
2-4 építész részére
12 éves kortól

játékidő kb. 120 perc



E L Ő K É S Z Ü L E T E K
· Rakjátok ki a játéktáblát az asztal közepére.

· Mindegyikőtök válasszon magának egy színt, és vegyétek el az adott szín 3 épí-
  tészét, 7 kis és 1 nagy munkását (ez 5 kis munkásnak számít). A munkáso-
  kat rakjátok magatok elé, az építészeket rakjátok magatok elé, az építészeket 
  rakjátok a vászonzsákba, és azt utána készítsétek a játéktábla mellé.

  

· Emellett mindegyikőtök meg
   kapja 3 mesterkártyáját (a
   kártyák hátoldala a ti színe-
   tek): egy habarcskészítőt, egy
   ácsot és egy kőfaragót. Ezeket
   képpel felfelé rakjátok ki ma-
   gatok elé.

· Mindegyikőtök megkapja saját áttekintőkártyáját.

· Az lesz a kezdőjátékos, aki utoljára látott katedrálist: ő megkapja
  a katedrális első darabját (a főhajót).

· Egyik korongotokat rakjátok a pontsávra, a 2-es
   mezőre.

· Másik korongotokat rakjátok az aranysávra.
  A kezdőjátékos előnyben van a többiekhez
  képest, ezért ő a korongját a 20-as mezőre  
  rakja, a többiek pedig, sorban az óramutató  
  járása szerint, a 21-es, a 22-es és a 23-as 
  mezőre.
  

· A 24 semleges mesterkár-
  tyát a fordulók szerint csopor-
  tosítsátok (a hátoldalukon lát-
  ható számok sze rint). Minden 
  fordulóban négy mesterember 

  
 

  
  érkezik. E négy-négy mester-
  kártyát keverjétek meg, és külön
    
     
  pakliban rakjátok le. 

· Keverjétek meg a 9 építőanyag-kártyát.
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játéktábla

36 mesterkártya

10 eseménykártya 4 áttekintőkártya (az egyik oldalon a játékmenet 
összefoglalása, a másikon a mesterek kondíciói)

4 nagy munkás
(minden színben 1)

főkapu

a katedrális 6 darabja:

főhajó

   adókocka (oldalai:
       2, 3, 3, 4, 4, 5)

vászonzsák

tető

szentély

két torony

82 erőforráskocka
(23-23 kő, fa és homok, 13 fém)

kő           fa         homok      fém

28 kis munkás
(minden színben 7)

4 szürke kis
munkás

kis fekete
munkás

 9 építőanyag-kártya

T A R T A L O M
12 építész
(minden színben 3)

8 fakorong
(minden színben 2)

fekete fakorong
(költségkő)

16 előnykártya
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· Az elõnykártyák közül vegyétek ki azt a kettőt, 
  amelyek az utolsó fordulóhoz tartoznak (a sar-
  kokban kerek ablak van), és ezeket rakjátok a 
  játéktábla mellé. A maradék 14 kártyát keverjétek 
  meg, négyet rakjatok vissza a dobozba (de ne 
  nézzétek meg, melyek azok), a többit pedig képpel 
  lefelé rakjátok az utolsó két fordulóra félretett 
  kártya tetejére: ez lesz az előnypakli. 

  

   

· Keverjétek meg a 10 eseménykártyát is. Négyet rakjatok 
  vissza a dobozba (de ne nézzétek meg, melyek azok), a 
  maradék hatot pedig rakjátok le a játéktábla jobb felső 
  sarkába az erre szolgáló helyre. 

  
 

· Az erőforráskocká-
  kat (építõanyagokat) 
  rakjátok le a játék-
  tábla erre szolgáló 
  részeire. A barna 
  kockák (fa) az erdőre 
  kerülnek, a szürkék 
  (kő) a kőbányára, a 
  krémszínűek (homok) 
  a homokbányára. 

  
 

 

 

· 4 fát, 4 követ és 4 homokot rakjatok a piac megfelelő 
  részeire. 
   

· Rakjatok egy fémet (kék) a királyi udvarba (a nagy sátor 
 a kis kék sátrak között). A többi fémkockát készítsétek 
  a játéktábla mellé. 

  
 

· A 4 szürke munkást rakjátok Shiring kastélyára.   

· A fekete munkást készítsétek a játéktábla mellé (ez csak 
  előnykártya segítségével kerülhet játékba). 

· A fekete költségjelzőt rakjátok a költségsávra, a 7-es 
  mezőhöz. 
   

· A katedrális többi részeit és az adókockát készítsétek 
  a játéktábla mellé. 
    

 

 

 

A  J Á T É K  C É L J A
· A játék során a legtöbb győzelmi pont gyűjtésén iparkodtok. Az győz közületek, akinek a 
  játék végén a legtöbb győzelmi pontja van.

· Győzelmi pontokat elsõsorban úgy szerezhettek, hogy a fordulók végén mesteremberei-
  tekkel építitek a katedrálist.  

  

  

A  J Á T É K  M E N E T E
· A játék hat fordulóból áll, minden forduló több évet ölel át. A játék végére elkészül a 
  katedrális. 
  

· Minden forduló három fázisból áll. Ez bonyolultnak tűnhet, de valójában csak az I. és a 
  II. fázist kell végigjátszani; a III. fázis szinte pillanatok alatt megtörténik. A fázisok hatá-
  rozzák meg az események sorrendjét. Az 1-14. pontok a játéktábla helyszíneit követik, az 
  óramutató járása szerint, így igazából játék közben nem kell folyton ellenőriznetek, mi is 
  következik éppen. 

  

 I. fázis: Építõanyag- és mesterkártyák választása. 
 II. fázis: Építészek elhelyezése. 
III. fázis: Végrehajtás (a játéktáblán, az óramutató járása szerint): 
  1. Események.  
  2. Püspöki szék: védelem az eseményektől.  
  3. Bevétel a kallómalomból.  
  4. Kingsbridge: előnykártya.  
  5. Apátság: győzelmi pontok.  
  6-8. Erdő, kőbánya, homokbánya: építőanyag. 
  9. Királyi udvar: adó�zetési mentesség 

    (az első játékos kap egy fémet). 
  

 10. Shiring: mesteremberek.  
 11. Shiring kastélya: 2 munkás a következő fordulóra.  
 12. Kingsbridge piaca: építőanyagok vásárlása és eladása, fém eladása.   

 
13. Katedrális: győzelmi pontok. 

 
 

14. Új kezdőjátékos.
 

Az első játék előtt nem szükséges a teljes szabály végigolvasása - ez úgyis csak ismerkedő játék lesz. 
Mindig csak azt a részt olvassátok el, amely éppen következik, azt végezzétek el, majd olvassátok 
el a következő részt. 

A z  e l s ő  f o r d u l ó  e l e j é n
· A kezdőjátékos csapja fel a felsõ két előnykártyát, és rakja le 
  azokat Kingsbridge-hez. 
  

· Ugyanő vegye el a forduló mesterpakliját, csapja fel a két felső 
  kártyát, és rakja le azokat Shiringhez. 
  

 
  

 
 

 

2. 3. 4. 5.
6.
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· A másik két mesterkártyát képpel felfelé a játéktáb-
  la alsó részére rakja, a két világos mezőre. 

· Végül csapja fel az építőanyag-pakli legfelső hét lapját, és azokat, fajták szerint
   csoportosítva, rakja ez utóbbi mesterkártyák mellé. A maradék két építőanyag-
   kártyára nem lesz szükség ebben a fordulóban. E kilenc felcsapott kártya alkot-
   ja a készletet az első fordulóban.

I. fázis: Építőanyag- és mesterkártyák választása

· Először a kezdõjátékos választ magának egy kártyát a készletből, majd sorban, 
  az óramutató járása szerint a többiek. Miután mindenki választott egy kártyát, 
  újra a kezdőjátékos választ, és így tovább.  

· Ha valaki nem akar kártyát választani, passzol; ilyenkor bal oldali szomszédja 
  következik. Aki már egyszer passzolt, az ebben a fordulóban már nem vehet el 
  újabb kártyát a készletből.
 
  
 
· Az I. forduló akkor ér véget, ha már nincs kártya a készletben, vagy ha már 
  mindenki passzolt.

· Ha a készletben maradt építőanyag-kártya, azt vagy azokat félre kell tenni a 
  következő  fordulóra. Ha maradt a készletben mesterkártya, azt vagy azokat el 
  kell távolítani a játékból. 
 
  

Kártya választása: Az erdő fát ad, a kőbánya követ, a homokbánya homokot.
Mindegyikből 3 kártya van, melyek közül az egyik kettő, a másik három, a harma-
dik négy erőforráskockát biztosít. A készletben e kilenc kártya közül minden for-
dulóban hét található, valamint még két mestermber.

· Amelyikőtök építőanyag-kártyát választ magának a készletből, az el-
  veszi és képpel felfelé kirakja maga elé a kártyát. Ezután a szükséges 
  számú munkását (ez a kártya bal felsõ sarkában látható) lerakja az 
  

  erdőre, a kőbányára vagy a homokbányára. Legalább 2 (kis homok-
  bánya), legfeljebb 10 (nagy kőbánya) munkásra van szükség. Csak
  olyan építőanyag-kártyát választhattok, amelyhez van elég munkáso-
  tok. 

· Amelyikőtök mesterkártyát választ magának a készletből, az elveszi 
  azt, és le  rakja saját mesteremberei mellé. Mesterember felbérlése 
  azonban pénzbe kerül: minden mesterkártya bal felső sarkában lát-
  ható, hány aranyba kerül az adott mester. A kártya elvétele után a 
  mester csatlakozik a játékos mestereihez, és a játékos a megfelelő 
  számú mezővel visszamozgatja vagyonjelzőjét. Csak olyan mestert
  választhattok, akit ki tudtok fizetni.

 

  

  

A fordulók során a mesterek egyre drágábbak lesznek; de képességeik is jobbak, 
több győzelmi pontot képesek biztosítani.

Fontos: Mindenkinek csak öt mesterembere lehet, és ebbõl hárommal már ren-
delkezik is a játék elején. Ha valamelyikőtök felbérel egy mesterembert, de már 
öt mesteremberrel rendelkezik, akkor el kell küldenie egy mesteremberét - e 
mesterkártya kikerül a játékból. Akár azt is megteheti, hogy az éppen felbérelt 
mesterét küldi el (ha csupán azért bérelte fel, hogy ne tehessen így egy másik 
játékos). 
 

· A még fel nem rakott munkásaitokat a kallómalomhoz 
  rakjátok, hogy utóbb majd bevételhez jussatok.  

Ha valaki kevés munkását küldi erőforrásokért, az nagyobb bevételhez jut majd. 
Mindig gondoljátok meg jól, hány munkásotok marad a kallómalomra, mert az 
aranyra nagy szükségetek lesz.

II. fázis: Az építészek elhelyezése

· Az építőanyag- és mesterkártyák elvételének befejeztével a kezdőjátékos ma-
  gához veszi a vászonzsákot, benne minden játékos 3 építészével. 

· Ezután a kezdőjátékos húz egy építészt a zsákból, és lerakja azt a 
  költségkőre. 

· A játékos, akinek építészét kihúzta, vagy elhelyezi azt valahol, vagy 
  passzol. 

Fontos: Minden forduló során egyszer megteheti a kezdőjátékos, hogy a kihú-
zott építészt visszateszi a zsákba, és új építészt húz. 

· Építész az alábbi helyekre rakható:   
     - A püspöki szék: védelem az eseményektől.
     - Kingsbridge: előnykártya.
     - Kingsbridge kolostora: győzelmi pontok.
     - Királyi udvar: adómentesség (az elsõ játékos kap 1 fémet).
     - Shiring: mesterember.
     - Shiring kastélya: 2 munkás a következő fordulóhoz.
     - Kingsbridge piaca: építőanyag vásárlása és eladása, fém eladása.
     - Új kezdőjátékos.

· Az építészt a kerek építészhelyekre kell tenni; egy ilyen helyre 
  csak egy építész rakható.   

· Egyes helyszínekre csak egy építész rakható (például Shiring kastélyára), 
  más helyszínekre jóval több (például a piachoz). 

 

       

· Az első építész elhelyezéséért 7 aranyat kell fizetni (merthogy ezen a mezőn
  van a költségkő). A játékos, akié ez az építész, vagy elhelyezi azt valahol 
  (megfizetve a 7 aranyat), vagy passzol.
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· Ha a játékos az elhelyezés mellett dönt, lerakja az építészét valahová, vagyonjelzővel pedig 
  visszalép hét mezőt. Ezután a költségkővel lép a költségsávon – a következő építész elhelye-
  zéséért már csak 6 aranyat kell �zetni. A kezdőjátékos újabb építészt húz a zsákból (meges-
  het, hogy ugyanazon játékosét, akié az előző volt). Megint az a játékos dönti el, hogy 
  elhelyezi-e építészét vagy passzol, akié ez az építész. 

  

  
 

 
 

· Akár elhelyezi valaki építészét, akár 
  passzol, a költségkővel egy mezőt 
  lépni kell. Ez azt jelenti, hogy az 
  elsőként kihúzott építész elhelyezése 7 
  aranyba kerül, a másodiké 6-ba, a 
  harmadiké 5-be, a negyediké 4-be, 
  az ötödiké 3-ba, a hatodiké 2-be és a 
  hetediké 1 aranyba. 

  

· A nyolcadikként kihúzott építész elhelyezése, miként mind a továbbiaké, ingyenes.  

Fontos: 2 játékos esetén az utolsó, hatodik építész kihúzása után a költségkő a 0-s mezõre 
kerül. 

 

· Ha valaki passzol, akkor építészét rárakja 
  arra a mezőre, amelyen a költségkő volt. 
  

Példa: A vörös játékos helyezhetné el építészét, 7 aranyért, de passzol. A költségkő a 6-os mezõre 
kerül, a vörös játékos építésze pedig a 7-esre.

· Miután már minden építészt kihúztatok a zsákból, a “passzolt” építészeket még elhelyezi-
  tek. Ez balról jobbra történik, tehát először azt az építészt kell elhelyezni, amelyik közülük 
  elsőként “passzolt”, majd amelyik másodikként, és így tovább. 

  

Példa: A vörös játékos passzolt elöször, 
utána a kék, majd megint a vörös. Először 
tehát a vörös játékos rakja le valahová 
ingyen építészét, utána a kék, majd 
megint a vörös játékos. 

 

Fontos: Az egyik eseménykártya hatása az, hogy abban a fordulóban minden játékos csak 
két építészt helyezhet el. Ilyenkor egy adott szín harmadik építészének kihúzásakor azt a 
játéktábla mellé kell tenni. 

III. fázis: Végrehajtás (a játéktáblán, az óramutató járása szerint)

· E fázisban sorra végignézitek a játéktábla helyszíneit, az óramutató járását követve, és 
  végrehajtjátok a helyszínek hatásait. Miután egy helyszín hatását végrehajtottátok, onnét 
  az építészeket visszateszitek a zsákba. 

  

1. Esemény

· Az építészek elhelyezésének bevégzése után a kezdőjátékos 
  felcsapja a legfelső eseménykártyát és felolvassa annak 
  szövegét. Az eseményt azonnal végre kell hajtanotok. 

  

· Az események lehetnek kedvezők (pecséttel jelölt) és kedvezőtlenek (pecsét nélküli). Az 
  események általában mindőtökre vonatkoznak.
  

· A kedvezőtlen esemény mindenkire hat, kivéve arra, aki ebben a fordulóban építészt 
  küldött a püspöki székhez. Akinek építésze van a püspöki széknél, az a püspök oltalmába 
  ajánlhatja magát - ha így tesz, az esemény nem hat rá. 

  

Fontos: Az egyik eseménykártya arra kötelezi a játékosokat, hogy �zessenek 4-4 aranyat. 
Akinek nincs ennyije, annak teljes vagyonát át kell adnia, és minden hiányzó 2 aranyért 
(lefelé kell kerekíteni) veszít 1 győzelmi pontot. 

2. A püspöki szék

Nincs félnivalója a sors kiszámíthatatlanságától annak, ki bizalmát 
Istenbe és az ő földi képviselőjébe veti, sőt akár még e világban is 
jutalmat nyerhet.

· Akinek építésze van itt, választhat: vagy oltalmat nyer a kedve-
  zőtlen eseménytől, vagy (bármi is az aktuális esemény) elvehet 
  egy tetszőleges építőanyagot a piacról.

3. A kallómalom

Mindenki jövedelmet húz a kallómalomból.  

· Mindenki mindegyik saját munkása után, aki a kallómalomnál 
  serénykedik, 1 aranyat kap (egy mezővel előrelép vagyonjelző-
  jével). Munkásait ki-ki visszaveszi maga elé. 

   
 
 

Fontos: 30-nál több aranya nem lehet senkinek; akinek több 
járna, az a fölös vagyont elveszíti. 

4. Kinsbridge: előnykártya

A világi hatalom kegyeinek keresése is előnyökkel kecsegtet.

· Akinek itt építésze van, az megkapja az adott építészhelyhez 
  felcsapott előnykártyát. 

· Amelyik előnykártyáért senki sem rakott ide építészt, az kikerül a játékból. 
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5. Győzelmi pontok a kolostorban

Az építkezés megrendelője és irányítója a prior, egyáltalán nem 
árt hát az ő kegyét keresni.

· Az elsőként ide lerakott építész tulajdonosa 2 győzelmi pontot 
  kap; a másodikként lerakottért 1 győzelmi pont jár. Ilyenkor 
  a pontjelzőt a megfelelő számú mezővel előrébb kell léptetni.

6-8. Építőanyagok kitermelése

· A játékosok megkapják az előttük lévõ építõanyag-kártyák szerint nekik járó 2, 3 vagy 4 
  erőforráskockát. Ezeket ki-ki az erdőről, a kőbányáról, a homokbányáról veszi el. Ezután 
  az építõanyag-kártyákát az I. fázisban kimaradtakhoz kell tenni - majd csak a következő 
  fordulóban lesz rájuk újra szükség. Munkásait ki-ki visszaveszi maga elé.

· Erőforrásait ki-ki maga előtt tartja, hogy a többiek is láthassák.  

Megjegyzés: Mindhárom erőforráshoz tartozik egy előnykártya, amellyel a játékos eggyel 
több erőforráskockát kap, mint amennyi amúgy járna neki.

9. Királyi udvar: adómentesség

Légy hűséges, nyerd el a király jóindulatát, és mentesülsz a rendkí-
vüli és rendkívül súlyos adók alól. Ha elsőként te sietsz a királyi 
udvarba, akkor még a királyi bányák terméséből is juthat neked.

· A király megadóztatja a játékosokat. Az adó mértéke, miként a király hangulata, fordulóról
  fordulóra változik.
  

· A kezdőjátékos dob az adókockával, és az eredmény határozza meg az adó mértékét. 
  Az adó ilyesformán legalább 2, legfeljebb 5 arany lehet.
  

  vagyonjelzõjét. Kivétel: Akinek építésze van a királyi udvarban, az teljesen mentesül az adó-
  

· Az elsőként ide lerakott építész tulajdonosa megkapja az ott lévõ fémkockát.   

Fontos:
adnia, és minden hiányzó 2 aranyért (lefelé kell kerekíteni) veszít 1 győzelmi pontot. 

 

10. Shiring: mesterember felbérlése

Shiring városában mesteremberek várnak munkaadóikra.

· Akinek itt építésze van, megkapja az adott építészhelyhez tartozó 
  mesterkártyát, és azt képpel felfelé kirakja maga elé. Az I. fázissal 

· Amelyik mesterkártyáért senki sem rakott ide építészt, az kikerül a játékból. 

 
  

11. Shiring kastélya: 2 munkás a következő 
fordulóban

  

A kastélyban munkások toborozhatók.

· Akinek itt építésze van, az kap 2 szürke munkást; 
  ezeket lerakja maga elé. A következő fordulóban 
  2 munkással többe lesz, hogy építőanyagokat ter-
  meljenek ki vagy a kallómalomban dolgozzanak. 
  A következő forduló végén e két szürke munkás 
  visszakerül a kastélyra. 

12. Kingsbridge piaca: építőanyag vásárlása 
és eladása, fém eladása 

 

Megjegyzés: Akinek itt nincs építésze, az nem tud 
építőanyagokat vásárolni, és - ami jóval fontosabb - 
eladni sem tud, hogy így töltse fel gyorsan laposodó 
pénzeszacskóját. 

 

· Amilyen sorrendben lerakták építészeiket, abban a 
  sorrendben cselekedhetnek a játékosok, újra meg 
  újra - amíg mindenki nem passzol. Vagyis a piacon 
  egy játékos többször is cselekedhet. 

  

 

· Cselekedet kétféle lehet: egy bizonyos építőanyag-fajta vásárlása vagy eladása.   

· Vásárlásnál a játékos elvesz az adott építőanyag-fajtából tetszőleges mennyiségű kockát a 
  piacról, ezeket maga elé rakva. A piacon egy fajtából legfeljebb 4 kocka lehet. Ezután a 
  játékos vagyonjelzőjét visszafelé mozgatja annak függvényében, mit vásárolt: minden kő 
  4, minden fa 3 és minden homok 2 aranyba kerül. 

  

Fontos: Fém nem vásárolható a piacon!
 

· Eladásnál a játékos maga elől az adott építőanyag-fajtából tetszőleges mennyiségű kockát 
  a játéktábla megfelelő részére (erdő, kőbánya, homokbánya - fém esetén a játéktábla 
  mellé) rak. Ezután a játékos vagyonjelzőjét elprefelé mozgatja annak függvényében, mit 
  adott el: minden fém 5, minden kő 4, minden fa 3 és minden homok 2 aranyat ér. 

  

· Aki már nem akar sem eladni, sem vásárolni, az visszaveszi a piacról építészét, és vissza-
  teszi azt a zsákba. 
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Példa: A zöld játékos fát szeretne vásárolni. Minthogy csak 7 aranya van, két fát vásárol, és 
vagyonjelzőjével visszalép 6 mezőt. Ezután a vörös játékos, akinek csak 2 aranya van, elad egy 
követ, és vagyonjelzőjével előre lép 4 mezőt. Ezután a zöld játékos elad egy fémet 5 aranyért. 
Megint a vörös játékoson a sor, ő vesz két fát 6 aranyért - a 
piacon ezt követően már nincs fa. A zöld játékos vesz 3 
homokot 6 aranyért. A vörös játékos passzol, és visszaveszi 
építészét; ugyanígy tesz a zöld játékos is. 

Fontos: Ugyanaz a játékos nem vásárolhat és adhat el 
egyazon építőanyag-fajtát (hogy például így akadályozza 
meg egy játékostársat a vásárlásban). 

13. Katedrális: győzelmi pontok szerzése a 
mesteremberek segítségével

 

A forduló végén minden játékos a katedrális építésén 
iparkodik.
  

· A mesteremberek az építőanyagokat felhasználva 
  győzelmi pontokat biztosítanak munkaadóiknak. 
   

· A mesteremberek más-más építőanyagokból csinál-
  nak győzelmi pontokat. 
  

· Elõször a kezdőjátékos dönti el, mely építőanyagait áldozza fel a katedrális építéséhez; eze-
  ket visszarakja a játéktábla megfelelő részeire, és jelzőjével annyi mezőt lép elõre a pontsá-
  von, ahány győzelmi pontot kap ezekért. Utána sorban, az óramutató járása szerint így 
  tesznek a többiek is. 

  

Példa: A játékos az alábbi építõanyagokkal rendelkezik: 5 homok, 3 kő, 1 fém. A cserepes segít-
ségével 2 homokból 2 győzelmi pontot kap, a habarcskészítő segítségével 3 homokból 1 győzelmi 
pontot. A kőfejtő segítségével 2 kőből kap 1 győzelmi pontot, a statikus ad neki 1 győzelmi pon-
tot, a szerszámkészítő 
miatt pedig, minthogy 
van féme, kap 2 ara-
nyat (ehhez az fémet 
nem kell visszaadnia). 
A játékos tehát összesen 
5 győzelmi pontot szer-
zett. Maradt egy köve és 
egy féme, ezeket átviszi 
a következő fordulóra.

· Abban a valószínűtlen esetben, ha valaki elérne a pontsáv végére, elölről kezdi az 1-es 
  mezőtpl, és pontjai számához 60-at kell hozzáadni. 
  

Fontos: A forduló végén mindegyikőtök legfeljebb 5 erőforráskockát tarthat meg; ha vala-
melyikőtöknek több kockája van, ki kell választania ötöt, és a többit vissza kell tenni a játék-
tábla megfelelõ részeire. A visszaadott erőforráskockákért nem jár semmiféle ellentételezés.

 

· Végül a kezdőjátékos lerakja a katedrális következő darabját.   

A játék végére - a hatodik darab elhelyezésével - elkészül a katedrális. 

   

14. Új kezdőjátékos

A kezdőjátékos választhat először az építőanyag- és mesterkártyák közül, ráa-
dásul fordulónként egyszer új építészt húzhat a zsákból.

 

· Akinek itt van építésze, az lesz az új kezdőjátékos. Ha senki sem rakott ide építészt, az ed-
  digi kezdőjátékos bal oldali szomszédja lesz az új kezdőjátékos. Az új kezdőjátékos maga 
  elé veszi a katedrális soron következő darabját. 

A  k ö v e t k e z ő  f o r d u l ó  e l ő t t
Az új forduló elõtt:

·  fel kell töltenetek a piacot: 4 homoknak, 4 fának és 4 kőnek kell ott lennie; 
· 1 fémet kell a királyi udvarba raknotok; 
·  az előző fordulóban elvett szürke munkásokat vissza kell raknotok a kastélyra

(a mostani fordulóban elvetteket majd csak a következő forduló végén); 
 

· a költségkövet a 7-es mezőre kell tennetek; 
· Kingsbridge mellé fel kell csapnotok két új előnykártyát; 
·  a következő forduló paklijából a két felső mesterkártyát fel kell csapnotok Shiringhez, 

a másik kettőt pedig tegyétek a készlethez; 
 

·  keverjétek meg a 9 építőanyag-kártyát, majd a felső 7-et csapjátok fel a készletben lévő 
két mesterkártya mellé.

 

A  j á t é k  v é g e
A játék a hatodik forduló befejeztével ér véget. Az a játékos 
győz, aki a legtöbb győzelmi pontot gyűjtötte össze. Egyen-
lőség esetén az érintettek közül az győz, akinek több aranya 
van. 

A  m e s t e r e m b e r e k
· A fordulók végén a mesteremberek építik a katedrálist.  

· A mesterkártyák alsó részén látható, hogy az adott mesterember milyen építőanyagért 
  ad győzelmi pontot. A bal oldali szám (az építőanyagnál) azt jelzi, hogy hány kockát 
  kell beadni; a jobb oldali (a boltívnél) pedig azt, hogy hány győzelmi pont jár cserébe. 

   

· A nyílon lévő szám jelzi, hogy egy fordulóban legfeljebb hányszor hasz-
  nálható az adott mesterember. 
  

Példa: Az ács 2 fából 1 győzelmi pontot csinál. Egy fordulóban legfeljebb 
négyszer használható, vagyis akár 4 győzelmi pontot is adhat, 8 fáért cserébe.

· Idővel új meg új mesteremberek jelennek meg, 
  akik hatékonyabban dolgoznak. 
  

Példa: A kőfaragó a játék elejétől rendelkezésre áll, 
ő 2 kőért ad 1 győzelmi pontot. A kőműves 1 kőért 
ad 1 győzelmi pontot, a szobrász pedig 1 kőért 
már 2 győzelmi pontot ad.
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A “rendes” mesterembereken túl, akik építőanyagért adnak győzelmi pontokat, vannak 
másféle mesteremberek is: 

· Az aranyműves (Goldschmied) 3 aranyért ad 1 győzelmi pontot.   

Példa: A játékos vagyonjelzőjével visszalép 12 mezőt, és kap 4 győzelmi pontot.

· A statikus (Statiker) ad 1 győzelmi pontot.   

Megjegyzés: Ehhez nem kell semmiféle építőanyag - azonban elfoglalja egy másik 
mesterember helyét, aki akár több győzelmi pontot is biztosíthatna.

· A szerszámkészítő (Werkzeugmacher) 2 aranyat ad, ha munkaadójának van 
  féme. Ezt az fémet nem kell beadni!
  

Megjegyzés: A szerszámkészítő munkaadója megteheti, hogy először aranyakat 
szerez a féme és a szerszámkészítő segítéségével, majd a fémet egy másik mesterem-
berével felhasználja.

· A speciális ács (spezielle Schreiner) 1 fából 4 aranyat csinál. Erre azonban 
  fordulónként legfeljebb kétszer képes, tehát 2 fából csinálhat 8 aranyat. A 
  fát vissza kell tenni az erdőre.

  

· A harangöntő (Glockengiesser), az üvegfújó (Glas-
  bläser) és az orgonakészítő (Orgelbauer) fémet igé-
  nyel munkájához (az utóbbi kettő homokot, illet-
  ve fát is); ilyenkor a fémet vissza kell adni.

  

Szükséges mesterek

A játék elején mindenki három mesteremberrel kezd, akik kevésbé hatékonyak, mint a 
később felbukkanó újabb mesterek. Minthogy egy játékosnak egyszerre legfeljebb 5 mester-
embere lehet, leginkább ezektõl hajlamos megszabadulni. Azonban:

· Habarcskészítő nélkül a kőműves nem tud dolgozni (nem szerezhető vele győzelmi pont). 
  

· Kőfaragó nélkül nem adható el kő a piacon. 
 

· Ács nélkül nem vásárolható fa a piacon. 

Épp ezért jól fontoljátok meg, mely mesteremberektől szabadultok meg.  

A z  e l ő n y k á r t y á k
Az előnykártyákon olvasható szöveg nem igényel különösebb kiegészítést. 

Háromféle előnykártya van: 
· Minden fordulóban (in jeder Runde): E kártyák képessége folyamatosan 
  hat, egész a játék végéig. Ezek leginkább különféle támogatókat, támogatáso-
  kat jelképeznek (például: “Minden fordulóban kapsz egy plusz fát.”). Ha 
  ilyen kártyát szereztek, azt képpel felfelé ki kell raknotok magatok elé.

  

· Egy tetszőleges fordulóban (in einer beliebigen Runde): A kártya tulaj-
  donosa dönti el, mikor használja (például: “Egy általad választott forduló-
  ban adómentességet élvezel.”) Ha ilyen kártyát szereztek, azt képpel felfelé 
  ki kell raknotok magatok elé, amíg nem használjátok; használat után rakjá-
 tok vissza a dobozba.

  

· Azonnal (sofort): A kártyát azonnal fel kell használni (például: “Azonnal 
  kapsz 8 aranyat.”) Használat után a kártyát nyomban rakjátok vissza a do-
  bozba. 
  

Fontos: Az utolsó (hatodik) forduló előtt mindenképp ez a két előny-
kártya kerül Kingsbridge-hez: “Azonnal kapsz 1 fémet.” és “Azonnal 
kapsz 1 követ és 1 fát”.

Tervezők: Michael Rieneck és Stefan Stadler
Illusztárotorok: Michael Menzel, Anke Pohl, �ilo Rick
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A törvényenkívüliek vezére, Richard elfoglalja a homokbányát: Minden fordulóban 
kapsz 1 homokot.

Aliena támogatja a katedrális felépítését: Minden fordulóban kapsz 1 fát.

Építész Tamás felügyeli a bányászokat: Minden fordulóban kapsz 1 követ.

Ellen meglátja a jövõdet: Minden fordulóban megnézheted a legfelső eseménykártyát.

Fülöp perjel örvendezik szorgalmadon: Minden fordulóban plusz egy győzelmi pontot 
kapsz a kolostorhoz rakott építészeid után.

Ferenc testvér adómentessége valamennyire rád is kihat: Minden fordulóban változatlan, 
te mennyi adót �zetsz: 2 aranyat.

Jakab meggyőzi a céheket: Minden fordulóban 5 helyett 6 mesterembered lehet.

Feketeképű Ottó csatlakozik embereidhez: Minden fordulóban használhatod a fekete 
munkást.

Remigius testvér a te érdekedben fáradozik: Egy tetszőleges fordulóban egy építészed 
elhelyezésekor nem kell �zetned.

Tamás érsek köpenye oltalmazóan borul föléd: Egy tetszőleges fordulóban mentesülsz 
a kedvezőtlen esemény hatásai alól (az eseménykártya felfedése után kell csak döntened).

A bitorló bukása után a hűségesek jutalmat nyernek: Egy tetszőleges fordulóban men-
tesülsz az adó�zetés alól (csak a kockadobás után kell döntened).

A kingsbridge-i kallómalomból extra jövedelemhez jutsz: Azonnal kapsz 8 aranyat.

A toledói matematikai tanulmányok most hozzák meg gyümölcseiket: Azonnal kapsz 2 
fémet.

A könnyező Madonna megérkezett Kingsbridge-be: Azonnal kapsz 3 győzelmi pontot.

Már majdnem kész a katedrális: Azonnal kapsz 1 követ és 1 fát.

A király is részt vesz a szertartáson: Azonnal kapsz 1 fémet. 

  

  

  

  

  

  

 

 

 

A z  e s e m é n y k á r t y á k
A király ünnepet ül, mert győzelmet aratott ellenségei felett: Minden játékos kap 5 aranyat.

Richard bevette a várat: Minden játékos kap 1 fémet.

Fülöp perjel megnyitja a kolostor raktárait: Minden játékos legfeljebb 5, a kallómalomnál 
sürgölõdõ munkása után dupla jövedelmet kap.

Dől a frissen felhúzott fal!: Minden játékos elveszíti egy általa kiválasztott mesteremberét.

Az érsek úr Mária-szobrot ajándékoz a katedrálisnak: Minden mesterember (kivéve az 
orgonakészítőt és a harangöntőt) eggyel többször használható ebben a fordulóban.

Önkéntesek hada segíti a munkát: Minden építõanyag-kártyáért eggyel több erőforráskocka 
jár.

Mélyül a Fülöp perjel és Waleran püspök közötti viszály: Minden játékos veszít 2 győzel-
mi pontot.

A fagyos tél éhínséget okoz: Minden építőanyag-kártyáért eggyel kevesebb erőforráskocka 
jár.

Fallal kell védelmezni a várost és a katedrálist: A következő fordulóban minden játékos
csak 2 építészt helyezhet el.

William Hamleigh ajándékot követel magának: Minden játékos veszít 4 aranyat.

  

  

  

 

 

 

  

   

  

A z  e l ő n y k á r t y á k
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