BEVEZETES

A Felség: A Birodalomeért jatékban a koronaért versenyzel a leggazdagabb birodalom létrehozasaval.
Ehhez igénybe kell venned a polgaraid segitségét és azok egyedi képességeit. De megfontoltan kell
cselekedned, mert az ellenfeleid mindig azon fognak munkalkodni, hogy a legértékesebb polgarokat
elhalésszak el6led, és néhanyan talan még a hataraid ellen valé menetelést is tervezgetik...
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A SZABALYOKROL

Ez a szabalykonyv kiilonb6z6 részekre osztott:

2. és 3. oldal: Az ELOKESZULET és az ALAPOK részek elmagyarazzak hogyan kezd el a jatékot.
4. és 5. oldal: A KOROD felépitésének elmagyarazésa.
6. oldal: Az egyes helyszinek EGYEDI KEPESSEGEI részletesen kifejtve.
7. oldal: Hogyan szdmold ki a VEGSO PONTOZAST a jaték végén.
8. oldal: Egy rovid OSSZEFOGLALO, tigy mint jaték a B OLDALON ES AZON TUL.

Az OSSZEFOGLALO SZABALYZAT tartalmaz alapos magyaréazatot minden helyszin képességével
kapcsolatban.
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Helyezd el a helyszin
lapjaidat magad el6tt az A
oldalaval felfele, novekvd
sorrendben balrol jobbra.
Hagyj némi helyet a kartyak
alatt, hogy a karakter lapjaidat
el tudd helyezni.

A helyszin kartyak bal alsé sarkdban van egy
szam és egy betd. Nyolc helyszin 1étezik és
mindegyiknek van egy A és B oldala.
Mindegyik jatékos vesz mindegyik helyszin
kartyabol egyet.

? Keverd meg a 2-essel jelzett kartyakat (voros hatteresek) és helyezd
oket fejjel lefele egy halomba az asztal kozepére.

Majd, keverd meg az 1-essel jelzett kartyakat (z6ld hatteresek). Hasznéld a

jobb oldali tablazatot, tedd félre a felsorolt 1-essel jelzett karyakat. Helyezd
a félretett kartyakat a 2-essel jelzett kartyakra, igy 1étrehozva a paklit. Tedd
vissza a nem hasznalt 1-essel jelzett kartyakat a dobozba.

Végiil, hozdd létre a karakter bemutat6t a pakli felsé 6 lapjanak 1-essel 2-essel
felforditasaval és a pakli mellé sorba helyezésével. jelzett lapok  jelzett lapok
\.
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74:\| Keverj meg a jatékosok szaméval
megegyez6 szami munkas kartyat
(bizonyosodj meg réla, hogy a lovag lap
koztiik van) és ossz egyet mindegyik
jatékosnak. Helyezd ezt a lapot fejjel

jatékos elhelyez 5 meeple-t a munkés kartyajara.

Az lesz a kezdGjatékos, akinél a lovaggal jelképezett munkas
kértya van.

K A munkasaidat meeple-k jelképezik.
5 > | Helyezd a megmaradt meeple-Gket
===Hl.Ca i) készletként egy mindenki szdméara
koénnyen elérhetd helyre.

A jatékban szerepl6 pénzérmékkel

kovethetjiik nyomon vagyongyarapodasod:

25 db 2-es 25 db 10-es
értékii réz értékii eziist értékd arany
pénzérme pénzérme pénzérme

!
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4 db 100-as érték(i tér, serleg, gylirt

6 db 50-es
értéki és diadém
dragakd

Helyezd ezeket az érméket készletként egy
mindenki szdméra konnyen elérhet6 helyre.

2 jatékos esetén, tégy félre 6 db 1-essel
jelzett kartyat.

3 jatékos esetén, tégy félre 14 db 1-essel
P jelzett kartyat.

4 jatékos esetén, tégy félre 26 db 1-essel
jelzett kartyat.

A Felség: A Birodalomért jatékban a
sajat birodalmad iranyitod, amely az
el6tted 1év6 8 kiilonb6z6 helyszinbdl
all. Te és a szomszédaid, azaz
ellenfeleid az emberek hiiségéért
versenyeztek, akik segitenek nektek.

A jaték célja, hogy magad mellé allitsd
ezeket az allampolgarokat és hasznald
a képességeiket, hogy gyarapitsd
birodalmad vagyonat. A jaték végén a
legtobb pontot gytijtd jatékos gyo6z.

JATEKMENET

Azlesz a
kezdGjatékos,
akinél a lovaggal
jelképezett
munkas kartya
van.

A Korodben egy karakter lapot el kell
venned a bemutatobol és elhelyezni a
vele megegyezl helyre a
birodalmadban. Igy aktivalod a

helyszint, amivel pontokat vagy
meeple-oket kapsz. Majd, 6ramutat6
jarasanak megfelelGen a kovetkez6
jatékos jon a balodon, aki ugyanigy jar
el.

Amikor pontokat kapsz, vedd el az
annak megfelel6 értékii érméket a
készletbdl. A jaték soran barmikor

fevalthatod az érméidet.

Jatszatok a fentebb leirtak szerint,
amig minden jatékosnak pontosan 12
karakter kartyaja lesz a birodalmaban.
Ekkor, a jatékosok végrehajtak a
végds pontozast és Osszevetik
pontjaikat. A legtobb pontot szerzé
jatékos nyer.




A KOROD
Vegyél egy lapot
A korod elején, valassz egy karakter lapot, amit elveszel a bemutatottak koziil. A paklitél legtavolabb
1év6 karakter kartya a bemutatottak els6 helyén, azaz el6terében van, a paklihoz legkozelebbi pedig a
hétsé terében, azaz végén. Az elsé helyen 1év6 karakter katya mindig szabadon elvehetd. Hogy
elvehess egy barmelyik masik helyen 1évé kartyat, helyezz egy meeple tokent mindegyik kartyara
kezdve az elsé helyen 1évivel, e AT -
elvezetve a kivalasztott lapodhoz.

Ha nincs elég meeple-6d, hogy
az Osszes kéartyara tégy egyet a |
kivalasztottadig, akkor nem
valaszthatod azt a karaktert.

A Lovagot akarod 3
vélasztani, de csak két A me’eplez-ok a
meeple-6d van. Ehelyett ; kartyan
azt valasztod, hogy maradnak
elveszed a Nemest. Egy . mindaddiga
meeple-t teszel a ¢ bemutaton, amig
Boszorkéanyra, egyet a el nem Ve’sz1k a
Molnérra, és elveszed a kartyat.

Nemest.

Meeple-0k szerzése

Meeple-oket szerezhetsz ugy, hogy elveszel egy kartyat a bemutatorol rajta a meeple-okkel, vagy
hasznalod egy helyszin képességét (a kovetkezd oldal magyarazata szerint). Amikor szerzel egy
meeple-6t, helyezd a munkas kartyaid tires helyére. Ha tobb meeple-6d van, amit le szeretnél
helyezni, de mar nincs elérhetd iires helyed , tartsd meg Sket a munkés kartyad mellett a korod

végéig.
® &%

A munkas
kartyadon mar csak
1 iires hely van. 1
meeple-t elhelyezel
a munkas kartyadra
és 1-et a kartya
mellé.

amelyen mar van
2 meeple.

eV Egy kés6bbi
korben, elveszed
l a Molnart,

*..

Karakterek lehelyezése

Miutan elvettél egy karaktert lapot a bemutatottak koziil, helyezd a hozz4 ill6
helyszinre. Minden karakternek van egy ikonja a lap bal fels§ sarkaban. Ez az
ikon mutatja, hogy hova kell helyezni és a képesség hasznalatat, amire a karakter &

kartya hivatkozik. Amikor lehelyezed a karaktered a helyére, aktivalod a helyszint A S
és a képességét. gﬁi -8
Nincs behatarolva, hogy hany karakter lehet egy lapon. o IO

E) s « Ezt akettéosztott Kettéosztott karakter lapok

lapot Néhany karakter lap két karaktert is mutat,

: lehelyezheted  ovet-egyet a lap két felén. Amikor egy kettéosztott

5 | ~8-0. o g yagya lapot htizol, vélasssz, hogy melyik karaktert haszndlod,

' L&&J Lmni — SO (Z)jgb:;gr;lat agy, hogy a felsé részét az annak megfelels helyre
"né,, Kunyhoba mint teszed.
# ) Boszorkany.
\ J
QL



Ezek a kiilonb6z6 karakterek és helyszinek és igy kell elrendezni 6ket:

»sws@os'
| ~5-0 | | - Ilw@@r::*ei wwg'
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MOLNAR  SORFOZO BOSZORKANY OR LOVAG FOGADOS NEMES

FELOLDASI KEPESSEGEK
Miutan lehelyezel egy karaktert a helyére, feloldod annak a helyszinnek a képességét fentrdl lefele.
A képességek tipikusan pontot vagy/és meeple-Gket adnak, att6l fiiggben, hogy melyik karakter van
éppen a birodalmadban. Néhany helyszinnek egyedi képessége van egy ttjelz6 tablara irva, amely a
kovetkezo oldalon keriil magyarazatra. Az Osszefoglal6 szabalyzat mindegyik helyszin képességét
reszletese D

Azutan, elveszel egy
boszorkanyt. Kapsz 2

még egy bognart. pontot mindegyik
Kapsz 2 pontot bognar, sorf6z6 és
mindegyik boszorkany utén a
Elveszed a bognart és bognér utén, birodalmadban.
lehelyezed a malomhoz. tehat 6sszesen 4 pontot. Mivel van 2 bognarod és egy boszorkényod, - és nincs
Kapsz 2 pontot. sorf6zéd - igy 6 pontot kapsz.
Kor vége

A korod végén, még mindig van 1
meeple-6d a munkas kartyad
mellet. Tedd vissza a készletbe és
kapsz 1 pontot.

Miutan feloldottad egy helyszin
képességét, a korod véget ér. Ha van
még meeple a munkéas kartyad
mellett, tedd vissza a készletbe és
kapsz 1 pontot minden meeple utan,
amit visszatettél.

Ezutan, zarjatok a réseket a
bemutaton. Ehhez, toljatok minden
kartyat az el6tér felé, hogy ne
maradjon iires hely. Majd, hazd fel a
legfels6 karakter lapot és helyezd el
felforditva a hatso részhez.
Emlékezz, hogy a meeple-ok a sajat
kartyaikon maradnak.

Jatszatok az 6ramutat6 jarasaval MaJd helyezd B lacakter & pakh fels6 lapJ at felfordltva az utolso helyre
megegyez6 iranyba haladva.
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EGYEDI KEPESSEGEK

Négy helyszinnek egyedi képessége is van, amit mas képességeik felett egy utjelzs tablara van irva.
Amikor aktivalunk egy helyszint egy egyedi képességgel, emlékezve ra, hogy fentrdl lefele hajtjuk
végre, azaz el6szor az egyedi képességet, aztan a kartyan szerepld egyéb képességeket.

Védekezés oy \
Amig van egy Orod az Ortoronyban, védekezhetsz mas jatékosok timadésa ellen. -

Tamadéas

Amikor egy Lovagot helyezel a Kaszarnyaba, egyénileg megtamadsz minden
egyes ellenfelet. Ha az ellenfélnek ugyanannyi vagy tébb Ore van, mint amennyi
Lovagod, a timadésod elbukik, és semmi sem torténik. Ha egy ellenfelednek
kevesebb Ore van, mint neked Lovagod, a timadasod sikeres.

g ._1 A védekez8bnek van 2 = TP A védekez6nek van 2

z !.* i%¢ ! Ore, a timadénak 1 d " il #%+, Ore, atdmadonak 3
. _< L L = = o1 A A

D h e "'lL Lovagja. Ez a tAmadas Shateis Sl Lovagja. Ez a tAmadas

kudarcba fulladt. Z0 W sikerrel végzddott.
| ([ ¥ Lok
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Az a jatékos a legbalodalibb karakterét Megtama e mﬁ
mozgatja a korhazba, lefele forditva elhelyezi srbval az eovik SErfézs d

barmely masik ott 1év6 karaklapjara. valaz egyl

Minden egyes timadasnal csak egy karaktert

korhazba keriilt. Amig E'—:r:;-; -;::c:ﬁn i’
lehet a kérhézba kiildeni. ott van, addig nem e
szamit a képessége,
amikor egy Sorfézde

A helyszin képességeknél nem szamitanak a Pebcssénebhassnilod:

koérhazban 1évG karakterek.

Felsd lap gyogyulasa ELS0 LAP
Amikor elhelyezel egy Boszorkanyt a Kunyhoban, tedd vissza a fels6 lapot a L YULASA
e ’ x ) . o , GYOG 3
korhazadbol a megfeleld helyére, anélkiil, hogy aktivalnad a helyszint. 4 .
ElVGSfol €8y Majd, mivel két
Boszorkényt és i Sorf6z6d van és két
i elhelyezed a Kunyhoba. - Boszorkényod
El§szor, tedd a Sorféz6t - ; )~ ’
a Rorhizbél a kapsz 8 pontot.
Sorfézdébe felforditva.
(Ekkor a Sorf6zde nem
aktivalodik)

Amikor meggybgyitassz egy kettéosztott lapot, valassz, hogy hova helyezed le. Mivel a gytgyulas torténik meg els6ként, ezért
a meggyogyult karakterrel lehet szaimolni, amikor a Kunyho képességét végrehajtod.

Csak a jaték végén
A Korhaz egyedi képessége csak a jaték végs6 pontozisanal 1ép életbe. Nem
veszitessz pontot, amikor a Kérhazba helyezel karaktereket.




VEGSO PONTOZAS

Mikor az 6sszes jatékosnak pontosan 12 karaktere van a
birodalmaban, a jaték véget ér és elkezd6dik a végsd pontozas.
Mindegyik jatékos a kovetkezd 1épéseket koveti:

1. Korhaz

Minden egyes korhazban 1évé karaktered utin veszitessz 1 pontot.
Ezeket a karaktereket visszateheted a dobozba, 6k tobbé nem a
birodalmad tagjai.

2. Valtozatossag

Szamold meg a helyszineidet, ahol legalabb 1 karakter van. Annyi
pontot kapsz, amennyi a karaktereid szimanak a négyzete.

Minden egyes kirtyan rajta van a teljes ikonszett a jobb alsé ﬁ: ( Y-
sarokban, mint egy emlékeztetd ehhez a 1épéshez. Rw&%ﬁﬂr
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Osszesen 12 karaktered van, de 6sszesen 4 Osszesen 12 karaktered van, eztttal 6 kiilonb6z6
kiilonboz6 helyszinen. Kapsz (4x4) 16 pontot. helyre szétosztva. Kapsz (6x6=) 36 pontot.

3. Tobbség Pt b

Minden helyszin kértya jobb als6 sarkdban van egy érem, ami TR {m

mutatja a helyszin értékét. vl it

Minden jatékos megszamolja a Molnérai szamat a Malménal. - Enneka
Akinél a legtobb Molnér van az dsszes jatékos koziil annyi pontot - Malomnak az
kap, amenyi a Malom értéke. Ismételjétek meg ezt a folyamatot az * értéke 10.

osszes értékkel rendelkez6 helyszinnél. Egyenl6ség esetén, az Neked van a

oOsszes egyenldségel biro jatékos megkapja a helyszin értékét.




OSSZEFOGLALO

.

1. Vegyél el egy karaktert a bemutatottak koziil és helyezd a hozz4 tartozo helyszinre a birodalmadba.
2. Aktivald a helyszin képességét, beleértve barmilyen ttjelz6 tablara irt egyedi képességgel.

3. Az 6ramutato jarasaval megegyezd iranyba folytassagtok a jatékot.

4. A jatékosok addig ismétlik az 1. 2. és 3. 1épést, amig mindenkinek 12 karaktere lesz a birodalmaban.
5. Hajtsatok végre a végs6 pontozast. A legtobb pontot gytijt6 jatékos nyer.
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B oldal

oldala van feliil.
A és B oldal osszekeverése

ugyanugy kell kinéznie.
A karakter kartyak testreszabasa

B OLDAL ES AZON TUL

Miutan mar jatszottal egy par alkalommal az A oldali helyszin kartyakkal, készen
allsz, hogy kiprobald a B-t. Ehhez forditsd at a helyszin kartyaid, hogy a B oldal
legyen feliil az el6készitésnél. A B oldalon, a helyszinek kockazatosabak, de tobb is
a jutalom, és nagyobb ovatossaggal kel meghozni a dontéseidet. Ugyanuigy kell
jatszani, mint az A oldallal, bizonyosodj meg rola, hogy az 6szes jatékosnak a B

Kisérletezhetsz néhany nem hivatalos kombinaci6val, gy, hogy néhany helyszin A
oldald, a tobbi pedig B. Amikor igy jatszol, az 0sszes jatékos birodalmanak

Még valtozatosabba tehetd a jaték, hogy ha a karakter lapokat kombinalod. Ehhez,
az elGkésziilet 4. 1épésénél, keverd Ossze az 1-essel jelzet kartyakat a 2-essel, hogy
\ Jétrehozd a karakter paklit. Ne tégy félre egyetlen 1-essel jelzett lapot se. .

Elismerések a tervez6tol

A 2014-es els6 Felség: A Birodalomért tervek egy hossza és
kreativ folyamaton mentek keresztiil, meg szeretném koszonni
mindenkinek, aki segitett ezen az titon. Kiilon koszonet Sébastien
Pauchon-nak a j6 tanicsaiért az eredeti jaték tabla eltavolitasarol.
Gaetan Beaujannot-nak a firadhatatlan timogataséért az ut
legvégéig és a Hans im Gliick csapatanak a mindségi munkajukért
és bizalmukért a jatékomban.

A Hans im Gliick-t6l

Legmélyebb koszonetem Gaetan Beaujannot-nak (a
Forgenext-t6l) és Marc André-nak, hogy biztak benniink a
csodalatos jatékukkal. Nagy 6rom volt veliik dolgozni és nagyon
varjuk a kovetkez6 kozos munkat. Szintén szeretnénk
megkoszonni a szorgalmas jatéktesztel6inknek, tamogatoknak,
korrektoroknak és partnereinknek, akik veliink dolgoztak ezen a
project-en. Koszonjiik neked, a visszajelzésed nélkiil (tudatosan
vagy mas médon) sose jutott volna el oda, ahol most tart.

Kiilon koszonet illeti Anne Heidsieck-et és Andreas Resch-et az
illusztracioért és a tervezési folyamatért, valamint a Z-Man
Games csapatanak az angol forditasért.

Készitok
Jaték tervezdé: Marc André

Jatékfejlesztés: Hans im Gliick Team

Miiszaki szerkesztG: James Meier

Borito és Belsé kinézet: Anne Heidsieck

Képek elrendezés és 3D renderelés: Andreas Resch

Kiad6: Steen Kimball

Jatéktesztel6k: Gregor Abraham, Bernd Argesheimer, Silke
bansemer, Johanna & Rita Dorra, Laurin &Luca Dorra,
Michael Fronia, Tom Hilgert, Denis Hofeld, Dirk Rosch,
Torsten & Tina Schlender, Karl-heinz Schmiel, Thorsten
Wagner, és kiilonosen Dieter Hornung.

FANTASY FLIGHT SUPPLY
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HELYSZIN KARTYAK: A-OLDAL

Emlékezteté: Mindegyik Helyszin kartya aktivalodik, amint lehelyezed ala a megfelel6 karaktert. A
karaktereid csak neked termelnek pontokat, a sajat birodalmadban. Mindazonéltal, a tobbi jarékos
karaktere termelhet pontokat nekik, a te korédben, ha olyan karaktert aktivalsz, akin ott van a fekete
,minden jatékos” ikon. Kizarolag a nem sebesiilt karakterek szamitanak, amikor aktivalasz egy
tjonnan lehelyezett karaktert. A korhazban 1évek, és a kettéosztott lapok also karakterei nem
szamitanak. Kivétel: Egy karakter meggyogyitasa és visszatétele a helyére, nem aktivalja a helyszint.

,, VN
8 Az elsé l WW LAPORFOZDESY A7 els§ SorfézGért, akit lehelyezel kapsz
Molnarért, akit 1 | 2pontot és 1 Meeple-t.

lehelyezel 2 pontot F 3 4 A masodik Sorfézért 4 pontot és 2 Meeple-t, és
L4l SR kapsz. Ha egy 7 ' igy tovabb. )
&*w masodik Molnart * Azutan, tisztan be kel jelentend, hogy az Osszes

A G | +
- is lehelyezel 4 @,""_, ! jatékos (téged is beleértve) aki legalabb 1
r(()-@ | (-0
L“W pontot kapsz, és w Molnart lehelyezett, kap 2 pontot.

L igy tovabb. ) | Lehelyezed a 3. Sorf6z6det. Azonnal kapsz

/6 pontot és 3 Meeple-t. Leraksz 2 Meeple-t “%
a munkas kartyad mellé, mivel csak 1-nek van helye a kartyadon. Ekkor = e , wa;a..': S

bejelented az Gsszes jatékosnak, hogy ha bérki lehelyezett legalabb 1 MolnArt, b i i

‘ ’az kap 2 pontot. Mivel neked szintén van egy Molnarod, kapsz E%, &%

r

Gjabb 2 pontot.

Mivel vége van a korodnek, vissza kell tenned a készletbe a 2
¥\ Meeple-t, ami nincs a munkas kartyadon és kapsz értiik 2 pontot.

Amikor egy Boszorkanyt leraksz a Kunyhoba, el6szor ellendrizd le, hogy
. van-e sebesiilt Karaktered a Kérhazban. Ha van, a pakli fels6 lapjan 1évé
| karakter meggyogyul. (Csak a fels§, mindegy, hogy hany Boszorkénéod van.)

Ezutdn megkapod a pontokat a lehelyezett Boszorkanyért, minden'y™ ' Sl
karakterért, aki a kartyan szerepel. Nem kell, hogy egy szetted =~ =588

| | mi-a || aT‘-oJ‘l‘w B0 [~9e -9

1 egyen ezekbdl a karakterekbdl. i -
J

Lehelyezed a 2. Boszorkanyodat, és meggyogyitod a felsé *"m’ @
araktert a korhazbol. Ez egy Molnar, aki visszatér a Malomba. (A malom ﬁ

aktivalasa nélkiil). Mivel 0sszesen 5 karaktered van a birodalmadban, kapsz &iﬁ/y

\__10 pontot.
= g, )
/ ¢ Amikor lehelyezel egy @@
= Lovagot, el0szor ellendrizd, hogy

s da Lovag tAmadéasa a tobbi jatékos
AN elen sikeres-e vagy sem. - Lasd a
& ) 1 6. oldalon. Ezutan kapsz 3

= g )
NY - Az Grtorony nagyjabol ugy ww
¥ miikodik, mint a Boszorkany. 2
/N pontot kapsz minden Orért,
‘ q Lovagért és Fogadosért a
o birodalmadban, amikor lehelyezel
o { egy Ort az Ortoronyba. Tovéba, az *_ pontot minden Lovag utan a
Or meg is tud védeni téged. - Lasd a birodalmadban.
\ 6. oldalon. y % &

Amikor egy l ww
nemest lehelyezel a

Kastélyba, kapsz 5
pontot és 1 Meeple-t.
A 2. Nemesedért 10

& - y N\
¢ rocabo  Egy Fogados lehelyezéséért a @)w
_ A&\ Fogadbdba kapsz 4 pontot Fogadésonknét. <
Ezutan be kell jelentened, hogy az Osszes

o

g

Fogadosa van, kap 3 pontot.

Per —Q

| ‘_.@-_’ © | Lehelyezed a 3. Fogaddsodat, és kapsz érte E’w@‘_’g‘ & pontot és 2 Meeple-t,

! 12 pontot. Majd, mindenki mas, akinek van és igy tovabb.
L 4 legalabb 1 Fogadosa, kap 3 pontot. Y ¢ 24

NI~ E 9 W e -'.';——f_v,f‘-i "
:’t\;f’?}f%{x’ Q)=




Az 0sszes korhazba helyezett karakter kartyat lefele forditva kell egy pakliba
rakni. Sajnos, a jaték végén 1 pontot veszitessz minden a kérhézban élv6 karaktere
utan.

*&f Barmikor megnézheted a sebesiilt karaktereidet, de a sorrendjiiket sose

* véltoztathatod meg.

w,

HELYSZIN KARTYAK: B-OLDAL

Javasoljuk, hogy legalabb 5 alkalommal jatsz az A oldali kartyakkal, miel6tt a B oldali kartyakra
atforditassz. Az alap jaték szabalyok ugyan azok, de az aktivalasi feltételek masok.

Csak azokat a B oldali helyszineket emeljiik ki, amelyeknek teljesen 1j egyéni képességeik vannak,
vagy kevésbé megszokott, mint az A oldali valtozatuk. Nagy figyelmet szentelj mindegyik helyszin 4j
tobbségi értékének. A valtozatosSagért jard pontozas ugyantugy marad, mint az A oldal esetében.

El6szor, kapsz 1 Meeple-t mindegyik Molnarért és Sorf6z6ért.

Majd megnézed, hogy van-e legalabb egy szetted a Fogad6sbol és Nemesbdl.
Ha van, kapsz 10 pontot. Még, ha t6b is van, mint 1 szett, akkor is csak 10 pontot
kapsz.

. Majd, minden fordulo6 végén, tedd vissza a készletbe az 0sszes Meeple-t, amit nem
tudsz eltarolni a munkas kartyddon és mindegyikért kapsz 1 pontot.

Ezzel a kartyaval, lehetséges, hogy egyaltalan nem kapsz pontot az aktivalasakor.

* El6szor, megnézed, hogy melyik tipusu karakterbdl van a legtobbed a
~ birodalmadban. 2 pontot kapsz mindegyik ilyen karakterert Emlekezz hogy

- megkapod mindegyik Fogadds ut4n a -

& birodalmadban.

Elhelyezed a 2. Fogadosodat. Ablrodalm.aldban1 A;Ji""”“' wwi o nd -@-a

jelenleg van 3 Boszorkany és 3 Or, szova
egyenlGen vannak ezek a karakterek a legtobben, 3 nfm‘ LG b L
vagyis 3-an. 3 karakter x 2 pont = 6 pont, de mivel 3 m

' ﬂ“ :
van 2 Fogadosod 0sszesen, 12 pontot kapsz. j‘ g@ &‘% P}a
; o &

El6szor, megprobalhatsz elcserélni 1 Meeple-t 1 pontért, vagy

forditva. Ezt 5-szor is megteheted (amig a munkas kartyad teljesen
iires, vagy teljesen teli nem lesz). Ezutan, kapsz 4 pontot minden :
Nemes utan a birodalmadban és sebesiilt karakterért a Kérhazban. r‘ﬁ |

Miutan lehelyezel egy Fogadost, tigy dontessz, hogy nem kereskedsz
semennyi Meeple/pont miatt. A 2 Nemesedeért és az 1 sebestlt @
karakteredért a Korhazban kapsz 12 pontot. g

Hasonlban az A oldalhoz, a Kérhaz csak a jaték végén keriil pontozésra.
Ellentétben az A oldallal, mindazonaltal, most mar 2 pontot veszitessz minden
sebesiilt karakter utan a Kérhazban.

=¥ Tovabb, a legtobb sebesiilt karakterel rendelkez6 jatékos még veszit tovabbi 10
pontot. Egyenléség esetén az egyenlGséggel rendelkezé jétékosok mindnyéajan 10
| pontot veszitenek.
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