetesen a sajat
megfeleld épiileteidért). A jaték végén: +12 gyézelmi pont.

7. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, az 4j bénuszlapkaid dupla pontot érnek.
A jaték végén: +8 gy6zelmi pont.

8. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, megduplézod a banyaidért kapott
eziistérmék mennyiségét. A jaték végén: +8 gyGzelmi pont.

9. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, minden eladott arulapkaért 1 eziist-
érmét kapsz (ahelyett, hogy csak 1 ezlistérmét kapnal minden azonos tipust
arulapkaért). A jaték végén: +8 gydzelmi pont.

10. Ha a pajzs a hercegségeden van a végs6 pontozaskor, akkor a gy6zelmi pontot
ado kolostorlapkaid dupla pontszamot érnek. A jaték végén: +8 gy6zelmi pont.

11. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, minden alkalommal, amikor kastélyt
helyezel le, lehetéséged van a kiegészit6 akciodként egy pajzsot felvenni.
A jaték végén: +8 gybzelmi pont.

12. Amig ez a pajzs a hercegsédeden van, minden eladott arulapkaért kétszer
annyi gy6zelmi pontot kapsz. A jaték végén: +8 gy6zelmi pont.

13. Ha ez a pajzs a hercegségeden van a végs6 pontozas soran, duplazd meg a
hercegségeden 1év6 pajzsokért (beleértve ezt is) kapott gy6zelmi pontokat.
A jaték végén: +4 gyézelmi pont.

14. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, minden fazis végén, miutan a tobbi
jatékos befejezte a két kockaakcidjat, vegyél el edy hexalapkéat a hat raktar
barmelyikébdl (ha maradt). Helyezd le kozvetleniil a hercegségedre, és
érvényesitsd a hatasat (hatésait). A jaték végén: +4 gyGzelmi pont.

15. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, minden fazis végén, miutan a tobbi
jatékos befejezte a két kockaakcidjat, vegyél edy hexalapkat a fekete
raktarbol (ha maradt). Helyezd le kozvetleniil a hercegségedre, és
érvényesitsd a hatasat (hatasait). A jaték végén: +4 gyézelmi pont.

16. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, a kérodben az egyik kockad eredményét
tetszdleges szamra médosithatod (és ennek megfelel6en hasznéalhatod).
A jaték végén: +4 gydzelmi pont.

17. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, minden alkalommal, amikor befejezel egy
teriiletet, az a kovetkez6 nagyobb teriiletnek megfeleléen pontozédik (példaul
egdy 3-as tertilet (6 gy6zelmi pont) 4-esként (10 gySzelmi pont)). A jaték végén:
+4 gy6zelmi pont. Megjegyzés: egy 9-es tertilet 45 gybzelmi pontot ér.

18. Amig ez a pajzs a hercegségeden van, addig a hercegséged barmelyik
mezdjére helyezhetsz hexalapkat, nem csak egy korabban lehelyezett lapka
szomszédsagaba. A jaték végén: +4 gy6zelmi pont.




SZOLOSKERTEK %

A széldskertek kiegészitd egy uj tipusu lapkdt vezet be, a dupla hexalapkdkat. Minden egyes
dupla hexalapkdn 2 sz6l6 lathato, és 2 kulesmezdt fogdlal el. Az azonos tipusi sz6l6k osszekap-
csolasa kulesfontossdgi ahhoz, hogy a jaték végén sok pontot szerezz. Minél nagyobb teriiletet
Jodlal el egy adott tipusti sz616, anndl tobb gybzelmi pontot kapsz. A dupla hexalapkdk sz6l6-

tablara valo lehelyezése kiilonbozé bonuszakciok végrehajtdsat teszi lehetove.

ELOKESZULETEK

Készitsd el6 a jatékot az alapjaték szabalyai szerint, majd:

- Hozz létre egy sz6l6bonuszlapka készletet a jatéktabla kozelében. Vegdyél el egy
6 kil6nb6z6 sz6l6bonuszlapkabdl all6 készletet a bonuszlapkak készletébdl, és
adj minden jatékosnak véletlenszertien egy-egy sz6l6bonuszlapkat. A megma-
radt sz6l6b6nuszlapkak visszakeriilnek a sz6l6bénuszlapka készletbe.

Minden jatékos kap egy sz6lGskerttablat és a jatékostablaja mellé teszi.

- Helyezd a sz6l6skertraktarat (mianyag tarto) a jatéktabla mellé.

- Helyezd a sz6l6skertboltot (kartonlapka) a sz6l6skertraktar ala. Ha 2 vagy 3
jatékossal jatszotok, forditsd at aé ﬁ-val jelzett oldalara.

- Helyezd az 6sszes dupla hexalapkéat a htizézsakba, és tedd a sz6l6skertraktar
mellé.

Megjegyzés: Ha korldatozni szeretnéd a véletlenszeriiséget a 2- vagy 3-fés jatékokban, alkalmazd az alabbi szabdlyokat:

A 3-f6s jatékban tavolits el a jatékbol 1 kivdlasztott szinii sz6l6t - minden olyan dupla hexalapkdt (16 dupla hexa-
lapka), és sz6l6bonuszlapkdt, amelyen legalabb egy sz6l6 van a vdlasztott szinbdl. Az eltduolitott jatékelemeket tedd
vissza a jaték dobozdba. Ha azt az utasitast kapod, hogy csindlj valamit az dsszes dupla hexalapkdval/sz6l6-

bonuszlapkdval, hagyd ki azokat, amelyeket eltavolitottdl.

A 2-f6s jatékban a fent leirtak szerint tavolits el a jatékbol 2 vdlasztott szinii szoldt (29 dupla hexalapkat).

JATEKMENET

Az alapjaték szabalyain feliil, minden fazis el6tt:

- Tedd vissza a jaték dobozéaba azokat a dupla hexalapkakat, amelyek még a sz6l6skertraktarban és a sz6lskertbolt-

ban maradtak (a jaték elején ez a 1épés kimarad).

- Egyenként toltsd fel az sszes mezot a sz6lGskertboltban és a szél6skertraktarban a htizézsédkbol htzott dupla
hexalapkakkal. 4-f6s jatékban tegyél 6 dupla hexalapkat a sz6l6skertraktarra és 3 lapkat a boltba. A 2- vagy 3-f6s
jatékban helyezz 3 dupla hexalapkat a sz6l6skertraktarba, és a jatékosok szamatol fiiggéen 1 vagy 3 lapkat a boltba.

Fontos: A "3"mal jelolt mezdk csak 3-f0s jatékban toltddnek ujra.

SZOLOSKERT
ELOKESZULETEK
Minden jatékos kap:
. 1 véletlenszert sz6l6bénusz-
lapkéat (a 6 darabos szettbdl).
- 1 sz6léskerttablat

Helyezd a sz6léskertboltot és a
raktart a jatéktabla kozelébe. Tegyél
a huzézsakba dupla hexalapkakat.

Minden fazis el6tt:

« tavolitsd el az 6sszes dupla
hexalapkét a sz6l6skertraktarbol
és a sz6l6skertboltbol.

- toltsd vissza a boltot és a raktart a
készletbdl.



A JATEK AKCIOI

A szol6skertek kiegészit6 2 Gj akciot vezet be. A jatékosok ezeket az alap
akciok mellett vagy helyett is hasznalhatjak.

,. 3 Axci6 "EGY DUPLA HEXALAPKA ELVETELE"

©@ A dobékocka eredménye jelzi, hogy melyik dupla hexalapkéat veheted el.
A korod soran elkolthetsz egy kockat, hogy egdy azzal egdyez6 szamt dupla
hexalapkat vegyél el a sz6l6skertraktarbol, és azt a kulcsmezddre helyezd (egy
dupla hexalapka 2 kulcsmez6t foglal el). Ha nincs elég tires kulcsmezdd, akkor
el6szor helyet kell teremtened tgy, hogy eldobod a hexalapké(ka)t/dupla
hexalapkat a tabladrdl, és visszateszed a dobozba. A 2- vagy 3-fGs jatékban a
sz6l6skertraktaron 1lévs dupla hexalapkak alatt 2 kockaeredmény van. Ez azt
jelenti, hogy barmelyiket elkoltheted, hogy egy dupla hexalapkat elvegyél.

.‘0 3 Axci16 "EGY DUPLA HEXALAPKA LEHELYEZESE A SZOLOSKERTEDRE"

oo Vegyél el egy dupla hexalapkét a jatékostablad kulcsmezgjérdl, és helyezd
azt a sz6lGskerttablad egyik tires dupla hexamezgjére (soha nem a hercegséged-
re!), amely megfelel a kocka eredményének. A dupla hexalapkéat lehelyezés el6tt
barhogy elforgathatod.

Az els6 dupla hexalapkadat a sz6l6skerttablad also rétegére (az 1-es vagy 4-es
szamu mez6kre) kell lehelyezned. A kovetkezd dupla hexalapkakat mindig olyan
mezore kell lehelyezni, amely kozvetleniil szomszédos egy korabban lehelyezett
dupla hexalapkéaval (legalabb az egyik oldaldval érinti). A lehelyezés utan a dupla
hexalapkékat nem lehet elforgatni vagy elmozgatni.

Miutéan lehelyeztél egy dupla hexalapkat a sz6l6skertedre, az adott lapka altal
lefedett mindkét bonuszakciot tetsz6leges sorrendben végrehajthatod. A
legtobb bonuszakeié mar az épiiletek és a kastély hexalapkaknal ismertetésre
keriilt az alapjaték szabalyainal, és hatasukat is ugyantugy kell rendezni.

Yan azonban 2 4j bénuszakcio:

,‘ Ezzel a bénuszakcidval a jatékos elvehet egy hexalapkét a fekete raktarbol
O (vagy a szdl6skertraktarbol), és azt a jatékostablaja egyik tires kulcsmezs-
jére helyezi. Ez az akcié nem szamit lapkavasarlasnak a fekete raktarbdl (a jatékos
tovabbra is vehet egy lapkat a fekete raktarbdl, 2 ezlistérméért).

, Ez a bénuszakcié lehet6vé teszi a jatékos szamara, hogy elvegyen egy
@eg dupla hexalapkat a sz6l8skertraktarbol (nem a széléskertboltbdl), és azt a
jatékostablajan 1év6 tires kulcsmezbkre helyezze.

Miutén lehelyeztél egy dupla hexalapkat a sz6l6skertedre, és mindkét akciét
rendezted, ellendrizd, hogy az 6sszes dupla hexamezot lefedted-e azon a rétegen.
Ha igen, vegyél el egy altalad valasztott sz616bonuszlapkéat a készletbdl. Ezekkel a
jaték végén gyGzelmi pontokat szerezhetsz a hozza tartozé szél6fajta utan.

SZOLOSKERTBOLT:

Amikor 2 eziistérmét fizetsz azért, hogy elvegyél edy hexalapkéat a fekete
raktarbol, helyette elvehetsz egy dupla hexalapkat a sz6l6skertboltbdl (tovabbra
is csak egyszer vasarolhatsz egy korben, és csak edy lapkat). A fekete raktarra
vonatkozo 6sszes hatas a sz6l6skertboltra is vonatkozik.
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Példa egy dupla hexalapka
lehelyezésére egy szdloskertre:

Ben elkdlt egy kockdt, amelynek
eredménye 4, hogy a dupla
hexalapkajat a széléskerttabla
alsé mezdjére (piros keret)
helyezze. Kap 4 munkdst, és
elvesz egy haszondllat- vagy
hajélapkat a jatéktablardl.

Koronként egyszer elkolthetsz
2 ezilistérmét, hogy vasarolj egy
tetsz6leges dupla hexalapkat a
sz6l6skertboltbdl.




A
sz06l6terilet | 1 2 3 4 5 6 7 8 9
nagysaga

Gyo6zelmi
pontok

SZOLOSKERTEK PONTOZASA
SZO6LOSKERTEK PONTOZASA: Minden sz8l6bénuszlapkaért
A sz6l6skertek a jaték végén pontozodnak. A jatékosok gy6zelmi pontokat kapnak GyP-ot kapsz a hozzé tartoz6

: 2 . 2 g p S S egybefuggs szdlGteriiletek utan.
minden sz6l6bonuszlapkajuk utén, az azonos tipusy, egybefiiggs szol6k szamatol RS T T ) s

fligg6en. Minden sz6l6bonuszlapka csak egyszer pontozodik. Ez vonatkozik egybefiiggs szél6teriilet csak
minden sz6lGteriletre is, vagdyis ezek is csak egyszer pontozédnak - még akkor is, egyszer pontozédik.

ha egy jatékosnak tobb ilyen tipusu sz6l6bonuszlapkéja van.
Példa szblbskert pontozdsdra: Olivia 6 gydzelmi pontot szerez az elsd z6ld sz6lébénusz-

lapkdjaval a 3 egybefiigdt zold széléért. Ugyanazt a tertiletet nem tudja tobbszir

pontozni, ezért a mdsodik zold sz6lébonuszlapkdval egy mdsik zold szélbteriiletet kell
pontoznia. Ebben az esetben ez egy 1-es méretii teriilet, amiért 1 gybzelmi pontot kap.
Ezutdn Olivia 3 gybzelmi pontot szerez a kék sz6lobonuszlapkaért, mivel van egy 2-es
méretii szbloteriilete ebbdl a tipusbdl. Olivia igy osszesen 10 gydzelmi pontot szerez a

sz0léskert kiegészitovel.
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Tuae CasTLES OF BurGgunDpy: CHATEAUMA &

Készitette: John Albertson, Nick Shaw és Turczi David

TARTOZEKOK

- 1 kétoldalas Chateauma hercegségtabla (#35-36)
- 9 megyekartya (1-9 jeloléssel)

- 8 alternativ megyekartya
a "sz6loskertek" kiegészitchoz (10-17 jeloléssel)

- 1 kétoldalas Chateauma jatékossegédlet

ATTEKINTES

Ez a jatékmod egdy virtuélis ellenfelet, a Chateaumat adja hozz4, amely egy tovabbi jatékost szimulal. Ez azt jelenti, hogy a The
Castles of Burgundy-t egyediil is jatszhatod a Chateauma ellen, vagy a Chateaumat hozzaadhatod egy 2- vagy 3-f6s jatékhoz, a
nagyobb kihivasért. A Chateauma az el6késziileteknél a jatékosok szamanak szempontjabél rendes jatékosnak szamit.

A Chateauma egy emberi ellenfelet szimulalva hexalapkakat gytijt, arukat ad el, bonuszlapkakat szerez, és feketeraktar-
lapkékat vasarol a megyekartyak segitségével. Minden megyekartyan latni, hogy a Chateauma melyik hexalapkakat
fogja felvenni, és mikor fog arut eladni. A megyekartyak az egyszinii teriiletek befejezéséhez hasonléan pontozddnak.

"nzzn

Ebben a szabalyban a "te"/"tied" az emberi jatékos(ok)ra, mig a "Chateauma" vagy az "¢" az automatizalt ellenfélre utal.

ELOKESZULETEK
A jaték elckésziletekor alkalmazd az alabbi 1épések valtoztatasait:
1. Valaszd ki a jatéktablat a jatékosszam alapjan, beleértve a Chateaumat is, mint jatékost.

5. Ugyelj arra, hogy minden 4rulapkatipusbél 1 darabot tarts az egyik oldalon, mivel ezekre a Chateauma
jatéktablajanak elkészitésénél lesz sziikség a 7. 1épésben.

7. Egy szett jatékosszinhez tartozé jatékelemet a Chateauma fog hasznalni (bar csak 1 kockéra lesz sziikksége). A
Chateauma nem a normal jatékostablat fogja hasznalni, hanem a sajat hercegségtablajat (ﬁ‘—vel jelolve)

A CHATEAUMA TABLAJANAK ELOKESZULETEL

A. Helyezd a Chateauma hercegségtablajat (a 35-6s szammal felfelé nézd oldal) a jatéktabla mellé.

B. Valaszd ki a Chateauma pontozéasat és nehézségi szintjét (konnyd, kdzepes, nehéz), valamint a nehézségi
moédositokat. Az elss jatékot ajanlott a kozepes nehézsédi szinten és nehézségi modositok nélkiil jatszani. A
nehézségi médositokrol és a nehézségi szintekrdl bévebben a 26. oldalon olvashatsz.

C. Keverd meg az 1-9-ig szamozott 9 megyekartyat (a 10-17-es kartyakat a "sz6l6skertek" kiegészitGvel valé jaték soran
kell hasznalni). Egyesével fed;j fel kartyakat, amig nem hiizol egyet, amelyen kastélymezd (bordo) lathato.

Ezt a kartyat helyezd képpel felfelé az 1-4-es mezs alé.

D. Keverd meg a megmaradt nyolc megyekartyat, beleértve az el6z6 1épésben felhtizott, de fel nem hasznalt
kértyakat is, és tedd a paklit képpel lefelé a hercegségtabla bal széls6 kartyamezdje ala. Huzd fel a legfelss
kértyat, és tedd képpel felfelé az 5-6-os mezs ala.

. Helyezz egy kastélylapkat az "1-4" mezd alatti kastélymezdre.

. Helyezz egy-egy arualapkat minden tipusbdl a hercegségtabla minden azokkal megegyez6 szamua arumezdjére.

Q= e

. Helyezz 1 eziistérmét a hercegségtabla eziistérme mezGjére.

H. A Chateauméanak nincs szitksége kezd6munkésokra, mivel nem hasznalja azokat.

Készitsd el6 a jatékostabladat az alapjaték szabalyai szerint.
9. A jaték ugy kezdédik, hogdy te vagy a kezdgjatékos. Ha 1-nél tobb emberi jatékossal jatszotok, dobjatok
kockéaval, hogy meghatarozzatok a kezdgjatékost. A Chateauma mindig az utolsé jatékos.

ALTALANOS SZABALYVALTOZASOK A CHATEAUMANAL
- A Chateauma nem szerez vagy hasznal munkasokat.
- A Chéateauma egy kiilonleges teriiletet hasznal, amelyet "tartaléknak" hivunk (l4sd a 23. oldalon).

- A Chéateauma figyelmen kiviil hagyja a kolostorlapkék hatasait (ehelyett a jaték végén 4 GyP-ot kap
mindegyikért).
- A Chateaumanak t6bb példanya is lehet ugyanabbdl az éptiletbdl a megyekartyain és a hercegségtablajan.

- A Chateauma nem fejez be szines teriileteket a hercegségén, mint edy jatékos, hanem a megyekartyakat fejezi be.




A CHATEAUMA TARTOZEKAINAK ATTEKINTESE

A CHATEAUMA TABLAJA

A TARTALEK

A tartalék egy kiilonleges teriilet a Chateauma tablajan. A bonuszként szerzett és a fekete raktarbél vasarolt lapok
tarolasara szolgal. Ezek a lapkak a Chateauma szaméra a hexalapkék forrasa, amikor nem talal sziikséges lapkat a
jatéktablan. A tartalékban tobb azonos tipust lapka is lehet (épiiletek, banyéak, kastélyok, stb.). Ha ez el6fordul, az
azonos tipusu lapkakat tedd egymasra. Késtbb, amikor tobb azonos lapka kozil veszel el a tartalékbodl egy lapkat, a
legfels6 lapkéat vedd el.

MEGYEKARTYAK

Kiegészit6
szimbé6luma

— = e A befejezés pontozasa
(az alap !
’

(kénnyii, kozepes, nehéz)

Chateauma
jatékban nem
hasznalatos)

A kartya szama ~ % 47~ Chateauma szimbélum

JATEKMENET

Az el6késziilet a szokasos médon torténik.

Minden fordulé kezdetén:
- Dobj a sajat kockaiddal és a fehér kockéaval (a Chateauma kockajaval még ne dobj).
- Helyezd a kockakat a jatékostabladra a szokasos médon.

- Helyezd a fehér kockéat a dobott érték alapjan a megyekartya feletti bal oldali mezére (1-4 = bal oldali kartya,
5-6 = jobb oldali kértya). Ezt nevezziik mostant6l a Chateauma kivélasztott megyekartyajanak.

- A fehér kocka eredménye alapjan helyezz egy arulapkat a jatéktabla megfelels raktarara, a szokasos médon.

Jatsszatok korsorrendben a kérsorrendsayv szerint.

Jatszd le a korodet a szokasos médon.

A Chéateauma a korében egyetlen akciét hajt végre, amely egy hexalapka kivalasztasa és lehelyezése (egy akcio-
ként). Ez kivalthat egyet vagy tobbet az alabbi bonuszok kozil. Minden lépést teljesen és a felsorolt sorrendben
hajtsd végre, miel6tt a kovetkezbre 1épnél:

1. Egy hexalapka kivalasztasa és lehelyezése.
Hexalapkak lehelyezési bonusza.

Megyekartya lehelyezési bénusza ("Arueladas").
Megyekartya befejezése.

Ak N

Bénuszlapkéak szerzése.
6. Vasarlas a fekete raktarbdl (ha lehetséges).
A fazisok végén a Chateauma egy eziistérmét kap minden egyes képpel felfelé néz6 banyéja utan, amely a

hercegségén és a megyekartyain (nem a tartalékban) van, ugyanagy, ahogy egdy jatékos kap a hercegségén 1évo
banyakért.




A CHATEAUMA AKCIOI
EGY HEXALAPKA KIVALASZTASA ES LEHELYEZESE

A Chéateauma az alabbi folyamatot kovetve keres és elvesz egy hexalapkéat a jatéktablarol:

1. Dobja Chateauma kockéjaval, és helyezd azt a Chateauma kockamezgjére (a fehér kockatol jobbra 1évs szines mezd).

2. Ellendrizd, hogy melyik raktar tartozik a Chateauma-kocka eredményéhez.

3. A megyekartyan a bal szélss, legfels6 tires mezdvel kezdve ellenérizd, hogy van-e egyezés a raktaron rendelkezésre
allé lapkak és a hexa tipusa kozott. Ha van egyezés, folytasd a 4. 1épéssel. Ha nincs egyezés, akkor ellendrizd a
megyekartyan balrdl jobbra, fentrdl lefelé haladva a kovetkez6 tires mez6t, amig nem talélsz egyezést. Ha a
kivalasztott raktaron nem talalsz egyezést, akkor az éramutato jardsaval megegyezs iranyban a kovetkez6 raktaron
kell egyezést keresni, és igy tovabb, amig vagdy talalsz egyezd lapkat, vagy nem lesz egyezés.

4. Ha talal egyezést a Chateauma, akkor elveszi a lapkat, és a kivalasztott megyekartyajara helyezi. Ha a kivalasztott
raktaron egynél tobb egyez6 lapka van, akkor a legfels6t véalasztja. Ez bonuszt valthat ki (lasd alabb az "Elényodk és
bénuszok" cimii részt).

5. Hanem talal EGYETLEN egyezést sem, akkor hajtsd végre az elsé lehetséges akciot az alabbiak kozil:

- Ha van olyan lapka a tartaléktertiletén, ami passzol a kivalasztott megyekartya barmelyik tires helyére (a bal
széls6t6l indulva a legfels6 sorban), akkor lehelyezi azt a lapkat, és kivaltja a szokasos bonuszokat.

- Ha van barmilyen jokerlapkéja (lasd aldbb), akkor azt a tartalékbodl a bal szélss, legfelss tires mezore lehelyezi.
Megjegyzés: Ez nem vdlt ki lapkalehelyezési bonuszt (de kivalthat egy "arueladas” vagy "extra kér" akciot).

- Ha a tartalékban nincs jokerlapka, akkor a fekete raktarbol kivalasztja az els6 elérhetd lapkat (a bal szélsét, a
legfelsd sortdl indulva), és képpel lefelé (mint jokertipus) lehelyezi a tartalékban 1év6 egyik jokermezdre (nem a
kivalasztott megyekartyara). Ez nem valt ki lapkalehelyezési bénuszt.

- Ha a fekete raktarban nincs lapka, a Chateauma 2 eziistot kap.

ELONYOK ES BONUSZOK

1. Lapkalehelyezés

Ha a Chateauma lehelyez egy lapkat a megyekértyara, akkor a lapka tipusatdl fiigg6en az aldbbiakban leirt elényoket
kapja:

e Kastély: A Chateauma végrehajt "Egy hexalapka kivalasztasa" bonuszakciot, de a fehér kocka segitségével

\ véalasztja ki a kezdéraktart. Ha a Chateauma kozvetleniil a bénusz kivaltasa el6tt fejezte be a valasztott

gl megyekartyat, akkor megprébalja ezt a bénuszlapkat a masik megyekartyajara helyezni, ha tudja. Ha oda sem

k ; tudja lehelyezni, akkor a bonuszlapka felvétele helyett "Arueladas" akciot hajt végre.
Sy

o Epiiletek: A Chateauma megyekartyajan tobb is lehet ugyanabbdl az épiiletbdl. A lehelyezett épiilet tipusatol
fiiggen a Chateauma a kovetkezd hatast hasznalja:

- Bank: 2 eziistérmét kap.
- Panzi6: 2 gy6zelmi pontot szerez.

- Asztalosmiihely: Elvesz egy épiiletlapkat a fehér kocka értékével egyezs szamu raktarrél (majd az 6ramutatd
jarasaval megegyezden), és a tartalék tertletre rakja az épiiletlapka-mezore. Ha a kivalasztott raktarban egynél
tobb egyforma lapka van, a legfels6t valasztja. Ha nincs épuletlapka a tablan, akkor kihagyja ezt a bénuszt.

- Templom: Elvesz egy kastélylapkat a fehér kocka értékével egyez6 szamu raktarrél (majd az dramutatd
jarasaval megegyezben), és a tartalék teriiletre rakja a megfelel6 lapkamezére. Ha nincs kastélylapka a tablan,
akkor ezt a hatast egy banyalapkaval érvényesiti. Ha nincs se kastély-, se banyalapka a tablan, akkor ezt a hatast
egdy kolostorlapkaval érvényesiti. Ha nincs kastély, banya vagy kolostorlapka a tablan, ezt a bénuszt kihagyja.

- Piac: Elvesz egy hajolapkat a fehér kocka értékével egyezd szamu raktarrol (majd az éramutato jarasaval
megegyezben), és a tartalék tertiletre rakja a megfelel6 lapkamezore. Ha nincs hajélapka a tablan, ezt a hatast
egy haszonallatlapkéval érvényesiti. Ha nincs hajé- vagy haszonallatlapka, kihagyja ezt a bénuszt.

- Varoshaza: Ha van olyan lapkéja a tartalék teriiletén, amely megegyezik barmelyik megyekartyajanak
béarmelyik tires mezdjével (az éppen kivalasztott lapkat elényben részesitve), akkor azonnal 4thelyez egyet egy
megyekartyara (a szokdsos médon kivaltva a lehelyezési bonuszokat), azt a tipust valasztva, amelyikbdl a
legtobb van a tartalékban (egyenlGség esetén a bal sz€ls6t). Ha egy lapka sem &ll rendelkezésre, kihagyja ezt a
bénuszt.

- Raktarépiilet: Arut ad el - lasd az Arueladds részt a 25. oldalon.

- Ortorony: Azonnal szerez 4 gy6zelmi pontot.




- Haszonallat: A Chateauma a lapkat a szokdsos médon pontozza a megyekartyain és hercegségén lévé minden
egyez6 haszonallatlapka tipus alapjan, de a tartalékaban lévék utan nem.
Példa: Ha a Chateauma mdr rendelkezik 2 bardnyos haszondllatlapkdaval (megyekadrtydkon vagy hercegségen), és egy uj
baranylapkat tesz egy megyekartyara, akkor a gyézelmi pontokat az 6sszes baranyért megkapja mind a 3 bardanylapka utan.
- Hajo: A Chateauma a legtobb arut tartalmazé raktarbél veszi el az arukat, és azokat a hercegségén 1évé megfelel6
aruraktarmezdékre helyezi. Dontetlen esetén, a fehér kocka értékével egyezd raktartél indulva az 6ramutatéd
jaradsaval megegyezd iranyban, a dontetlenben érintett elsé raktarrdl veszi el az arut. Ezutan, akar vesz el arut,
akar nem, a korsorrendjelol6jét elére mozgatja a korsorrendsavon.
2. Megyekartya lehelyezési bonuszok
A Chateauma alapszabélyaban csak egyféle lehelyezési bénusz van - az "Arueladas". Egy tovabbi lehelyezésibénusz-
szimbélum van, ha a sz6l6skertek kiegészits is jatékban van (a sz6l6skertek kiegészitérdl bévebben, lasd a 27. oldalt).
Ellen6rizd, hogdy a Chéteayma altal ebben a korben a megyekartyajan elhelyezett hexalapkak lefedtek-e egy vagy tobb

arueladéas-szimbélumot (®). A Chateauma megproébalja végrehajtani az "Arueladas" bénuszakciot (asd lejjebb).
3. Megyekartya befejezése

Ha a Chéateauma befejezte az egyik (vagy esetleg mindkét) megyekartyajat, akkor gy6zelmi pontokat kap a kartyan
jelzett érték és a véalasztott nehézségi szint alapjan. A megyekartydkon a nehézségi szintekhez tartozé haromféle
pontérték lathat6: konny (bal oldali érték), kozepes (k6zépss érték) és nehéz (jobb oldali érték).

Ezutan helyezd az 6sszes hexat a befejezett megyekartya(k)rol a Chateauma hercegségének megfeleld szinli mezéire.
Helyezd a hexalapkékat a legfels6, bal széls6 szabad mezdére. Ha a Chateauma hercegségén mar minden megfelel6 szinti
mez6 foglalt, a plusz lapkakat egyszertien csak tedd egy masik, ugyanolyan szinii lapka tetejére. A megyekartyan 1évé
jokerlapkakat forditsd meg, és helyezd a Chateauma hercegségének megfelels szini mezdjére. Ebben a lépésben ne hajts
végre semmilyen lehelyezési bonuszt.

Dobd el a befejezett megyekartyat, és cstisztasd a megmaradt kartyat balra, ha a befejezett kartya a bal oldali volt,
mayjd toltsd fel az tires helyet egdy Gj kartyaval a Chateauma megyekartya hizoépaklijanak a tetejérol.

4. Bonuszlapkak szerzése @

Miutan a Chateauma egy befejezett megyekartyardl a hercegségtablajara mozgatta a lapkakat, és ezéltal egy tipus 6sszes
mezGjét lefedte, akkor megszerzi az adott tipus bonuszlapkajat (ha még rendelkezésre 4ll). Elveszi azt a jatéktablardl, és a
hercegsége kozelébe helyezi, majd azonnal megkapja a bonuszlapka gy6zelmi pontjait (a jatékosszam alapjan).

LAPKA VASARLASA A FEKETE RAKTARBOL

Ha a Chateauméanak a kore végén van legalabb 2 eziistérméje, akkor 2 eziistérméért megvasarol egy hexalapkat a
fekete raktarbol, és azt a tartalékaba helyezi. A Chateauma megkisérel megvenni egy olyan tipusu lapkéat, amely nincs
a tartalékaban. Ha tobb ilyen van, akkor a legfels6t, majd a baloldali lapkét részesiti elényben. Ha tébb azonos tipust
lapka is van a fekete raktarban, akkor a balszéls6t valasztja a legfels6 sorbdl kiindulva.

Megijegyzés: A Chateauma koronként csak egy feketeraktdr-lapkat vdasdrolhat.

ARUELADAS

= Ha a jaték soran barmilyen hatas miatt a Chateaumanak "arueladést" kell végrehajtania (példaul a megyekartyak
lehelyezési bonusza miatt), akkor a Chateauma abbdl a tipusbdl ad el, amibdl a legtobb van (egyenléség esetén a kisebb
szammal rendelkezst). Kap 1 eziistérmét (6sszesen), és minden eladott arulapkéért gy6zelmi pontokat, ahogy az a
tobbjatékos szabalyban is szerepel (lapkanként 2/3/4 GyP-ot, a jatékosszamtol fuggden).

Ha nem maradt eladhaté arulapkaja, akkor ezt a bénuszt kihagyja.

YEGSO PONTOZAS

Végezd el a pontozast a szokasos médon.
A Chateauma ezutan pontoz:

« 4 GyP a hercegségén vagy a befejezetlen megyekartyakon 1év6 minden képpel felfelé
néz6 kolostorlapka (sarga) utan (de a tartalékaban lév6kért nem).

- 1 GyP minden eladatlan arulapkaért a hercegségtablajan.

« 1 GyP minden eziistérméért a hercegségtablajan.

+ 1 GyP minden hexalapkaért, ami a tartalékaban maradt.

- 2 GyP minden hexalapkaért, ami a befejezetlen megyekartyakon maradt.

A gyb6zelemhez a pontszamodnak nagyobbnak kell lennie, mint a Chateaumaé. Dontetlen esetén a Chateauma nyer.




NEHEZSEGI SZINT MODOSITOK

A nehézséget a nehézségi szintnek megfelel6 médositok kivalasztidsaval lehet valtoztatni.
- Konnyii: nincsenek médositok
- Kozepes: egy modositod
- Nehéz: kett6 vagy t6bb mddositd

A moédositok a kovetkezdk:

A. A Chéateauma a 36-os hercegségtablat hasznalja (a 35-6s hatoldala). A Chateauma tablajanak el6késziiletekor helyezz egy
véletlenszerti, képpel lefelé forditott, nem hasznalt feketeraktar-lapkat a kovetkezs szines tertiletek mindegyikére
(balrdl jobbra, a legfelss sorral kezdve): 2-t az éptiletekre, 1-et a haszonallatokra, 1-et a hajora és 1-et a kolostorra (az A
jelti mez6kre). Ezzel csdkken a Chateaumanak a bonuszlapkak megszerzéséhez szitkséges lapkak szdma.

B. A Chéateauma a 36-os hercegségtablat hasznalja (a 35-6s hatoldala). A Chateauma tablajanak el6késziiletekor helyezz egy
véletlenszerd, képpel felfelé forditott, nem hasznalt feketeraktar-lapkat, amely passzol egy szines teriilethez az alabbi
szines teriiletek mindegyikén:1 épiilet, 1 banya és 1 kastély (a B-vel jelolt helyekre). Ezzel csokken a bonuszlapkak szama,
melyet a Chateaumanak meg kell szereznie, a banya pedig minden fazis végén 1 eziistérmét termel.

C. A Chéateauma a kezdgjatékos.

D. A Chateauma a 36-os hercegségtablat hasznélja (a 35-6s hatoldala), amely extra kort ado lehelyezési bonusszal ren-
delkezd hexalapka mezGket tartalmaz. A Chateauma el6szor atrakja a befejezett megyekartyardl az 6sszes hexalap-
kéajat a hercegségére. Ha egdy lapkat egy@ szimbélummal rendelkezd mezore helyez le, a Chateauma azonnal végre-
hajtja az "egy hexalapka kivalasztasa" bonuszakciot, de a fehér kockat hasznalja a raktar kivalasztasara. A Chateauma
megprobalja ezt a bénuszhexat a megmaradt megyekéartyara helyezni. Ha mindkét megyekartya befejez6dott, akkor
egdy "arueladas" akciot hajt végre. A megyekartya tjratoltése eltt fejezd be az 6sszes extra kor bonuszakeiot.
Megjegyzés: Egy fordulé sordn tobb extra kért adé szimbolum is lefedhetd. Mindegyiket kiilon-kilon hajtsd végre, mieldtt a
kévetkezdre lépnél.

Teljesen rendben van, ha a megyekartyak pontozasi szintje eltér a hasznalt nehézségmaodosité-kartyak szamatol.

Ha kénny( pontozassal és kézepes médositokkal szeretnél jatszani, csak rajta. A 1ényeg, hogy jol szérakozz. Talald

meg a szintedhez tartozé legjobb beéllitast. Az ajanlott jaték a megyekartyak kozepes szintli pontozasa, médositok

nélkil.

JATEK A KIEGESZITOKKEL

A kiegészit6k hexalapkai:

- Tovabbi kolostorlapkak (#27 - #29): A kolostorlapkak lehelyezésekor a Chateauma figyelmen kiviil hagyja a
hatasukat.

- Daru: A darulapka lehelyezésekor a Chateauma egy bonusz kastélyakciot kap (lasd a lapkalehelyezési
bénuszokat a 24. oldalon).

- Libak: A libalapka a lehelyezésekor tgy pontozédik, mintha az megegyezne azzal a haszonallattal, amelybdl a
Chateauménak a legtobb van a hercegségén és a megyekartyain. JovGbeli haszonéallatlapka lehelyezésekor a
Chéateauma gy tekint a libalapkara, mintha az az 6sszes haszonallatlapkaval megegyezne.

- Fehér kastélyok: Egy fehér kastélylapka lehelyezésekor a Chateauma elvesz egy lapkat a jatéktablardl, és azt a
tartalékaba rakja. A Chateauma a fehér kockan 1év6 értéket hasznalja a kezdéraktar meghatarozaséhoz. Olyan
tipusu lapkat keres, amelyik nincs a tartalékaban. Egyenl6ség esetén a bal széls6 tipust részesiti elonyben. Ha
egynél tobb megfeleld lapka van a kivélasztott raktarban, akkor a legfels6t valasztja. Ha nincs elérhet6 lapka,
akkor az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban halad a jatéktablan, amig nem talél egy lapkat. Ha nem maradt
lapka, akkor 1 eziist6t kap.

- Fogadok: Ezek a hexalapkak nem kompatibilisek ezzel a jatékméoddal. Ne hasznald ezeket, ha a Chateaumaval
jatszol.
- Hatéaralloméasok Pl
- A Chateauma néhany megyekartyajan van hatarallomas szimbélum.

- Amint a mésodik ilyen megyekartyat is befejezte, a Chateauma megkapja a bénuszt az aktudlis fazis alapjan
(10/8/6/4/2).

- Amint befejezte a harmadik ilyen megyekartyét, elveszi a 3 hataralloméas-kapcsolat befejezéséért jaro bonuszlapkéat
(az 5/6/7 gy6zelmi pontot érdt, ha még megvan, maskiilonben a 2/3/4 gy6zelmi pontot érét, ha még megvan).

- Keresked6utak: A kereskedutakat a tobbjatékos szabalyok szerint hasznalhatod, azonban a Chateauma nem
hasznalja a keresked6utakat. Ehelyett minden alkalommal, amikor arut ad el, plusz egy gy6zelmi pontot szerez. Ez
a bonusz akciénként jar, nem pedig drulapkanként.




. Pajzsok:U

- Pajzs #2: Tavolitsd el a pajzsok koziil az el6késziileteknél - ezzel a jatékmoddal nem kompatibilis.

- Pajzs #6: A Chateuma hercegségén (a tartalékot nem beleértve) vagy a megyekartyakon 1évé barmelyik
képpel felfelé 1évG kolostorlapkat lemasolhatod. A kolostorlapkak képességét méasolod le, nem pedig a
gy6zelmi pontokat, amelyeket a Chateauma a jaték végén kapna értiik.

- Amikor a Chateauma befejez edy megyekartyat, és azon a kértyan pajzsszimbolum van, a Chateauma elvesz egy
pajzsot a jatéktablardl, a fehér kocka értékének megfelel6 raktartol indulva (majd az 6ramutaté jarasaval
megegyezoen haladva).

Ha 1-nél t6bb pajzs van a raktarban, akkor a kisebb szamut valasztja. Ezutan:
+ Elvesz egdy ilyen pajzsot, és képpel lefelé a tablgja oldalahoz helyezi.
+ Nem hasznalja a pajzs képességét, és nem kell addt fizetnie a pajzsokért a forduldk végén.

- A jaték végén a Chateauma a megszerzett pajzsok szama utan kap gy6zelmi pontokat:

+ 1=8GyP

+ 2=15GyP
+ 3=25GyP
+ 4+ =40 GyP

- A csapatjaték tablai - a Chateauma nem kompatibilis ezekkel a tablakkal / jatékmoddal. Ne hasznald ezeket, ha a
Chéateaumaval jatszol.

- A sz6léjaték tablai - a Chateauma nem kompatibilis ezekkel a tablakkal / jatékméddal. Ne hasznald ezeket, ha a
Chateaumaéval jatszol.

JATEK A SZOLOSKERTEK KIEGESZITOVEL
ELOKESZULETEK

1. Az altalanos elGkésziiletek ugyanazok, mint egy normal Chateauma jatéknal, a kovetkezd valtoztatasokkal:
- Készitsd el6 a sajat tertletedet edy sz6loskerttablaval és egy véletlenszerii kezd§ sz6l6bonuszlapkaval a
kiegészit szabalyai szerint.

- A Chateaumanak nincs sziiksége sz6l6skerttablara, helyette dupla hexalapkéakat helyez a hercegsége mellé.
- A Chateauma megyekartya-paklija az 1. és a 10-17. kartyakbol all (néhany mezén duplahexa-szimboélum
lathato). Keverd 6ssze ezeket a kartyakat, igy létrehozva a Chateauma megyekartya-paklit.
- Hasznaélj egy 6 kiilonb6z6 sz6l6bonuszlapkabdl all6 készletet. Véletlenszertien valassz egyet magadnak,
mielGtt 1étrehoznad a szél6bonuszlapka-készletet. A Chateauma nem hasznal sz6l6bénuszlapkakat.
2. Megyekartya-lehelyezési bonuszok
Ez a kiegészit6 4j megyekartya-lehelyezési bonuszokat vezet be, amelyeket néhany megyekartyan duplahexa
ikonok jeldlnek.

Amikor a Chateauma egy hexalapkat helyez le egy duplahexa (@) szimb6lummal jelolt megyekartya mezdjére,
megprobalja végrehajtani a jelzett bonuszakcidt az alabbiak szerint:

@® Egsy dupla hexalapka felvétele

Ha a Chateauma lapkalehelyezéskor olyan mezst fed le, amelyen egy @® szimbolum lathaté, a Chateauma
megprobal egy dupla hexalapkét elvenni a sz6l6skertraktarbol. Ha a sz6lGskertraktarban nincs dupla hexalapka, a
Chéateauma kihagyja ezt a lehelyezési bonuszt. Ellenkez6 esetben elveszi a dupla hexalapkéat a fehér kocka értékének
megfelel6 helyrdl. Ha nincs dupla hexalapka azon a helyen, akkor az attol jobbra 1évé kovetkez6 helyet nézi meg
(sziikség esetén atugorva a tavoli bal széls6hoz), amig nem talél egy dupla hexalapkat. A Chateauma a dupla
hexalapkékat kupacba rakja a hercegségtablaja mellett.

LAPKAVASARLAS A FEKETE RAKTARBOL
A kore végén, ha van a Chateaumanak legalabb 2 eziistérméje, ahelyett, hogy a fekete raktarbol vasarolna egy
lapkéat, a Chateauma egy dupla hexalapkéat vasarol a sz5l6skertboltbol (2 ezlistérmét fizetve):

- Ha tobb lehet6ség is rendelkezésre all (3 vagy t6bb jatékos esetén), a fehér kocka értékét hasznélja a tertilet
kivalasztasahoz (1-2 = bal oldali, 3-4 = k6zépsd, 5-6 = jobb oldali), jobbra mozogva, és sziikség esetén a tavoli bal
oldalihoz atugorva.

- Ha vésarol egy dupla hexalapkat, akkor azt a hercegségtablaja melletti kupacra rakja.

- Ha a szé6léskertboltban nincs elérhetd lapka, a Chateauma megkisérel egy hexalapkat vasarolni a fekete raktarbol,
a norméal Chateauma-szabalyok szerint.




YVYEGSO PONTOZAS

A Chateauma tovabbi gy6zelmi pontokat kap az 6sszegdytijtott dupla hexalapkak szama alapjan.

Gyo6zelmi pontok a Chateauma dupla hexalapkaiért
Dupla
hexalapkak | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 | 13+
szama
Gybzelmi | 3 6 | 10 | 15 | 21 | 28 | 36 | 45 | 55 | 66 | 78 | 91
pontok
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