


12 épitész
(minden szinben 3)

28 kis munkas
(minden szinben 7) munkéas munkéas

4 nagy munkas
+ (minden szinben 1)
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~ 82 erdforraskocka

, PR , 8 fakorong fekete fakorong
Fir- (23-23 kG, fa és homok, 13 fém) (minden szinben 2) (koltségks)

= 15 fa homok fém . b . . .
..'.: - b
.' 36 mesterkartya

9 épitbanyag-kartya 16 el6nykartya

10 eseménykartya 4 attekintGkartya (az egyik oldalon a jatékmenet
osszefoglalasa, a méasikon a mesterek kondici6i)
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adokocka (oldalai:

a katedralis 6 darabja: 2,3,3,4,4,5)

f6hajo két torony
tet6

fékapu

szentély

vészonzsak
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ELOKESZULETEK

- Rakjatok ki a jatéktablat az asztal kozepére.

4 sziirke kis  kis fekete

- Egyik korongotokat rakjatok a pontsavra, a 2-es
mezdre.

- A 24 semleges mesterkar-

- Mindegyiké6tok valasszon maganak egy szint, és vegyétek el az adott szin 3 épi-

tészét, 7 Kkis és 1 nagy munkasit (ez 5 kis munkasnak szamit). A munkaso-
kat rakjatok magatok elé, az épitészeket rakjatok magatok elé, az épitészeket
rakjatok a vaszonzsakba, és azt utana készitsétek a jatéktabla mellé.

- Emellett mindegyik6tok meg A——— = "

kapja 3 mesterkartyajat (a -

kartyak hatoldala a ti szine- ey
tek): egy habarcskészit6t, egy ."
acsot és egy kifaragot. Ezeket /
képpel felfelé rakjatok ki ma- i | d&

gatok elé.

- Mindegyik6tok megkapja sajat attekintékartyajat.

- Az lesz a kezdGjatékos, aki utoljara latott katedralist: 6 megkapja

a katedralis els6 darabjat (a f6hajot).

- Masik korongotokat rakjatok az aranysavra.
A kezdgjatékos elényben van a tobbiekhez
képest, ezért 6 a korongjat a 20-as mezdre
rakja, a tobbiek pedig, sorban az 6ramutat6
jarasa szerint, a 21-es, a 22-es és a 23-as
mezore.

o0

tyat a fordulok szerint csopor-
tositsatok (a hatoldalukon lat- e | ) i =
hat6 szamok sze rint). Minden 1 %=1

fordul6ban négy mesterember } P P
érkezik. E négy-négy mester- —|[f— [ —

mﬁ
l‘ —

kartyat keverjétek meg, és kiilon
pakliban rakjatok le.

- Keverjétek meg a 9 épitéanyag-kartyat.




- Az elonykértydk koziil vegyétek ki azt a kettdt,

- Keverjétek meg a 10 eseménykartydt is. Négyet rakjatok

- Az eréforraskocka-

- 4 fdt, 4 kovet és 4 homokot rakjatok a piac megfeleld

- Rakjatok egy fémet (kék) a kirdlyi udvarba (a nagy sdtor

- A 4 sziirke munkdst rakjdtok Shiring kastélydra.

- A fekete munkdst készitsétek a jdtéktdbla mellé (ez csak

- A fekete koltségjelz8t rakjitok a koltségsdvra, a 7-es

- A katedrilis t6bbi részeit és az adékockat készitsétek 6.

amelyek az utolsé forduléhoz tartoznak (a sar-
kokban kerek ablak van), és ezeket rakjdtok a
jatéktdbla mellé. A maradék 14 kdrtydt keverjétek
meg, négyet rakjatok vissza a dobozba (de ne
nézzétek meg, melyek azok), a tobbit pedig képpel
lefelé rakjétok az utolsé két fordulédra félretett
kértya tetejére: ez lesz az elénypakli.

vissza a dobozba (de ne nézzétek meg, melyek azok), a
maradék hatot pedig rakjétok le a jétéktdbla jobb felsd

sarkdba az erre szolgdld helyre.

kat (épitoanyagokar)
rakjdrok le a jaték-
tdbla erre szolgdld
részeire. A barna %
kockék (fa) az erdére
keriilnek, a sziirkék ;
(kd) a k8bdnydra, a
krémszintiek (homok)

a homokbdnydra.

részeire.

a kis kék satrak kozott). A tobbi fémkockdt készitsétek
a jatékedbla mellé.

R

elénykdrtya segitségével keriilhet jétékba).

mez6hoz.

a jatékedbla mellé.
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A JATEK CELJA
- A jaték sordn a legtobb gySzelmi pont gylijtésén iparkodtok. Az gydz koziiletek, akinek a
jaték végén a legtobb gydzelmi pontja van.

- Gy6zelmi pontokat elsdsorban Ggy szerezhettek, hogy a fordulék végén mesteremberei-

tekkel épititek a katedrélist.

A JATEK MENETE

- A jiték hat fordulébdl 4ll, minden fordulé t8bb évet 6lel 4. A jéték végére elkésziil a
katedrélis.

- Minden forduld hdrom fizisbdl 4ll. Ez bonyolultnak tlinhet, de valéjéban csak az I. és a
I1. fézist kell végigjtszani; a III. fézis szinte pillanatok alatt megtoreénik. A fazisok hatd-
rozzdk meg az események sorrendjét. Az 1-14. pontok a jatékedbla helyszineit kovetik, az
Sramutatd jdrdsa szerint, igy igazdbdl jéték kozben nem kell folyton ellenriznetek, mi is

kovetkezik éppen.

L. fizis: Epitoanyag- és mesterkirtydk valasztdsa.
II. fézis: Epitészek elhelyezése.
II1. fazis: Végrehajtis (a jatéktibldn, az 6ramutaté jdrdsa szerint):
1. Események.
2. Piispoki szék: védelem az eseményektsl.
3. Bevétel a kallémalombél.
4. Kingsbridge: elénykdrtya.
5. Apidtsdg: gy6zelmi pontok.
6-8. Erdé, kébdnya, homokbdnya: épitéanyag.
9. Kirdlyi udvar: adéfizetési mentesség
(az elsd jatékos kap egy fémet).
10. Shiring: mesteremberek.
11. Shiring kastélya: 2 munkds a kévetkezd forduléra.
12. Kingsbridge piaca: épitSanyagok vdsdrldsa és eladdsa, fém eladdsa.
13. Katedrilis: gy6zelmi pontok.
14. Uj kezdéjdtékos.

Az elsd jaték elétt nem sziikséges a teljes szabily végigolvasdsa - ez tigyis csak ismerkedd jaték lesz.
Mindig csak azt a részt olvassitok el, amely éppen kovetkezik, azt végezzétek el, majd olvassitok
el a kovetkezd részt.

Az elsé fordulé elején

- A kezddjdtékos csapja fel a felso két elénykdrtydt, és rakja le
azokat Kingsbridge-hez.

- Ugyand vegye el a fordulé mesterpaklijét, csapja fel a két felsd
kdrtydt, és rakja le azokat Shiringhez.




- A mésik két mesterkartyat képpel felfelé a jatéktab-
la als6 részére rakja, a két vilagos mezére.

LUy

- Végiil csapja fel az épitGanyag-pakli legfels6 hét lapjat, és azokat, fajtak szerint
csoportositva, rakja ez ut6bbi mesterkartyak mellé. A maradék két épitGanyag-
kartyara nem lesz sziikség ebben a fordul6ban. E kilenc felcsapott kartya alkot-
ja a készletet az els6 fordul6ban.
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I. fazis: Epit6anyag- és mesterkartyak valasztasa

- El6szor a kezdojatékos valaszt maganak egy kartyat a készletb6l, majd sorban,
az 6ramutaté jarasa szerint a tobbiek. Miutan mindenki vélasztott egy kartyat,
ujra a kezdGjatékos valaszt, és igy tovabb.

- Ha valaki nem akar kértyat valasztani, passzol; ilyenkor bal oldali szomszédja
kovetkezik. Aki mar egyszer passzolt, az ebben a forduloban mar nem vehet el
ujabb kartyat a készletbdl.

- Az I. fordul6 akkor ér véget, ha mar nincs kartya a készletben, vagy ha mar
mindenki passzolt.

- Ha a készletben maradt épitGanyag-kartya, azt vagy azokat félre kell tenni a

kovetkez6 forduléra. Ha maradt a készletben mesterkartya, azt vagy azokat el
kell tavolitani a jatékbol.

Kartya valasztasa: Az erd6 fat ad, a k6banya kovet, a homokbanya homokot.

Mindegyikbdl 3 kartya van, melyek koziil az egyik kett6, a masik harom, a harma-

dik négy eréforraskockat biztosit. A készletben e kilenc kartya koziil minden for-
duldban hét talalhato, valamint még két mestermber.

- Amelyik6tok épitGanyag-kartyat valaszt maganak a készletbdl, az el-
veszi és képpel felfelé kirakja maga elé a kartyat. Ezutan a sziikséges
szamu munkasat (ez a kartya bal fels6 sarkaban lathat6) lerakja az
erddre, a kébanyara vagy a homokbanyara. Legalabb 2 (kis homok-
banya), legfeljebb 10 (nagy kébanya) munkéasra van sziikség. Csak
olyan épit6anyag-kartyat valaszthattok, amelyhez van elég munkéso-
tok.

- Amelyik6tok mesterkartyat valaszt maganak a készletbdl, az elveszi
azt, és le rakja sajat mesteremberei mellé. Mesterember felbérlése
azonban pénzbe keriil: minden mesterkartya bal fels6 sarkaban lat-
hato, hany aranyba keriil az adott mester. A kartya elvétele utan a
mester csatlakozik a jatékos mestereihez, és a jatékos a megfeleld
szamu mezo6vel visszamozgatja vagyonjelzGjét. Csak olyan mestert
véalaszthattok, akit ki tudtok fizetni.

A forduldk soran a mesterek egyre dragabbak lesznek; de képességeik is jobbak,
tobb gy6zelmi pontot képesek biztositani.

Fontos: Mindenkinek csak 6t mesterembere lehet, és ebbol hArommal mar ren-
delkezik is a jaték elején. Ha valamelyikStok felbérel egy mesterembert, de mar
ot mesteremberrel rendelkezik, akkor el kell kiildenie egy mesteremberét - e
mesterkartya kikeriil a jatékbol. Akar azt is megteheti, hogy az éppen felbérelt
mesterét kiildi el (ha csupan azért bérelte fel, hogy ne tehessen igy egy méasik
jatékos).

- A még fel nem rakott munkésaitokat a kallbomalomhoz
rakjatok, hogy utobb majd bevételhez jussatok.

Ha valaki kevés munkasat kiildi er6forrasokért, az nagyobb bevételhez jut majd.
Mindig gondoljatok meg j6l, hany munkasotok marad a kallomalomra, mert az
aranyra nagy sziikségetek lesz.

I1. fazis: Az épitészek elhelyezése

- Az épitGanyag- és mesterkartyak elvételének befejeztével a kezdGjatékos ma-
gahoz veszi a vaszonzsakot, benne minden jatékos 3 épitészével.

- Ezutan a kezd&jatékos haz egy épitészt a zsakbol, és lerakja azt a
koltségkdre.

- A jatékos, akinek épitészét kihuzta, vagy elhelyezi azt valahol, vagy
passzol.

Fontos: Minden fordul6 soran egyszer megteheti a kezdGjatékos, hogy a kihii-
zott épitészt visszateszi a zsikba, és 4j épitészt hiz.

- Epitész az alabbi helyekre rakhato:
- A piispoki szék: védelem az eseményektdl.
- Kingsbridge: elé6nykartya.
- Kingsbridge kolostora: gy6zelmi pontok.
- Kiralyi udvar: adomentesség (az elso jatékos kap 1 fémet).
- Shiring: mesterember.
- Shiring kastélya: 2 munkas a kovetkezo6 fordulohoz.
- Kingsbridge piaca: épitéanyag vasarlasa és eladasa, fém eladasa.

- Uj kezdéjatékos.

- Egyes helyszinekre csak egy épitész rakhato (példaul Shiring kastélyara),
mas helyszinekre joval tobb (példaul a piachoz).

- Az épitészt a kerek épitészhelyekre kell tenni; egy ilyen helyre
csak egy épitész rakhatoé.

- Az els6 épitész elhelyezéséért 7 aranyat kell fizetni (merthogy ezen a mezén
van a koltségks). A jatékos, akié ez az épitész, vagy elhelyezi azt valahol
(megfizetve a 7 aranyat), vagy passzol.
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- Ha a jétékos az elhelyezés mellett dont, lerakja az épitészét valahovd, vagyonjelzdvel pedig

visszalép hét mez6t. Ezutdn a koleségkdvel 1ép a koltségsdvon — a kdvetkezd épitész elhelye-
zéséért mdr csak 6 aranyat kell fizetni. A kezd8jétékos tjabb épitészt hiz a zsdkbdl (meges-

het, hogy ugyanazon jdtékosét, akié az el8z8 volt). Megint az a jétékos donti el, hogy
elhelyezi-e épitészét vagy passzol, akié ez az épitész.

- Akdr elhelyezi valaki épitészét, akdr
passzol, a koltségkdvel egy mez6t
1épni kell. Ez azt jelenti, hogy az
els6ként kihtzott épitész elhelyezése 7
aranyba keriil, a mdsodiké 6-ba, a
harmadiké 5-be, a negyediké 4-be,
az 6todiké 3-ba, a hatodiké 2-be és a
hetediké 1 aranyba.

- A nyolcadikként kihtuzott épitész elhelyezése, miként mind a tovébbiaké, ingyenes.

Fontos: 2 jitékos esetén az utolsd, hatodik épitész kihizdsa utdn a koltségkd a 0-s mezore
keriil.

- Ha valaki passzol, akkor épitészét rirakja
arra a mezdre, amelyen a kéltségkd volt.

Példa: A viris jitékos helyezhetné el épitészét, 7 aranyért, de passzol. A kiltségkd a 6-0s mezore
keriil, a voros jdtékos épitésze pedig a 7-esre.

- Miutdn mdr minden épitészt kihtiztatok a zsdkbdl, a “passzolt” épitészeket még elhelyezi-
tek. Ez balrdl jobbra torténik, tehdt el@szor azt az épitészt kell elhelyezni, amelyik koziilitk
els6ként “passzolt”, majd amelyik mdsodikként, és igy tovabb.

Példa: A viris jitékos passzolt eloszor,
utdna a kék, majd megint a voros. Elészor
tehdt a voros jdtékos rakja le valahovd
ingyen épitészét, utana a kék, majd
megint a voris jatékos.

Fontos: Az egyik eseménykdrtya hatdsa az, hogy abban a forduléban minden jdtékos csak
két épitészt helyezhet el. Ilyenkor egy adott szin harmadik épitészének kihdzdsakor azt a
jatékedbla mellé kell tenni.

II1. fazis: Végrehajtas (a jatéktdbldn, az 6ramutaté jirdsa szerint)

- E fdzisban sorra végignézitek a jdtékedbla helyszineit, az dramutatd jérdsdt kdvetve, és
végrehajtjdtok a helyszinek hatdsait. Miutdn egy helyszin hatdsdt végrehajtottdtok, onnét
az épitészeket visszateszitek a zsdkba.

1. Esemény

- Az épitészek elhelyezésének bevégzése utdn a kezddjdtékos
felcsapja a legfelsd eseménykdrtydt és felolvassa annak
szdvegét. Az eseményt azonnal végre kell hajtanotok.

- Az események lehetnek kedvezdk (pecséttel jeldlt) és kedvezdtlenek (pecsét nélkiili). Az
események 4ltaldban mindétokre vonatkoznak.

- A kedvezdtlen esemény mindenkire hat, kivéve arra, aki ebben a forduléban épitészt
kiildote a piispoki székhez. Akinek épitésze van a piispoki széknél, az a piispdk oltalmaba
ajénlhatja magdt - ha igy tesz, az esemény nem hat rd.

Fontos: Az egyik eseménykdrtya arra kotelezi a jatékosokat, hogy fizessenek 4-4 aranyat.
Akinek nincs ennyije, annak teljes vagyondt 4t kell adnia, és minden hidnyz6 2 aranyért
(lefelé kell kerekiteni) veszit 1 gy8zelmi pontot.

2. A piispoki szék

Nines félnivaldja a sors kiszamithatatlansdgdtdl annak, ki bizalmdit
Istenbe és az & foldi képviseldjébe veti, s6t akdr még e vildgban is
Jjutalmat nyerhet.

- Akinek épitésze van itt, vdlaszthat: vagy oltalmat nyer a kedve-

z68tlen eseménytdl, vagy (bdrmi is az aktudlis esemény) elvehet
egy tetsz8leges épitdanyagot a piacrél.

3. A kallémalom

Mindenki jovedelmet hiz a kallomalombdl.

- Mindenki mindegyik sajit munkdsa utdn, aki a kallémalomnal
serénykedik, 1 aranyat kap (egy mezével elérelép vagyonjelzd-

jével). Munkdsait ki-ki visszaveszi maga elé.

Fontos: 30-ndl tobb aranya nem lehet senkinek; akinek tobb
jrna, az a f6l6s vagyont elvesziti.

4. Kinsbridge: elénykartya
A vildgi hatalom kegyeinek keresése is eldnyckkel kecsegtet.

- Akinek itt épitésze van, az megkapja az adott épitészhelyhez
felcsapott elénykdreydt.

- Amelyik elénykdrtydére senki sem rakott ide épitészt, az kikeriil a jatékbdl.



5. Gy6zelmi pontok a kolostorban

Az épitkezés megrendeldje és irdnyitdja a prior, egydltalin nem
drt hit az § kegyét keresni.

- Az els8ként ide lerakott épitész tulajdonosa 2 gy8zelmi pontot
kap; a masodikként lerakottért 1 gy6zelmi pont jir. Ilyenkor
a pontjelz8t a megfeleld szdmii mezdvel elérébb kell [éptetni.

6-8. Epit8anyagok kitermelése

B - A jarékosok megkapijak az eléttiik 1évo épitoanyag-kirtyik szerint nekik jiré 2, 3 vagy 4
: eréforraskockar. Ezeket ki-ki az erd6rél, a k8bdnydrdl, a homokbdnyardl veszi el. Ezutdn
az épitdanyag-kdrtydkdt az I. fizisban kimaradtakhoz kell tenni - majd csak a kovetkezd
forduléban lesz réjuk Gjra szitkség. Munkdsait ki-ki visszaveszi maga elé.

- Er8forrésait ki-ki maga el8tt tartja, hogy a tobbiek is ldthassik.

~ Megjegyzés: Mindhdrom er6forrdshoz tartozik egy elénykdrtya, amellyel a jitékos eggyel
tobb erdforrdskockét kap, mint amennyi amutgy jirna neki.

9. Kirilyi udvar: adémentesség
Légy hiiséges, nyerd el a kirdly joindulatdt, és mentesiilsz a rendki-

viili é rendkiviil siilyos addk aldl. Ha elséként te sietsz a kirdlyi
udvarba, akkor még a kirdlyi banydk termésébdl is juthat neked.

- A kirdly megaddztatja a jdtékosokat. Az adé mértéke, miként a kirdly hangulata, fordulérdl
forduléra véltozik.

Az adé ilyesformdn legaldbb 2, legfeljebb 5 arany lehet.

- Minden jétékos megfizeti az adét (2-5 arany), vagyis ennyi mezdvel hdtrébb mozgatja

fizetési kotelezettség aldl.

- Az els8ként ide lerakott épitész tulajdonosa megkapja az ott 1évo fémkockat. ‘

~ Fontos: Akinek nincs elegendd aranya az adé megfizetéséhez, annak teljes vagyondt 4t kell
adnia, és minden hidnyz6 2 aranyért (lefelé kell kerekiteni) veszit 1 gy6zelmi pontot.

- A kezddjatékos dob az adékockdval, és az eredmény hatdrozza meg az adé méreékét. 9

vagyonjelzojét. Kivétel: Akinek épitésze van a kirdlyi udvarban, az teljesen mentesiil az adé-

10. Shiring: mesterember felbérlése
Shiring vdrosdban mesteremberek vdarnak munkaadsikra.
- Akinek itt épitésze van, megkapja az adott épitészhelyhez tartozd

mesterkdrtydt, és azt képpel felfelé kirakja maga elé. Az I. fizissal

ellentétben ilyenkor nem kell a mesterember bérét megfizetni.

- Amelyik mesterkdrtydért senki sem rakott ide épitészt, az kikeriil a jétékbél.

11. Shiring kastélya: 2 munkds a kévetkezd
forduléban

A kastélyban munkdsok toborozhatdk.

- Akinek itt épitésze van, az kap 2 sziirke munkadst;
ezeket lerakja maga elé. A kovetkezd forduléban
2 munkdssal t8bbe lesz, hogy épitdanyagokat ter-
meljenek ki vagy a kallémalomban dolgozzanak.
A kovetkezd forduld végén e két sziirke munkds
visszakeriil a kastélyra.

12. Kingsbridge piaca: épit6anyag vasdrldsa
és eladdsa, fém eladdsa

Megjegyzés: Akinek itt nincs épitésze, az nem tud
épitanyagokat vdsdrolni, és - ami jéval fontosabb -
eladni sem tud, hogy igy toltse fel gyorsan laposodd
pénzeszacskojét.

- Amilyen sorrendben leraktdk épitészeiket, abban a
sorrendben cselekedhetnek a jatékosok, Gijra meg
Ujra - amig mindenki nem passzol. Vagyis a piacon
egy jatékos tobbszor is cselekedhet.

- Cselekedet kétféle lehet: egy bizonyos épitdanyag-fajta vdsirldsa vagy eladdsa.

- Vésdrldsndl a jétékos elvesz az adott épit6anyag-fajtabdl tetsz8leges mennyiségli kockdt a
piacrdl, ezeket maga elé rakva. A piacon egy fajtdbdl legfeljebb 4 kocka lehet. Ezutdn a
jatékos vagyonjelzgjét visszafelé mozgatja annak fiiggvényében, mit vdsdrolt: minden ké
4, minden fa 3 és minden homok 2 aranyba keriil.

Fontos: Fém nem visdrolhaté a piacon!

- Eladésnil a jétékos maga el8l az adott épitdanyag-fajtdbdl tetszdleges mennyiségli kockdt
a jatékedbla megfeleld részére (erdd, kébdnya, homokbdnya - fém esetén a jitékedbla
mellé) rak. Ezutdn a jitékos vagyonjelzdjét elprefelé mozgatja annak fiiggvényében, mit
adott el: minden fém 5, minden k§ 4, minden fa 3 és minden homok 2 aranyat ér.

- Aki mdr nem akar sem eladni, sem vdsdrolni, az visszaveszi a piacrél épitészét, és vissza-

teszi azt a zsakba.




Példa: A zold jdtékos fit szeretne vdsdrolni. Minthogy csak 7 aranya van, két fit vdsdrol, és
vagyonjelzbjével visszalép 6 mezdt. Ezutdn a voris jatékos, akinek csak 2 aranya van, elad egy
kévet, és vagyonjelzdjével eldre lép 4 mezdt. Ezutin a zold ]ate/eos elad egy fémet 5 aranyért.
Megint a virds jdtékoson a sor, 6 vesz két fit 6 aranyért - a =

piacon ezt kovetben mdr nincs fa. A zold jatékos vesz 3
homokot 6 aranyért. A virds jdtékos passzol, és visszaveszi
épitészét; ugyanigy tesz a zold jdtékos is.

Fontos: Ugyanaz a jitékos nem vésdrolhat és adhat el
egyazon épitGanyag-fajtdt (hogy példdul igy akadalyozza
meg egy jatékostdrsat a vésdrldsban).

13. Katedrilis: gy6zelmi pontok szerzése a
mesteremberek segitségével

A forduls végén minden jatékos a katedrilis épitésén
iparkodik.

- A mesteremberek az épit8anyagokat felhaszndlva
gy6zelmi pontokat biztositanak munkaadéiknak.

- A mesteremberek més-mds épit8anyagokbdl csindl-
nak gy6zelmi pontokat.

- Eloszor a kezddjatékos donti el, mely épitdanyagait dldozza fel a katedralis épitéséhez; eze-
ket visszarakja a jatékedbla megfeleld részeire, és jelzéjével annyi mezdt 1ép elore a pontsd-
von, ahdny gy6zelmi pontot kap ezekért. Utdna sorban, az dramutaté jérdsa szerint igy
tesznek a tobbiek is.

Példa: A jdtékos az alibbi épitoanyagokkal rendelkezik: 5 homok, 3 k6, 1 fém. A cserepes segit-
ségével 2 homokbdl 2 gydzelmi pontot kap, a habarcskészitd segitségével 3 homokbdl 1 gydzelmi
pontot. A kdfejtd segitségével 2 k6bol kap 1 gydzelmi pontot, a statikus ad neki 1 gydzelmi pon-

tot, a szerszdmbkészitd
E

miatt pedig, minthogy
!

van féme, kap 2 ara-
nyat (ehhez az fémet
nem kell visszaadnia).
A jdtékos tehdt dsszesen
5 gybzelmi pontot szer-
zett. Maradt egy kive és
egy féme, ezeket dtviszi
a kivetkezd forduldra.
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- Abban a valészintitlen esetben, ha valaki elérne a pontsdv végére, elolrdl kezdi az 1-es
mez6tpl, és pontjai szimdhoz 60-at kell hozzdadni.

Fontos: A forduld végén mindegyikdtdk legfeljebb 5 erdforrdskockét tarthat meg; ha vala-
melyikdtoknek tobb kockdja van, ki kell védlasztania 6t6t, és a tobbit vissza kell tenni a jéték-
tdbla megfelel6 részeire. A visszaadott er8forrdskockakért nem jdr semmiféle ellentételezés.

- Végiil a kezddjdtékos lerakja a katedralis kovetkezd darabjat.

A jiték végére - a hatodik darab elpelyezésével - elkésziil a katedrdlis.

14. Uj kezdéjétékos

A kezddjdtékos vilaszthat elészor az épitdanyag- és mesterkdrtydk kiziil, rda-
ddsul forduldnként egyszer 4j épitészt hiizhat a zsdkbil.

- Akinek itt van épitésze, az lesz az Uj kezd8jdtékos. Ha senki sem rakott ide épitészt, az ed-

digi kezd8jdtékos bal oldali szomszédja lesz az 4j kezd8jdtékos. Az Gj kezddjatékos maga
elé veszi a katedrdlis soron kovetkezd darabjit.

A kovetkezo forduléd eldtt

Az 4j forduld elbtt:

fel kell toltenetek a piacot: 4 homoknak, 4 finak és 4 kének kell ott lennie;

1 fémet kell a kirdlyi udvarba raknotok;

az el8z8 forduldban elvett sziirke munkdsokat vissza kell raknotok a kastélyra

(a mostani forduléban elvetteket majd csak a kévetkezd forduld végén);

a koltségkovet a 7-es mezdre kell tennetek;

Kingsbridge mellé fel kell csapnotok két 4j elénykdrtydt;

a kovetkezd fordulé paklijabél a két felsé mesterkdrtydt fel kell csapnotok Shiringhez,
a masik kettdt pedig tegyétek a készlethez;

keverjétek meg a 9 épitdanyag-kdrtydt, majd a felsé 7-et csapjdtok fel a készletben 1év§
két mesterkdrtya mellé.

A jaték vége

A jaték a hatodik forduld befejeztével ér véget. Az a jétékos
gy0z, aki a legtobb gyézelmi pontot gytijtotte dssze. Egyen-
18ség esetén az érintettek koziil az gydz, akinek tobb aranya
van.

A mesteremberek
- A fordulék végén a mesteremberek épitik a katedrdlist.
- A mesterkdrtydk als6 részén ldthatd, hogy az adott mesterember milyen épitdanyagért

ad gy6zelmi pontot. A bal oldali szdm (az épitdanyagnal) azt jelzi, hogy hdny kockdt
kell beadni; a jobb oldali (a boltivnél) pedig azt, hogy hdny gyézelmi pont jir cserébe.

- A nyilon 1év8 szdm jelzi, hogy egy forduléban legfeljebb hdnyszor hasz-
nalhaté az adott mesterember.

Példa: Az dcs 2 fibdl 1 gybzelmi pontot csindl. Egy forduléban legfeljebb
négyszer haszndlhatd, vagyis akdr 4 gyézelmi pontot is adhat, 8 fiaért cserébe.

- Id8vel jj meg Gj mesteremberek jelennek meg,

akik hatékonyabban dolgoznak.

Példa: A kéfaragd a jarék elejéiil rendelkezésre dll,
& 2 kéért ad 1 gydzelmi pontor. A kémiives 1 kéért
ad 1 gydzelmi pontot, a szobrdsz pedig 1 kdért
mdr 2 gydzelmi pontot ad.
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A “rendes” mesterembereken tdl, akik épit6anyagért adnak gy8zelmi pontokat, vannak
miésféle mesteremberek is:

- Az aranymlives (Goldschmied) 3 aranyért ad 1 gydzelmi pontot.

Példa: A jitékos vagyonjelzdjével visszalép 12 mezdt, és kap 4 gydzelmi pontot.

- A statikus (Statiker) ad 1 gy6zelmi pontot.

Megjegyzés: Ehhez nem kell semmiféle épitanyag - azonban elfoglalja egy mdsik
mesterember helyét, aki akdr tobb gyézelmi pontot is biztosithatna.

- A szerszdmkészitd (Werkzeugmacher) 2 aranyat ad, ha munkaadéjdnak van
féme. Ezt az fémet nem kell beadni!

Megjegyzés: A szerszémkészité munkaadéja megteheti, hogy el8szor aranyakat
szerez a féme és a szerszdmkészitd segitéségével, majd a fémet egy mdsik mesterem-
berével felhaszndlja.

- A specidlis 4cs (spezielle Schreiner) 1 f4bdl 4 aranyat csindl. Erre azonban
fordulénként legfeljebb kétszer képes, tehdt 2 fabdl csindlhat 8 aranyat. A
fit vissza kell tenni az erdére.

- A harangdntd (Glockengiesser), az tivegftijé (Glas-
bliser) és az orgonakészitd (Orgelbauer) fémet igé- .
nyel munkdjihoz (az utébbi kettd homokort, illet-
ve fdt is); ilyenkor a fémet vissza kell adni.

Sziikséges mesterek

A jéték elején mindenki hdrom mesteremberrel kezd, akik kevésbé hatékonyak, mint a
késdbb felbukkand jabb mesterek. Minthogy egy jétékosnak egyszerre legfeljebb 5 mester-
embere lehet, leginkdbb ezekt6l hajlamos megszabadulni. Azonban:

- Kéfaragé nélkiil nem adhaté el ké a piacon.

- Acs nélkiill nem vésdrolhaté fa a piacon.

- Habarcskészit8 nélkiil a kdmives nem tud dolgozni (nem szerezhetd vele gydzelmi pont).

Epp ezért jol fontoljitok meg, mely mesteremberektl szabadultok meg.

Az elénykdrtydk
Az elénykértydkon olvashatd szdveg nem igényel kiildndsebb kiegészitést.

Hiromféle elénykdrtya van:

- Minden forduléban (in jeder Runde): E kirtydk képessége folyamatosan
hat, egész a jaték végéig. Ezek leginkdbb kiilonféle tdimogatdkat, timogatdso-
kat jelképeznek (példdul: “Minden forduléban kapsz egy plusz fit.”). Ha
ilyen kdrtydt szereztek, azt képpel felfelé ki kell raknotok magatok elé.

- Egy tetszdleges forduléban (in einer beliebigen Runde): A kértya tulaj-
donosa donti el, mikor haszndlja (példdul: “Egy 4ltalad vélasztott fordulé-
ban adémentességet élvezel.”) Ha ilyen kdrtydt szereztek, azt képpel felfelé
ki kell raknotok magatok elé, amig nem haszndljitok; haszndlat utdn rakji-

tok vissza a dobozba.

- Azonnal (sofort): A kirtydt azonnal fel kell hasznalni (péld4ul: “Azonnal
kapsz 8 aranyat.”) Haszndlat utdn a kdrtydt nyomban rakjdtok vissza a do-

bozba.

Fontos: Az utolsé (hatodik) fordulé elétt mindenképp ez a két elény-
kértya keriil Kingsbridge-hez: “Azonnal kapsz 1 fémet.” és “Azonnal
kapsz 1 kévet és 1 fét”.
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Az eldnykédrtydk

A torvényenkiviiliek vezére, Richard elfoglalja a homokbénydt: Minden forduléban
kapsz 1 homokot.

Aliena tdimogatja a katedrdlis felépitését: Minden forduléban kapsz 1 fét.
Epitész Tamds feliigyeli a bényészokat: Minden forduléban kapsz 1 kévet.
Ellen meglétja a jévodet: Minden forduléban megnézheted a legfels§ eseménykdrtydt.

Fiilop perjel 6rvendezik szorgalmadon: Minden forduléban plusz egy gy6zelmi pontot
kapsz a kolostorhoz rakott épitészeid utdn.

Ferenc testvér adémentessége valamennyire rdd is kihat: Minden forduléban véltozatlan,
te mennyi addt fizetsz: 2 aranyat.

Jakab meggy6zi a céheket: Minden forduléban 5 helyett 6 mesterembered lehet.
Feketeképii Otté6 csatlakozik embereidhez: Minden forduléban haszndlhatod a fekete
munkdst.

Remigius testvér a te érdekedben firadozik: Egy tetszdleges forduldban egy épitészed

elhelyezésekor nem kell fizetned.

Tamis érsek kopenye oltalmazéan borul foléd: Egy tetszdleges forduléban mentesiilsz
a kedvez8tlen esemény hatdsai al6l (az eseménykartya felfedése utdn kell csak dontened).

A bitorlé bukdsa utdn a hiiségesek jutalmat nyernek: Egy tetsz8leges forduléban men-
tesiilsz az adbfizetés aldl (csak a kockadobds utdn kell dontened).
A kingsbridge-i kallémalombdl extra jévedelemhez jutsz: Azonnal kapsz 8 aranyat.

A toledéi matematikai tanulmdnyok most hozzik meg gyiimoélcseiket: Azonnal kapsz 2
fémet.

A kénnyez8 Madonna megérkezett Kingsbridge-be: Azonnal kapsz 3 gydzelmi pontot.
Mir majdnem kész a katedralis: Azonnal kapsz 1 kévet és 1 fét.

A kirdly is részt vesz a szertartdson: Azonnal kapsz 1 fémet.

Az eseménykdrtydk

A kirdly iinnepet iil, mert gy6zelmet aratott ellenségei felett: Minden jétékos kap 5 aranyat.
Richard bevette a vdrat: Minden jétékos kap 1 fémect.

Fiil6p perjel megnyitja a kolostor raktdrait: Minden jétékos legfeljebb 5, a kallémalomn4l
siirg6l6d6 munkdsa utdn dupla jévedelmet kap.

Dél a frissen felhizott fal!: Minden jitékos elvesziti egy 4ltala kivalasztott mesteremberét.

Az érsek r Mdria-szobrot ajindékoz a katedralisnak: Minden mesterember (kivéve az
orgonakészit8t és a harangontdt) eggyel tdbbszor haszndlhatd ebben a forduléban.

Onleéntesek hada segiti a munkét: Minden épitanyag-kirtydért eggyel tobb eréforréskocka
jar.

Meélyiil a Fiil6p perjel és Waleran piispok kozotti viszdly: Minden jétékos veszit 2 gy6zel-
mi pontot.

A fagyos tél éhinséget okoz: Minden épit8anyag-kdrtydért eggyel kevesebb eréforrdskocka
jar.

Fallal kell védelmezni a vérost és a katedralist: A kivetkezd forduléban minden jétékos
csak 2 épitészt helyezhet el.

William Hamleigh ajindékot kévetel magdnak: Minden jdtékos veszit 4 aranyat.
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