


Napnyugtakor Itdlia egyik legpazarabb varosaban
karneval zajlik - igy te, Firenze egyik legelékel6bb
nemese, bejuthatsz a varos tényleges uralkoddihoz, a
Mediciekhez.

Mikozben a karneval zajlik, el kell kuldened csalad-
tagjaidat, hogy vegyenek részt a varos kulénbozd
partijain, vasaroljanak lenylgdzé ruhakat, gyuljtsenek
pletykakat, dicsekedjenek az elért eredményeiddel, és
igy a kéznép elé kerulj munkdajuk eredményeként,
hogy értékes talalkozét hozhass létre a Medici csalad
vezetdivel: Cosimodval, Contessinaval és a fiukkal, a
joképu Giovannival.

Az éjszaka végére egy csalad a Mediciek kegyeibe kerul.
Mindenki mas kint marad a hidegben. Kezd&djék a
fesztival!

A Firenze jaték egy terUleturalds jaték, ahol a teruletek,
amiket meg akarsz tartani, fordulorol fordulora
valtoznak, ahogy a Medicik egyik partirél a masikig
haladnak. A nyilt akciévalasztassal a csaladod kilonbdzd
sarjait irdnyithatod, hogy bejarjak a varost, és ,csendes
haborut” vivianak a rivalis csaladok ellen, hogy az
éjszaka végére a legnagyobb tiszteletnek te 6rvend,.

A szabalyflizet miik6dése

A szabaly kinézetét ugy formaztuk, hogy
megkonnyitstk a tanulast és a tanitast:

A fontos szabalyokat igy irtuk. Ezek
elolvasasaval megtanulhatjatok a
jaték nagy részét.

A pontositasokat, magyarazatokat és a példakat
igy (ilyen kinézettel) irtuk.
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A Florence jatékban:

Massz fel a tarsadalmi
ranglétran: Kuldd el a
csaladtagjaidat a varos
kulonbézé partijaira -
mindenki ott lesz, de
ravaszsagra lesz szUk-
séged, ha azt akarod,
hogy emlékezzenek
rad.

Kacérkodj a Medicikkel:
Ok a varos legbefolya-
sosabb csaladja! A Co-
simoval, Contessinaval
és Giovannival valo ta-
lalkozas kulcsfontossa-
gu lesz, ha a valamire
szeretnél jutni errefelé.

Halmozd el 6ket ajan-
dékokkal: Mit lehet
azoknak adni, akiknek
mindenUk megvan? Ez
nem is olyan fontos, ha
mindenki masnal tébb
ajandékot veszel nekik!

Védd a varost: Ki tudja
milyen részegek kdébo-
rolnak az éjszakaban?
Rendeld ki &reidet,
hogy jarérbozzenek az
utcakon, tartsak tavol a
csOcseléket, és kém-
kedjenek a rivalisok
utan!

Dicsekedj a hatalmad-
dal: Mi értelme a ha-
talomnak, ha senki nem
tud réla? Figyelj oda r3,
hogy sok poharkdszon-
tét és beszédet mondj
az este folyaman, és ha
jol id6zitesz, a Medicik
majd csak adnak valamit
viszonzasul.
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Ha a jaték megérkezésekor barmi hianyzik vagy sérult, kuldj emailt
az info@braincrackgames.com cimre a neveddel, cimeddel, telefon-
szamoddal, és ird meg azt is, hol vetted a jatékot.

1db nemestarcsa 5db jatékostabla 1db jatéktabla

5 db +100/200 8 db idéjelz6 9 db helyszinjelzs 25db 3db celjelz6

GYP jelzé sorblokkoléjelzéd
Tegyétek a kozelbe.
Amikor egy jatékos-
nak 100-nal tobb
pontja lesz, vegyen
el egyet. Késébb, ha
Ujra atlép a 100-as
mezdn, forditsa meg
a jelzét (a 200 pontos

oldala legyen felfelé). 1db kezdgjaté-

9 db hencegéslapka kos-jelz6 3db hintd

36 db botranykartya

(Hérom darab 12 kartyabdl all6 készlet, az dbran lathaté 6 db tervkartya 10 db sz6l6Kartya
hétlapok kézil az egyikkel, és a 4 nemesképesség (Azonos hatlappal és 6 egye-
mindegyikébdl 3 példany, lasd szabalykdnyv hatlapjan.) di elélappal)

MINDEN JATEKOS SZINEBEN (X5)

1db 6 db 6 db 5db 3db 1db 6db 1db passzolasgydru

pontjelzé ajandék hencegés- elsébalozd holgy maestro Sr (Az alakjuk killénboz6, de a
jelzé funkcidjuk azonos.)



SELORESZULEGER ——(1 )

1. Minden jatékos valaszt egy szint,
majd elvesz egy jatékostablat, és
elveszi a jatékosszinéhez tartozd ko-
vetkezd jatékelemeket:

- 3 ajandékot (marad még 3, lasd az

5. |épést)
- 6 hencegésjelzdt
-6 0rt ﬁ
-1 passzolasgydrdt Bx 3X 1x

Minden jatékos 12-re allitja jatékos-
tablaja orajat, és lerakja a kdvetkezd
sajat szinU jatékelemeket a megfeleld

mezdbkre:
. 5 elsGbalozot 3X 6X

- 3 holgyet
-1 maestroét GX

2. Tegyétek a jatéktablat az asztal
kdzepére (minden jatékos pontjelzdje
keruljon a O0-s mezdére).

1x

3. Véletlenszerlen osszatok 1-1 terv-
kartyat minden jatékosnak (a ma-
radékot tegyétek vissza a dobozba).
Mindenki nézze meg a sajat kartya-
jat, de jatékostarsai elétt tartsa azt
titokban.

4.Keverjétek meg a hencegéslap-
kakat, és tegyetek 1-et képpel felfelé
(véletlenszerden) a jatéktabla min-
den egyes helyszinére.

Helyszinek

Atablan 9 helyszin van. Mindegyiken van egy mezé egy hencegéslapkanak
(A), egy szam (B), és 7 mezé a jatékoselemeknek, amikbdl 1-et kiemeltink
(C). Ez a sor eleje, az elsé pozicid.

Minden helyszin néhany sormezéje szamozott. Ezek a mezék nem
hasznalhatok, ha a jatékosok szama a mezén megadott szamnal kisebb
(lasd az El6készUletek 12. |épését).

Minden sor mellett van egy kék cimerikon. Idekertlnek az 6rok a Giovanni
ajandéka akciodval (9. oldal).




5. Tegyétek a nemestarcsat a kozelbe.
Forditsatok Ugy a tarcsat, hogy a nyil az
1-es mez06 szélére mutasson. A megma-
radt ajandékokat tegyétek le mindenki

szamara konnyen elérhetd helyre.

6. Huzzatok talalomra 3 helyszinjelzét,
majd véletlenszerlen tegyetek 1-1 nemesi
hintot a jatéktabla ezen helyszineire.

7. Keverjétek meg ezt a 3 helyszinjelzét,
és alakitsatok ki bel6lUk egy képpel
lefelé lévé paklit. Keverjétek meg a 6
megmaradt jelzét is, és tegyétek ezeket
az el6z6 pakli tetejére, igy kialakitva egy
9, képpel lefelé [évd helyszinjelzébdl alld
paklit.

8. Keverjétek meg az dsszes idbjelzét, és
alakitsatok ki beléluk egy képpel lefelé
l[évé paklit.

9. Tegyetek 2 id&jelz6t és 3 helyszinjelzbt
képpel felfelé a nemestarcsa megfelelé
mezdire.

Ne tegyetek idéjelzét a 12-vel jeldlt elsé mezdre.

10. Tegyétek a céljelzbket a jatéktabla
nemestarcsa altal megadott megfelelé
helyszineire (a példa szerint Cosimo a 6-
osra, Contessina a 8-asra és Giovanni a
9-esre megy).

1. Valogassatok szét a botranykartyakat
3 pakliba a hatlapjukon lévé pecsétek
szine szerint (12 kartya paklinként). Ku-
[6n-kulén keverjétek meg a paklikat, és
tegyétek mindegyik paklit (képpel lefelé)
a jatéktablan nekik kialakitott mezd&kre.

U
12. Minden jatékos balba kuld egy els6-
balozdét - 1asd lent Az elsé forduld eldtt
cimuU részt.
3 vagy kevesebb jatékos

esetén:
13. A jatéktabla helyszi-

nein az elérhetd poziciok

sora szamozott mez&kbd|

all. Minden helyszinen

takarjatok le a jatékosszamnal nagyobb
szamozasu mezdbket
sorblokkoldjelzékkel.

Az els6 fordulo elétt

VéletlenszerlUen valasszatok egy
jatékost, és adjatok neki a kezdéja-
tékos-jelz6t (jobbra). Majd az utolsd

jatékossal kezdve (a kezdéjaté-

kostdl jobbra Ul6) minden jatékos
Példa: 3 fés jatékban a korsorrend: (kezddjatéekos), ,majd g kjon le egy elsébalozdt a jateé-

(utolso jatékos). Az utolso jatékossal kezdve ( )
forditott kérsorrendben: s és vegul lerak egy-
egy elsébalozot.

kostablajardl egy olyan helyszinre,
ahol még nincs egy csaladtag sem.




A jatéknak 9 forduldja van, ezek mindegyike ugyan-
abbdl az 5 fazisbdl all. A fazisok roéviden a kdvetkezdk:

I8 IDO'SZERZESE

Minden jatékos megkapja a forduld id6-
jelzéjén 1évé idb6osszeget, a jelz6t ez utan
dobjatok.

Az 1. mezdbre 12-t nyomtattunk, ezért a jatékosok 12 idével
kezdenek! Ezutan az idédsszeg 2 és 9 koézott valtozik. Az
eldobott id&jelzé6ket soha nem hasznaljatok fel djra.

Idébmérés
A Florence jatékban az akciéknak
idékoltsége van (). Az id6készle-

tedet a jatékostabladon [évd oran
koéveted nyomon.

Legfeljebb 12 id6éd lehet, és 0-nal sem
lehet kevesebb. A tébblet elveszik.
Minden jatékos 12 iddével kezd. Minden fordulo

kezdetén idét kapsz, és botranyokat eldobva még
tobb iddre tehetsz szert (9. oldal).

A kezddjatékossal kezdve, az dramutatoé jarasa
szerint haladva, minden jatékos végrehajt

1 akcioét (8-9. oldal). Ez addig folytatédik, amig
minden jatékos nem passzol.

Miutan minden jatékos passzolt, az aktiv
nemes (kizardélag az aktiv) a helyszinjelz6-
jén megadott helyszinre megy.

A jatéktablan lévé nyilak mutatjak a

nemes Utvonalat a célja felé.

Amikor egy nemes belép egy helyszinre,
akkor az a jatékos, akinek a csaladtagja az
elsé helyen van, GYP-ket kap, az a jatékos
pedig, aki a legnagyobb hencegd, kap egy
botranykartyat az aktiv nemes paklijabal.
Ez akkor is megtérténik, amikor a nemes csak athalad egy

helyszinen, és akkor is, amikor megérkezik a célhelyszinre. A
pontozast a 10. oldalon részletezzuk.

A nemes mozgasa utan a tarcsan lévé
helyszinjelz6 visszakerul a dobozba.

A sort a nemestarcsa aktiv szelete szerint
pontozzatok.

Ezt a 10-11. oldalon részletezzuk. Ez minden nemesnél
egyedi, de &ltaldban a helyszinen 1évé jatékosokat
jutalmazza.

OUGARARIGAS]

A sor pontozdsa utan sorban hajtsatok végre a
kovetkezd lépéseket. Ez a 9. forduld végén kimarad.

Adjatok tovabb a kezddjatékos-jelzét az dramutatd
jarasa szerint kovetkezé jatékosnak.

Vegyétek vissza a passzolasgylruiket a tablardl.

« 3.&6. forduléban: A nemestarcsa aktiv szeletének
aljan megadottak szerint sajat szinU ajandékot
kaptok.

« 1-6 forduléban: Forditsatok el a nemestarcsat,
hogy fedje az éppen végrehajtott szeletet. Tegye-
tek véletlenszerlen id6jelzéket és helyszinjelzbket
az Ujonnan felfedett mezdékre.

+ 1-6 forduléban: Tegyétek a most mozgatott
nemes céljelzéjét az Udjonnan felfedett cél
helyszinére.

7-9 forduléban: Az dtrakas helyett vegyétek le a
nemes céljelzéjét, 6 tdbbet mar nem fog mozogni.

%‘N JAGEK VEGE

A 9. forduld utan a jaték véget ér.

A jatékosok pontokat kapnak a tervkartyajuk szerint,
és a fel nem haszndlt idejukért. Lasd részletesen a
12. oldalon.

A legtébb gyézelmi ponttal (GYP/ )
rendelkez6 jatékos a gyéztes!



FJAGERFOGALME

Minden jatékosnak 5 elsé-
balozé, 3 hdlgy és 1 maestro
csaladtagja van. Rajuk egyutt
csaladtagokként hivatkozunk.
Az elsébalozdot egybdl a jaték-

tablara kulditek fel. Ot lecserélhetitek egy hélggyel az
el6léptetés akcid soran. A maestro ugyanigy cseréli
le a holgyet.

Minden jatékosnak 6 6re van. Ok nem csaldd-
tagok. Az &rok az ajandékakcidkkal (9. oldal)
és néhany botranykartyaval ktldheték be.

Az 6r lehet kém, kidobo vagy kiséré, attol fuggden,
hogy melyik helyszinre lett lerakva.

“A’ {GARSADALOM SZABALUAI

Ha egy csaladtaggal valamelyik helyszinre |épsz vagy
egy csaladtagot oda kuldesz fel, akkor neki meg kell
felelnie egy szigoru viselkedési kddexnek tarsadalmi
helyzete megdrzése érdekében.

Prioritas: A helyszinre elséként letett

csaladtag az elsé poziciéba kerll ().

A késdbb jovdk a sor végére allnak. Amikor valaki elmegy, akkor
sorban minden madégotte levé eldrelép, feltoltve az tres mezdt.

Amikor kek elmegy, narancs
és lila egy mezét eldrelép,
feltoltve az Ures mezdt.

Megérkezik a lila elsébalozd.
A kék és a narancs elsébalozo
mar ott van, ezért a lila beall
a sorba.

Rangidésség: Amikor kulénb6zé rangu
csaladtagok vannak egy helyszinen, akkor
a rangidésség szerint sorakoznak fel
(maestro, holgy és elsébalozd).

Amikor magasabb ranguak érkeznek egy helyszinre, akkor 8k a
rangiddsség és a prioritas szerint allnak be a sorba. Az alacsonyabb
rangu csaladtagok lejjebb lépnek, hogy helyet biztositsanak, és az
ujonnan érkezdk a korabban érkezd, vellik azonos vagy magasabb
ranguUak mogé allnak be a sorba.

Megérkezik a kek maestro,
és a lila maestro moégé, de a
tobbi alacsonyabb rangu csa-
ladtag elé all be a sorba.

Iranyitas: A helyszinen a legtébb csalad-
taggal rendelkezé jatékos iranyitja az
adott helyszint.

A holtversenyt a sorban magasabb prioritassal rendelkezé
jatékos nyeri. A helyszin irdnyitasanak meghatarozasanal, a csa-
ladtagok tipusatdl figgetlendil, minden csaladtag egyenrangd.

Narancs és kék holtverseny-
ben all. Kek csaladtagja van
elérébb, ezért évé az iranyi-
tas.

Amikor egy csalddtagot eléléptetnek,
azonnal allitsatok be a pozicidjat is.

Keknek tobb csaladtagja
van itt, ezért & iranyitja a
helyszint.

Narancs eléléepteti az elsé-
balozojat hélggyé. A hélgy a
sor elejére lép. Kek elveszti az
iranyitast.

A nemesek

A jatékban 3 nemes van: Cosimo, Contessina és
Giovanni. A nemes megnevezés ezen 3 szemeély
barmelyikét jelentheti.

Minden nemesnek van egy hintdja, egy céljelzdje
és egy botranykartyapaklija. A hinté az aktualis
helyuket jelzi, a céljelzd pedig azt, hogy hova lépnek
legkozelebb.

Cosimo a Medicik patriarkaja. Tarsasagi
alkalmakkor mindig lehetéséget ad a
beszélgetésre, ha valaki idében odaér

hozza. Cosimo baratainak sokkal kénnyebb az
életuk Firenzében, mivel igencsak jol ismeri a varos
sikatorait.

Contessina hazassag révén lett a Medici
csalad tagja, de mivel nemesi csalad
sarja, ezért ugyanolyan jogokkal bir, mint
a tobbiek. A magas rangu tarsasagokban
forgo Contessina lenézi a ranglétran alatta lévdket.

Giovanni Cosimo és a Contessina ledgfiata-

labb fiigyermeke, de messze 6 a legsi-

keresebb. Sokan attol tartanak, hogy a

fejébe szall a hatalom. Giovanni élvezi a

hatalmat, de ovatos a talpnyalokkal.

Idét kell szanni a bizalmanak elnyerésére, és csak
utana érdemes megprobalni a tamogatasat meg-
szerezni.




jatékosok id6ét koltenek az akcidra. A
kezdéjatékossal kezdve, az 6ramutaté
jarasa szerint haladva, minden jatékos
végrehajt 1 akciét. Ez addig folytatédik,
amig az osszes jatékos nem passzol.

A jatékos a korében valaszt 1-et az itt leirt akciokbdl,
és kifizeti a megadott idémennyiséget.

Passzolas (0 )

Tedd a gylriddet a jatéktabla egyik hely-
szinére (kivéve, ha te passzoltal utoljara,
mert akkor a fordulé véget ér).

Ugy tedd le a gydrlt, hogy a helyszin szama latszédjon. Nem
teheted a gydrddet olyan helyre, ahova valaki mar tett gydrdt,
de leteheted olyan helyszinre, ahol céljelzé vagy hinté van.

A passzolasod utan a forduléban mar nem

hajthatsz végre t6bb akciot.

Minden forduléban az 1. passzol6 jatékos

kap 2 idét.

Ha mar passzoltal, és Ujra rad kerulne sor,

akkor valassz 1-et a kovetkezé bénuszok-

bal:

- Cseréld ki 1 csaladtagodat a gydrid
helyszinén egy szomszédos csaladtag-
gal (betartva a rangidésséget).

- Kapsz1idét.
+ Kapsz1GYP-t.

Balba kuldés (-4 )

Tedd egy elsébalozé csaladtagodat a
jatékostabladrol a jatéktabla egy olyan
helyszinére, ahol van ures hely a sorban.

Az elsébalozé mindig a helyszinen Iévé sor végére kerll, a 7. oldal
szabalyait betartva.
Ha az dsszes elsébalozéd a jatéktablan van, akkor nem hajthatod
végre ezt az akciot.

Eloléptetés (-5 )

Cseréld le egy balba kuldott elsébalozédat
egy holgyre, vagy egy balba kuldétt holgye-
det egy maestrora.

Nem cserélhetsz elsébalozot egybdl maestrora.

Mozgatas (-1 )

Lépj 1 balba kuldott csaladtagoddal az ak-
tudlis helyszinérél a cimerikonnal jelolt at

mentén egy oldalszomszédos helyszinre.
Barmelyik cimerrel jelolt it mentén mozoghatsz. Tulajdonképpen
az 6sszes utat hasznalhatod, kivéve a bal felsé sarokban lévé,
parkon at vezetd utat, amit csak a nemesek hasznalhatnak.
Amikor megérkezel az Uj helyszinre, tartsd be a prioritas és a
rangiddsség szabalyait (7. oldal). Ha egy helyszinen nincs Gres mezd,
akkor nem léphetsz oda.

Egy helyszin elhagyasa utan az adott helyszinen Iévé csaladtagok
(ha vannak) azonnal felfelé lépnek, hogy zarjak a sort (szukség
esetén).

Rohanas (-3 )

Lépj 1 csaladtagoddal kétszer vagy 2 csa-
ladtagoddal egyszer a fenti szabalyt kévet-

ve.
Amikor 1 csaladtagod lép kétszer, akkor atmehetsz olyan helyszinen,
ahol nincs szabad mezé, feltéve, hogy nem allsz ott meg.

Hencegés (-1 )

Hencegj. Minden hencegés GYP-t ad attdl
fuggden, hogy annak feltételét hanyszor
teljesited. Csak akkor henceghetsz, ha a
kovetkez6k mindegyike igaz:

- Van 1 vagy tobb csaladtagod azon a
helyszinen, ahol a hencegéslapka van.

« Legyen legalabb 1 hencegésjelzéd.
« Nincs még ott jelzéd.
Minden hencegést részletesen leirunk a szabalyflizet 14. oldalan.

Amikor hencegést hajtasz végre, megka-
pod a hozzatartozé GYP-t. Tegyél egy sajat
szinl hencegésjelz6t a pontskala azon
mezdje mellé, aminek értéktartomanyaba
esik a kapott gy6zelmi pont.

Ha a GYP-jeidhez tartozo mezé foglalt, akkor a hencegésjelzédet
a kévetkezd, alacsonyabb értékd Ures helyre tedd. Ha nincs ilyen
hely, akkor nem hajthatod végre ezt az akciot.

Akkor is végrehajthatsz hencegésakciot, ha O GYP-t kapsz érte,
amig az alsé mezé elérheté.

Csak 6 hencegésjelzéd van, de 9 hencegés van! Ha letettél egy
jelzét, azt nem veheted le/teheted at, kivéve ha egy botranykar-
tyat hasznalsz.

A képen lévé hencegés 2 GYP-t ad
minden egyes olyan helyszinért, ahol van

legalabb 1 csaladtagod. 5
ilyen helyszine van, ezért 10 GYP-t kap, és
jelzéjét a 7-12-es mezbhoz teszi.
végrehajtja a hencegést, és 8 GYP-t
! kap. Mivel a 7-12-es mezé mar foglalt, ezért

hencegésjelzdjét a 0-6-os mezéhdz teszi.




Ajandékozas (-2* )

Adj egy ajandékot az egyik nemesnek.
Kell legyen hozza egy ajandékod (3
ajandékkal kezded a jatékot).

Az ajandékok a jatéktablan maradnak a jaték egész ideje alatt,
azokat nem lehet sem levenni, sem attenni. Ha mar minden
ajandékodat leraktad, akkor nem hajthatod végre ezt az akciot.

Kell legyen egy csaladtagod azon nemes
hintéjanak helyszinén, akinek az ajandé-
kot adod.

Nem csak az aktiv nemesnek lehet ajandékozni, azaz ha Con-
tessina aktiv, adhatsz ajandékot a Cosimonak vagy Giovanninak.

Az adott nemesnek mar atadott ajandé-
kaid szamatdl fuggdben valtozik az akcié
koltsége.

Minden nemesnek adott els6 ajandék kolt-
sége 2 id6. A tovabbi ajandékok koltsége
+]1 idé minden, az adott nemesnek mar
atadott ajandékod miatt.

Ha pl a 3. ajandékodat adod egy nemesnek, akkor az 4 idébe kerul.

Koltsd el az idét, és tedd 1 ajandékodat a
jatéktablara, a nemes ajandékteruletére:

Tegyél 1 sajat szinl 6rt a nemes szinének
medgdfelelé egyik Ures cimermezére. Min-
den nemesnek egyedi hatasa van:
- Cosimo megengedi, hogy letegyél egy &ért
kisérének. A cimerei jeldlik a jatéktabla utja-
it. Ha olyan Uton mész egy csaladtagoddal,
amin a sajat szinu kisérdéd all, kapsz 1 id6t.
Ha egy masik jatékos megy ezen az dton,
akkor kapsz 2 GYP-t (ez id6t nem ad neked).

Kell legyen idéd, amit elkéltesz a mozgasra még mielétt mindezt
megtennéd (tehat nem hasznalhatod a mozgas soran kapott
iddét arra, hogy a mozgast kifizesd, ha O id&d van).
- Contessina megengedi, hogy letegyél egy 6rt
kémnek. A cimere jel6li a hencegéslapka-
kat. Amikor egy nemes egy olyan helyszinen
megy at vagy all meg, ahol neked kémed
van, akkor kapsz egy, az adott nemeshez
tartozé botranykartyat (valamint aki a
legnagyobb hencegé, az is kap).

A kémek nem blokkoljak a hencegésmezdket. Az 5 botranykar-
tyas kézlimitet be kell tartani. Ha Ujabb botranykartyat kapnal,
akkor helyette 1idét kapsz. Kaphatsz egy helyszinrél egyszerre
2 kartyat: 1-et a kémtdl, egy masikat a hencegésedért, ha a tiéd
a legmagasabb.

» Giovanni megengedi, hogy letegyél egy ért
kidoboként. Minden sor mellett az 6
cimere lathaté. Amikor egy csalddtag olyan
helyszinre Iép, ahol vele azonos szinl kidobd
van, akkor az a rangidésség betartasaval
addig lép elére a sorban, ameddig tud.

A hatas a mozgatasnal, eléléptetésnél, balba kuldésnél érvényesul

(akar akcional, akar botranykartyat hasznalva). Kell lennie (res

mezdnek a sorban. A kidobdéval nem tavolithatsz el csaladtagokat!

Botrany kijatszasa (? )

Jatssz ki 1 botranykartyat, fizesd ki a rajta
lévé idokoltséget (ha van), és hajtsd végre
a rajta lathaté akcioét.

Ez 1végrehajthaté akcidnak szamit. A kijatszott kartyakkal az egyes
nemesek dobopaklijat épititek. Amikor egy nemes botranypaklija
elfogy, keverjétek meg a dobdpaklit, Uj paklit képezve beldle.

Botrany bevaltasa idére

Akcié hasznalata nélkul barmikor eldob-
hatsz 1 botranyt, hogy kapj 1idét.

Ilyenkor nem hajthatod végre a kartyan lévé akciot.

Botranykartyak

A botranykartyak azokat az értékes
informacidkat jelképezik, amiket a Me-
dicikkel valo flortolés koézben tudhatsz
meg. 3 pakli van, nemesenként 1, és
mindegyik ktlonb6zé kartyakbal all.

Egyszerre legfeljebb 5 botranyod

lehet. Minden botrany helyett, amivel
ezt a korlatot atlépnéd, 1idét kapsz.

Botranykartyat a nemes mozgatasa fazisban
szerezel minden olyan helyszinen, ahol te vagy a
legnagyobb hencegd (és a Contessina kémeitdl,
lasd balra). Amikor igy szerzel botranyt, akkor azt
mindig az aktiv nemes paklijabol vedd el.

Ezek hatasait a hatlapon részletesen leirjuk.




iutdn az akciok végrehajtasa fazisban
minden jatékos passzolt, az aktiv nemes
(kizardlag az aktiv nemes) a célhelyszi-
nére mozog.
A jatéktabla nyilai (jobb oldali abra)
mutatjak az irdnyat a nemes mozga-
sanak. A nemes addig koéveti az utat,
amig el nem ér a célhelyszinére, majd
ott megall.

Csak az aktiv nemes (tehat az, akinek a hintéja a nemestarcsa
aktualis szeletén lathatd) mozog. Minden egyes nemes 3-szor lép
a jaték alatt: elészér Cosimo, aztan Contessina, majd Giovanni.

Példa: Cosimo a 7-es helyszinrdl indul, és a 2-es
helyszinen fejezi be a mozgasat. Cosimo elészor a 4-
es helyszinre, majd az 1-es helyszinre lép. Ezutan
visszamegy az 5-6s helyszinre, majd eléri a 2-es
helyszint, ahol megall.

Az elsé hely pontozasa: Amikor egy ne-
mes egy helyszinre lép, akkor az a
jatékos, akinek a csaladtagja az
elsé helyen all, azonnal a nemes-
tarcsan megadott GYP-t kapja.

Az elsé hely a sor 1. mezdje.

Nem kell neki iranyitania a helyszint.

A nemes ezt mindig megteszi, amikor megérkezik egy helyszinre,
akkor is, ha csak athalad rajta, és akkor is, ha megérkezik a célallo-
masara. Nem ad GYP-t azon a helyszinen, ahonnan indul. Nem ad
GYP-t az Ures helyszineken.

Példa: a fenti példaban 4 helyszint latogat meg.
1 GYP-t ad minden elfoglalt elsé helyért. Egyszer
, kétszer kéknek ad jutalmat.

Hencegés pontozasa: Aki a legjobban
henceg azon a helyszinen, ahova a nemes
éppen megérkezett (tehat az a jatékos,
akinek a hencegésjelzéje mindenki mas-
nal magasabban van), huz 1 kartyat az ak-
tiv nemes botranypaklijabél, amennyiben
van az adott helyszinen csaladtagja.

A nemes ezt mindig megteszi, amikor megérkezik egy helyszinre,
akkor is, ha csak athalad rajta, és akkor is, ha megérkezik a
célallomasara.
Azok a jatékosok, akiknek a botranyjelzéje a legmagasabban
lévé alatt van, semmit nem kapnak, még akkor sem, ha a
legmagasabban lévé jatékosnak nincs a helyszinen csaladtagja.
Ahogy az az elsé helynél is volt, itt sincs jutalom, ha nincs jelzé.
Akar a legalacsonyabb mezdén Iévé botranyjelzé is lehet a leg-
magasabban, ha nincs ott masik jelzé.

Példa: a 2-es helyszinen Cosimo odaadja egy
botranykartyajat
sem ad.

, de kéknek egyet

A nemes mozgatasa fazis utan az aktiv
nemes (aki éppen Iépett) a nemestarcsa
aktudlis szelete szerint GYP-t ad azoknak
a jatékosoknak, akiknek a célhelyszinen
vannak csaladtagjaik.

Csak az aktiv nemes hajtja végre a sorpontozast, a tébbiek nem.
Minden elsé helyért és hencegésért jaro pontot ki kell osztani
a sorpontozas kezdete elstt.

Minden nemes kicsit masképp pontoz, de mindegyikiknél
emelkednek a kiosztott GYP-k a jaték elérehaladtaval.

Cosimo a csaladtagok helyétél figgéen
kulénb6zé szamu GYP-t ad minden sorban
allé csalddtag tulajdonosanak.

A jatékos a helyszinen |évé minden egyes
csaladtagjaért GYP-t kap (igy a jatékosok tdbbszor
is kaphatnak pontot egy sorban).

Példa: Az 1. forduloban Cosimo a 2-es helyszint
pontozza. azl ésa3 mezdn all, kék pedig
a2 ésa4 mezon. 15 GYP-t (11 + 4), kek 9
GYP-t (7 + 2) kap.



Contessina ugy véli, hogy vannak embe-
rek, akik nem érdemlik meg, hogy idét pa-
zaroljon rajuk. Ugy pontoz, mint Cosimo,
de 6 az elsébalozéknak nem ad GYP-t.

Az elsébalozoknak jaré GYP-ket hagyjatok figyelmen kivil. Ezt
ne osszatok szét a sorban allo tébbi csaladtag kézétt.

Példa: A 2. forduloban Contessina az 5-6s helyszint
pontozza. Fekete az 1. és a 2. mezét foglalja el a
maestrojaval és egy holgyével. a 3. mezdén
all, de egy elsébalozdjaval, ezért 6 nem kap pontot.
Fekete 22 GYP-t (13 + 9) kap.

Giovanni szereti megjutalmazni a helyszint
irdnyito jatékosokat, de csak akkor, ha
szannak idét ra, hogy széba elegyedjenek
vele!

Amikor Giovanni pontoz, akkor az adott
helyszint iranyité jatékos (lasd 7. oldal)
elkoltheti a megadott idémennyiséget,
hogy az 1. pontszamot kapja.

Ha igy tesz, akkor a 2. legtobb csaladtag-
gal rendelkezé jatékos megkaphatja a 2.
pontszamot, ha elkolti az ehhez tartozé
idébmennyiséget, és a 3. jatékos ugyanezt
megteheti a 3. pontszamért cserébe.

Példa: A 3. forduloban Giovanni a 3-as helyszint
pontozza. elfoglalja az 1. és a 2. mezdt, kek
pedig a 3. mezdt. Mivel van a legtobb
csaladtagja, ezért & iranyitja a helyszint. elkolt
4 iddt, hogy kapjon 20 GYP-t, és kek elkolt 2 iddt, hogy
kapjon 12 GYP-t.

Ha egy jatékos nem tudja (vagy nem szeretné) elkdlteni az adott
idét, akkor az 6t kdveté jatékos kapja meg a lehetdséget az adott
jutalom megszerzésére (kifizetheti a megadott iddt). Ezt addig
ismételjétek, amig az egyik jatékos meg nem szerzi a dijat, vagy
amig nem passzol minden jatékos.

Minden egyes jatékos csak egy jutalmat kaphat Giovannitdl. Tehat,
ha te megszerezted egy nalad magasabban allé jatékos jutalmat,
akkor mar nem kapod meg az eredetileg neked jaro jutalmat. Ez
a csUszas az alattad lévé tébbi jatékost is érinti.

Ehhez hasonléan, nem mondhatsz le a jutalmadrol, hogy egy
alacsonyabbat kapj helyette — ez nagyon kinos lenne!

Holtverseny esetén hasznaljatok a prioritas és rangiddsség szabalyait
(7. oldal).

€19 ARARIGASEAZIS
A 6. oldalon &sszefoglaltak szerint az 1-8. fordulok
végén takaritasfazisra kerul sor (a kov. fordulé elétt).
A kezdédjatékos-jelzét (jobbra) ad-

jatok tovabb az éramutaté jarasa

szerint a kovetkezé jatékosnak.

A kezddjatékos-jelzével rendelkezd jatékos lesz
az 1. jatékos az akciok végrehajtasa fazisban.

A 3. és a 6. forduléban a
jatékosok sajat szinl ajan-
dékokat kapnak Giovanni
szeletének aljadan megadottak szerint.

Ez a 3. forduléban 2, és a 6.-ban 1 ajandék. Ezeket az ajandékokat
az elékészuleteknél félretettek kdzul vegyétek el, és ne a neme-
seknek adottakbdl (azokat soha ne mozgassatok).
Az 1-6 forduléban a nemes-
tarcsat forgassatok el 1 me
z6t ugy, hogy az éppen
végrehajtott szelet taka-
rasba keruljon. Ez utan
tegyetek le képpel felfelé
egy Uj idéjelzét és egy Uj
helyszinjelzét az éppen fel-
fedett helyekre.

Az el6z6 fordulok idd- és helyszinjelzit tegyétek vissza a dobozba,
ezeket ebben a jatékban mar nem hasznaljatok ujra.

Tegyétek at a forduléban
aktivalt nemes céljelzéjét
az Ujonnan lerakott hely-
szinjelzé helyszinére (vagy
a 7-9. forduléban vegyétek
le a céljelzéjét, mivel mar
nem mozog tobbet).

A hintét hagyjatok a helyén, igy a jatékosok tovabbra is
megajandékozhatjak az adott nemest.

Minden jatékos vegye
vissza a passzolasgydrujét
a tablarél, amennyiben
hasznalta.



A 9. forduld utan a jaték véget ér. A jaté-
kosok tovabbi GYP-ket kapnak a gydéztes

kihirdetése el6tt.

A szabalyflizet tébbi részéhez hasonléan a gydzelmi pontokat
GYP-nek réviditjuk. A jatékban a GYP-ket ez az ikon jeldli:

A Florence jaték a szélojatékhoz is
tartalmaz jatékszabalyt és kartya-
kat. Ebben a jatékmodban Palla
Strozzival versenyzel, aki a firenzei
nemesek kdzul a leggazdagabb,
és telhetetlen a gazdagsag és a
hatalom iranti vagya.

A szabalyban Strozziként hivatkozunk ra.

Ezek a szabalyok a nemestarcsan
aktudlisan lathatd A, B és C nemesre vonatkoznak:

Minden jatékos

1 GYP-t kap min- 2

den, a jatékostab-

laja 6rajan meg-

maradt 2 idejéért, lefelé kerekitve.
a példaul 3 idéd maradt, akkor 1 GYP-t kapsz érte.

A nemes: Az aktualis forduloban az aktiv nemes.

B nemes: O lesz a kbvetkezd forduléban az aktiv nemes.

C nemes: A B nemes utan & lesz az aktiv nemes.

8. forduloban Giovanni a B és a C nemes. A 9.-ben mindharom &.

S B TOREszULEsE

2. Adj Strozzinak egy jatékostablat, az 6sszes narancs és
kék csaladtaggal, érrel, ajandékkal és hencegésjel-
z&vel. Adj neki 1 pontjelzét és 1 gyurdt (narancs vagy
kék). Nem kap tervkartyat.

3. Keverd meg a széldkartyakat, és képezz belbluk egy
képpel lefelé lévé paklit.

4. Vedd magadhoz a kezdéjatékos-jelzét.

5. Strozzi 3 &rrel kezd (barmelyik szin) a jatékostablajan:
1 Cosimo cimerén, kdzvetlenUl a hintdja helyszine
utan (ha a hintd az 1-es helyszinen van, akkor az 1-es
és 2-es helyszin kdzott), 1 a Contessina cimerén a
Contessina célhelyszinén |évé hencegéslapkan, és 1
Giovanni cimerén, Giovanni célhelyszinén.

inden jatékos GYP-ket
kap a tervkartyaiért attol
fuggdéen, hogy a meg-
adott helyszinen a jaték
végén hany csalddtagja
van.

Minden jatékos 1 tervkartyat kap az
elékészuletek alatt. Minden kartyan a
jatéktabla térképe lathato 4 kiemelt
helyszinnel.

Ha a jatékosnak 4 vagy tobb csaladtag-
ja van ezeken a helyszineken, akkor
adott szamu GYP-t kap. Lehet, hogy O pontot kap, de 35-nél

nem kaphat tobbet.

Ha 4-nél kevesebb csaladtagod van az adott helyszineken, akkor
semmit nem kapsz.

Nem kell, hogy a jatékosnak mind a 4 helyszinen legyen
csaladtagja, és nem kell, hogy & iranyitsa a helyszint, vagy hogy
& legyen az elsé helyen.

YVAC — ,
%“Aj GUOZGES KINIRDEGESE

6. Az1. forduld szabalyai tovabbra is érvényesek. Strozzi, a
2. jatékos el6tted kuldi be az els6balozéjat: 1 narancs
elsébalozdt Cosimo célhelyszinére, és 1 kék elsébalozot
Giovanni célhelyszinére.

Az 1.id6 szerzése fazisban Strozzi 6 idét kap. A kovetkezd
fordulékban annyi idét kap, amennyit te, de soha nem
kap 4-nél kevesebbet.

A fenti lépések végrehajtasa utan a gy6z-
tes a legtobb GYP-vel rendelkezé jatékos.
Holtverseny esetén a jatéktablan tobb csaladtaggal
rendelkezd jatékos gy6z. Ha még mindig holtverseny

van, akkor a tébb ajandékot add jatékos gydz. Ha még
mindig holtverseny van, akkor a jatékosok egyutt

Amikor a korodben akcidkat hajtasz végre, akkor a tobb
f6&s jaték szabalyai vannak érvényben. Strozzi korében:

Ha 1 vagy tobb ideje van: HUz 1 kartyat a paklijabdl, és
azt végrehajtja, majd képpel felfelé eldobja. Mindnek

Unneplik kdzos gyézelmuket!

van idékoltsége (2-3). Amikor kartyat huz, az idejét en-
nek megfeleléen csdkkenti a kartya végrehajtasa el6tt.
Ha tobb id6ébe kerul, mint amennyi ideje Strozzinak van,
akkor elveszti az Osszes idejét, de mindenképpen
végrehajtja.

Ha O ideje van, és még nem passzolt: Passzol, és leteszi
a gyuruljét az elsé olyan célra (A nemestdl C nemesig),
ahol nincs csaladtagja az elsé helyen, és veled csaladtagot
tud cserélni. Ha nincs ilyen helyszin, akkor megnézi a
célokat, hogy hol tud veled csaladtagot cserélni. Ha nincs
ilyen hely, akkor megtartja a gyurujét.

Strozzi Giovanni forduléjaban (3, 6, 9) passzol, amint 3,
vagy kevesebb ideje maradt, ha van csaladtagja Giovanni
célhelyszinén.

Ha mar passzolt: Akkor a leghatrébb |évé csaladtagjat



kicseréli az 1 mezdvel elStte lévdvel (ha a te csaladtagod
mogott van).

Ha nem tudja letenni a gyurujét, vagy mar végrehajtotta
az 6sszes lehetséges cserét, akkor 1/2/3 GYP-t kap, az 1-3
/ 4-6 /7-9 forduldban.

Az drszabaly ugyanugy €rvényes Strozzira is, amikor a Contessina
kémeihez vagy Giovanni kidobdéjahoz megy. De nem kap jutalmat
Cosimo kisérénél (kivéve a 2 GYP-t, amit akkor kap, amikor te
atlépsz rajta). Minden sajat kiseréddel, akivel atlépsz rajta 1 GYP-t
nyer (valamint 1idét).

HNEDES DOZGAGAS?

Strozzi az elsé helyért a szokdsos mdédon pontot kap. Ha
Strozzi botranykartyat kap, akkor a megfelel6 nemes
lijarol dobja a felsé kartyat, és kap 1idét.

trozzi a szokasos moédon pontot kap a Cosimoénal és a
Contessinanal. Giovanninal el kell kolteni a megadott
idét, hogy jutalmat kapjon. Ha nincs elég ideje, akkor
elkdlt annyit, amennyije van, és pontot kap. Ha O ideje
van, akkor nem kap pontot.

Tedd félre Strozzi paklijanak felsé 3 kartyajat, és keverd
eqgy pakliba a dobopaklijat és a megmaradt kartyait,
majd tedd az elébb félrerakott 3 kartyat a pakli tetejére.
A fazis tobbi lépését a szokasos modon hajtsd végre..

1-5-6s kartya: Balba kuldés (3 idd)

Ezek a kartyak az A, B vagy a C nemes helyszinére
utalnak. Hajtsd végre az alabbi akcidok egyikét a hely-
szinen, attél fuggden, hogy az kinek a célhelyszine.

Cosimo: Kuldj ide 1 elsébalozdét (az adott szinben), és
|éptesd elére a sorban a lehetd legmagasabb mezdre
a rangiddésség betartasaval.

Contessina: Kuldj 1 holgyet az adott szinben.

Giovanni: : Kuldj 2 elsébalozoét (1 narancsot és 1 kéket).

Ha a helyszin tele van, akkor lépj a kovetkezé nemes célhelyszinére,
szlikség esetén A utan a C-re. Ha nincs szabalyos célhelyszin, akkor
kovesd visszafelé a nemes mozgatast mutato nyilakat az A nemes
célhelyszinétdél addig, amig nem talalsz egy olyan helyszint, ahova
Strozzi elklUldhet egy csaladtagot.

Ha az 5-0s kartyat huzod, akkor abbdl a szinbdl tegyél le csalad-
tagot, amibdl Strozzinak kevesebb van a jatéktablan. Holtverseny
esetén te dontesz.

Ha Strozzi olyan csaladtagot szeretne kuldeni, akibél nem
maradt tébb

1. Vedd le az adott szin dsszes beklldétt, nem nemes
célhelyszinen lévé csaladtagjat, és tedd vissza a készletébe.

2. Tedd le a csaladtagot a megadottak szerint.

Ha nincs olyan csaladtag, aki igy levehetévé valik, akkor ne
tegyél semmit.

6-0s kartya: Eljott a bal ideje (0 idd)

Strozzi elkolti az 6sszes idejét, majd passzol.

Ha a forduléban Strozzinak ez az elsé felfedett kartyaja,
akkor ne hajtsd végre. HUzz egy Uj kartyat, ezt pedig
keverd vissza a huzopakliba. Ha ez Giovanni forduldja,
akkor passzolas elétt 3 kivételével elkdlti az 6sszes idejét.
7-es kartya: Az én baratom (3 idd)

Léptesd el6 Strozzi egyik elsébalozéjat (bar-
melyik szin) holggyé, az A nemes célhelyszinén,
ha lehetséges. Maskulonben ezt a B vagy a C
nemes helyszinén tedd meg.

Ha Strozzi egyik holgye mar a kérdéses célhelyszinen van, ha nincs
elsébalozd, és/vagy ha nincs tébb elérhetd hélgy, akkor ehelyett
léptesd el a holgyet maestrova.

Hianyzo csaladtagnal lasd a korabbi szévegdoboz szabalyat. Ha
egyik célhelyszinen sincs csaladtag, akkor helyette
hajts végre egy hencegésakciot (lasd lentebb).
8-as és 9-es kartya: Hencegés (2 id6)
Strozzi végrehajt egy hencegést az A nemes
aktualis helyszine utani 1. helyszinen (kovetve
a nemes mozgatast mutatd nyilakat).
Az 1-3. forduldéban a hencegéslapkan lévé GYP-k
kétszeresét kapja, és az adott szinl hencegésjelzét
a legalsé mezdre teszi.
A 4-6. forduldban haromszor kapja meg a meg-
adott GYP-t, és a jelzét a kdzépsd mezbre teszi.
A 7-9. forduldban négyszer kapja meg a megadott
GYP-t, és a jelz6t a legfelsé mezbre teszi.

Nem kell teljesitenie a feltételeket, és csaladtagjanak sem kell ott
lennie.

Ha nem tud hencegni, mert a mezd foglalt, akkor addig Iépked
a hemes mozgast mutato nyilak mentén, amig nem ta

l1al egy helyszint a hencegéshez, és azt hasznalja.

10-es kartya: Egy 6r bekuldése (2 idd)

Strozzi bekuld egy 6rt a B nemes cimerére a

B nemes célhelyszinén (vagy Cosimo esetén
kozvetlenul elé).

Ha a mezé foglalt, akkor addig kéveti visszafelé a nemes mozga-
tast mutato nyilakat, amig nem talal egy olyan helyszint, ahova
leteheti az ért. Ha nincs ilyen mezd, vagy ha ez a 9. forduld, akkor
adj Strozzinak 2 GYP-t.

Mindketten pontokat kaptok az id6éért (és a tervekeért) a
szokdsos modon. Ha tobb GYP-d van, mint Strozzinak,
te gydztél!

A konnyebb jatékhoz préobald ki ezeket a mddositaso-

kat:

- Strozzi 2x-es / 3x-0s / 4x-es pontok helyett 1x-es / 2x-es / 3x-0s
pontokat kap a hencegésnél.

- Strozzifordulonként 1 idét kap (de soha nem lehet 4-nél
kevesebb ideje).

- Strozzi nem kap idét a hencegésért a nemes mozgatas alatt.

- Strozzi nem rak le droket az el6keszuletek alatt.

- Strozzi csak ¥ GYP-t kap, ha nem tud idét fizeteni Giovanninal.

Ha tul konnylnek talalod a kUzdelmet, akkor ezeket a

maodositasokat probald ki :

- Ha els6ként passzolsz, nem kapsz jutalmat, amikor djra a te
korod jon.

- Strozzi 2 GYP-t kap minden megmaradt idejéért a 6-os kartya
végrehajtasanal.

- Strozzi kap +1 idét fordulonként (de nem lehet 9-nél tébb ideje).

- HaStrozzi passzol elséként, akkor a passzolasakcio utan kap 2
idét.

- Az el6készuleteknél adj Strozzinak egy képpel lefelé forditott
tervet, és azt a jaték végén pontozd le.

- Nemléphetsz azon Utvonalak mentén, amiken Strozzinak &re
van.



Minden hencegésnek
mas feltétele van. Ezeket
most részletezzuk:

A befolydsolé: 5 GYP minden
egyes, a jatéktablara tett holgye-
dért és maestrodért.

ENCEGESLAPRAR!

Hangoskodé: 3 GYP minden

egyes lerakott hencegésjelz6-
dért, beleértve ezt is.

Botranyos: szintél fuggetlenul

3 GYP a kezedben |évé minden
egyes botranykartyadért.

A parti lelke: 3 GYP minden
elsé helyért, amit elfoglalsz.

Plusz egy: 4 GYP minden helyszi-
nért, ahol 2 vagy tébb csaladta-
god van.

Utcai hitelesség: 3 GYP minden
csaladtagodért, aki a jatéktablan
ezzel a helyszinnel azonos sorban
van (ha példaul ez a hencegés a
7-es, a 8-as vagy a 9-es helyszinen
van, akkor 3 GYP-t kapsz a 7-es, 8-
as és 9-es helyszinen Iévé minden
csaladtagodeért).

Nagy koltekezé: 3 GYP minden
ajandékért, amit (6sszesen) a
nemeseknek adtal.

Felfelé torekvé: 3 GYP minden
csaladtagodért, aki a jatéktablan
ezzel a helyszinnel azonos oszlop-
ban van (ha példaul ez a hencegés
az 1-es, a 4-es vagy a 7-es helyszi-
nen van, akkor 3 GYP-t kapsz az 1-
es, 4-es és 7-es helyszinen |évd
minden csaladtagodért).

Mindent figyel6 szemek: 2 GYP
minden helyszinért, ahol van
legalabb 1 csaladtagod.



NézzUuk meg, hogyan zajlik a Florence
jaték egy forduldja, hogy vildgossa
valjon a jaték menete.

3jatékos jatszik: kek (a kezddjatékos),
narancs és lila. Az elsé forduld elétt,
forditott kérsorrendben (lila, narancs
majd kék), minden jatékos ingyen
balba kuld egy elsébalozét.
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Mivel Cosimo ebben a forduléban a 6-os
helyszin felé tart, ezért lila a 6-os helyszinre
teszi az elsébalozojat.

Narancs az 5-6s helyszinre teszi. Amellett,
hogy mind a 3 célhelyszinhez kézel van,
meég Cosimo Utja is atmegy rajta, ami hasz-
nos lesz a nemes mozgatas pontozasanal.
Végul kék Cosimo hintdja mellé teszi az
elsébalozojat, abban bizva, hogy hamar
ajandékokat adhat neki, és igy hasznalhatja
a kiséréket.
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Most kezdddik az 1. fordulo. Mindenki 12
idével kezdi a jatékot.

Kék elhasznal 2 idét, hogy ajandékot
adjon Cosimonak. Igy lerakhat egy 6rt
kiséretnek a 4-es és az 5-6s helyszin kézé.
Ugy gondolja, hogy lila és narancs a 4-esre
fog menni, és ez kéknek minden egyes
alkalommal 2 GYP-t adna.

Narancs fizet 4 id&t, hogy egy elsébalozot
kuldjon a 6-osra, Amellett, hogy a kévet-
kezé célhelyszin mellett van, jol jbn majd
az 5-6s helyszinen lévé Utcai hitelesség
hencegésnél.

Lila fizet 4 idé&t, és szintén egy elsébédlozot
kuld a 6-os helyszinre. A legtébbet sze-
retné kihozni ebbdl a pontozasbdl! Mivel
narancs mar tett oda elsébalozot, lila
elsébalozoja beall a sor végére.

Az akciok utan kéknek 10, narancsnak és
lilanak 8-8 ideje maradt.
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Mindenki végrehajtott 1 akciot, ezért djra a
kéken a sor. Kék odaadja a 2. ajandékot
Cosimonak. Mivel korabban mar adott neki
egyet, ezért a kdltség most 3 idé (2+]). Ez
alkalommal az 6rt az 5-6s és a 6-0s helyszin
kézé teszi, remélve, hogy sokat kihozhat
narancs és lila mozgasabdl, amikor 6k majd
a Contessaval valo talalkozashoz lépkednek.
Narancs fizet 4 id6t, hogy egy elsébalozot
kuldjon a 4-es helyszinre.

Lila megnézi a nemestarcsat:
Cosimo pontozasanal a masodik
mezd 3-mal tébb GYP-t ér, mint a
3. Ugy dént, hogy az uj elsébélo-
zojat 5 idéért hdlggyeé lépteti eld.
A hélgy a sor elejére Iép. Ez hasz-
nos lesz a kévetkezd forduldban a Contessina
pontozasanal, mivel & csak a holgyeket és a
maestrokat fogja pontozni.

Az akciok utan kéknek 10, narancsnak 4,
lilanak pedig 3 ideje maradt.
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Kéek 1idéért az elsébalozojaval a 2-es hely-
szinre lép, ez Cosimo Utjaba esik, mikézben
a 6-o0s felé megy, és bonuszt fog adni az itt
lévé elsé helyért.
Narancs beveti az elsébalozéjat egy hen-
cegés akcioval 1 idéért. Az 5-6s helyszinen
lévé Utcai hitelesség hencegés 3 GYP-t ad
narancs minden, az adott helyszinen, és az
azzal azonos sorban lIévé helyszineken allo
csaladtagjaiért. Jelen eset
ben 3, ami 9 GYP-t ér.
3 szabad mezd van a hen- !
cegéslapkan. Narancs a
jelzéjét a kbézépsé mezdre
(7-12 GYP) teszi (9 GYP-t
kapott). Kéknek és lilanak
ezzel a hencegéssel 13+ «g’
GYP-nél tébbet kell szerez-
nie, hogy a felsé mezdre Iéphessenek, de
jelenleg ezért ugyanannyi vagy kevesebb
pontot kapnanak, és csak az alsé mezdét
foglalhatnak el. Nem kapnanak semmit a
nemes mozgatas soran!
Lila passzol, szeretne egy kis idét meg-
sporolni a koévetkezdé forduldra, és nem
szeretné, ha narancs a passzolasgydrujét a
6-0s mezdre tenné, és ellopna az elsébalozé
idét.

Most kéknek 6, narancsnak 3, lilanak pedig
5ideje van.
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Kéknek még ideje, ezért 4-et elhasznalva a
2. elsébalozojat a 3-as helyre kuldi, és biztosit
maganak még egy elsé helyért jaré bonuszt.
Narancsnak az 5-6s helyszinen kell ma-
radnia, hogy amikor Cosimo megérkezik,
megkapja a botranykartyat a hencegéseért,
ezért passzol.
Lila mar passzolt, ezért bdnuszt kap. Ugy
dont, 1idét keér.
Kéknek 2, narancsnak 3, lildanak pedig 6
ideje van.
Ezutan kék is passzol.
Mivel kék is passzolt, az akciofazis
véget ér, igy narancs és lila ez alka-
lommal nem kap bénuszt.
Kovetkezik a nemes mozgatas fazis.
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Cosimo a 6-os helyszinre lép, mikézben:

5-6s helyszin: Narancs megkapja az elsé
hely bonuszat (1 GYP), és kap 1 botrany-
kartyat Cosimo paklijabdl a hencegé-
séért.
2-es és 3-as helyszin: Kék kap 1 GYP-t az
elsé helyért.
4-es helyszin: Lila kap
1GYP-t az elsé helyért. k’#

Koévetkezik a nemes-
pontozas:

Cosimo feltétel nélkul pontokat
ad a célhelyszinen 6sszegylilt
csaladtagokért.

Lilanak van egy holgye az elsé
helyen és egy elsébalozdja a 2.
helyen, ez 11, illetve 7 GYP-t ér.
Lila 18 GYP-t kap.

Narancs elsébalozdja a 3. mezdén all, 6
4 GYP-t kap.

Az elsé forduld végén keknek 2 GYP-je van
(de a kévetkezé forduldban akar 14 GYP-t is
szerezhet a kisérdivell), narancsnak 14,
lilanak pedig 19 GYP-je van!




Tegyél le egy 6rt barhova a
jatéktablara, még akkor is, ha
jatékostarsadnak van mar ott ére.

A 3 Srtipus barmelyikét leteheted. A mar
ott Iévé 6r nem mozdul, és a hatasa
valtozatlan.

Lépj 1 balba kuldott csaladtagoddal
egy tetszdéleges helyszinre
(barmekkora tavolsagra lehet).

A kiséréket ne vedd figyelembe.

Lépj 1-2 csaladtagod
mindegyikével 1-3 mez&t.

A szokasos szabalyok érvényesek.

Kuldj balba egy elsébalozdét egy
olyan helyszinre, ahol van mar egy
hélgyed vagy egy maestrod.

Adj 1 ajandékot egy tetszdleges
nemesnek helyszintél fuggetlenul.
Fizesd ki a szokasos kdltséget (2+1 a

nemesnek adott ajandékonként).
Nem kell a nemes hintéjaval azonos hely-
szinen lenned.

Cseréld ki egy csaladtagodat egy ol-
dalszomszédos helyszinen [évé, ala-
csonyabb rangu csaladtaggal (barkié-

vel). A kicserélt csalddtag ugy éll be a sorba,
mintha oda lépett volna.

Léptess eld egy elsébalozot holggyé.

Lépj elbére 1 csaladtagoddal a
sorban, amennyire a rangiddsség
megengedi.

Vegyél le 1 hencegésjelzét a
jatéktablardl, és tedd vissza a
jatékterlletedre.

A hencegésért kapott GYP-jeidet nem
veszted el. Egy késébbi akcioval djra
végrehajthatod ezt a hencegést.

Cseréld ki a sorban barmelyik 2 csa-
adtagot, a rangidésség betartasaval

Vedd le végleg egy csaladtagodat a
jatéktablaral.
Megjegyzés: Ez a kartya idévesztés helyett

3 idét ad. Tedd vissza a csaladtagot a
dobozba, 6t tébbet nem fogadhatod fel.

Hajtsd végre a jatéktablan lévé
barmelyik hencegést, helyszintdl
fuggetlenul.

Nem kell, hogy legyen ott csaladtagod. Ures
helynek kell lennie, és nem lehet ott
korabban lerakott hencegésjelzéd.




