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Az ordogbe! Téged és embereidet igazsdgtalanul
szamdiiztek, és par shillingtdl és némi alamizsndtol
eltekintve mindentdl megfosztottak. Mindenre
elszdntan utazol az idegen vidékre, hogy

megmentsd becsliletedet.

Ofelsége, Anna kirdlyné figyeld, acélos tekintete
elétt kell bejdrnod a hirnévhez és a dicséséghez

Bdrhogy alakuljon is a sorsod, egy biztos, a kozép-
kori élet nem fenékig tejfel. A termékeny foldek
sziikosek, az élelem egyre fogy, és kiilonés teremt-

mények gondoljdk tigy, hogy te leszel a vacsordjuk.

Szerencsére, nem minden (hmm)... hidbavalo. Ha

vezetd utat. Foldet miivelsz, lovagként harcolsz

vagy rdszeded sajdt htibéreseidet?*

néveled befolydsod a helyi céheknél, akkor a
kirdlysdg legelismertebb tagjdvd vdlhatsz.

* Ha mar kicsit poros lett a kdzépkori latinod, elmondjuk,
hogy a feudum egy hiibérbirtok, melyet a hiibérur
adomanyoz hiibéresének katonai szolgalatért cserébe.
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55 akcidkartya
mind az 5 jatékos szinében 11

16 kiralyirendelet-kartya
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15 munkas

mind az 5 jatékos szinében 3
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20 jatékoskorong / varnagy
mind az 5 jatékos szinében 4
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100 befolyasjelz6
mind az 5 jatékos szinében 20
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24 régiodlapka / tajlapka
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9 hajé (hajo, tengeralattjaro, 1éghajo)
minden tipusbol 3
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44 helyszinkorong
el6drs, tanya, varos és hiibérbirtok
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17 kiralyi pecsét / rozsafiizérgyongy

12 ijaszcélpont

1 korszakjelz6
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50 eziist- és aranyshilling
43 eziist 1-es és 7 arany 5-06s
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1fejlédéskocka

5 pénzeszsak
mind az 5 jatékos szinében 1

30 salétrom (aru)

30 kén (aru)

L

30 vas (aru)
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30 fa (aru)
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50 étel (aru)

1 tarisznya
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2 szorny
1 behemoét, 1 tengeri kigy6
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3 szabalykonyv,
15 6sszefoglalé-kartya
(német, francia és angol)
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A JATEKTABLA
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Daniel kiraly birodalma 6 régiéra oszlik (tenger, sziget, erdo,
sivatag, terméketlen teriilet és hegység). A tabla két szélén
0sszesen 6 céh lathatd (Foldmiivesek Céhe, Keresked6k Céhe,
Alkimistak Céhe, Lovagok Céhe, Nemesek Céhe és Szerzetesek
Céhe).

A jatéktablan van még 22 mezd a helyszinkorongoknak
(el6o6rsok, tanyak, varosok és hiibérbirtokok), és vannak

még egyéb, a jatékmenet szempontjabol fontos teriiletek.

ML~

Sziget régid (Nagy szigetek)

Pontozsav

Katonai szolgalat savja

Régidlapkak / Tajlapkak
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Komp ttvonal

Tenger régio
(Kis szigetek)
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Helyezzétek a tablat az asztal k6zepére. Minden jatékos
valasszon egy szint, és helyezze a kdvetkez6 tartozékokat a
sajat készletébe: 3 munkas, 4 jatékoskorong/varnagy, 11
akcidkartya, 7 befolyasjelzd, 7 étel, 7 shilling,

1 pénzeszsak és 1 dsszefoglalé-kartya o Minden jatékos
helyezzen egy sima jatékoskorongot e a pontozosavra.

Most a kovetkezdk szerint allitsatok dssze a k6zos
er6forraskészletet: Helyezzétek a hajokat 9 az Alkimis-
tak Céhének kozelébe. Helyezzétek a befolyasjelzdket és a
szornyeket oa Lovagok Céhének kozelébe. Helyezzétek a
kiralyi pecséteket/rozsafiizérgyongyoket ea Nemesek
Céhének kozelébe. Helyezzétek a shillingeket és az
fjaszcélpontokat @a tabla kozelébe.

Keverjétek meg a kiralyirendelet-kartyakat o, és a paklit
tegyétek le képpel lefelé. A régidlapkakat @Tendezzétek

hat, csokkend sorrendii pakliba. A két oldalu
helyszinkorongokat, beleértve a 12 hiibérbirtokot @
tegyétek a kozos készletbe.

—

Keverjétek meg a megmaradt helyszineket @ és amelyeken
kor lathato, azokat helyezzétek le a r6zsaszin korrel jelolt
kezd6mezokre. A tobbit helyezzétek a térkép liresen maradt
mezdire. Végiil forditsatok képpel felfelé a helyszinkorongo-
kat.

Helyezzetek arukat a Kereskeddk Céhére @ . Ahogy az az
abran lathato, a salétrom és a kén soranak utols6 mezdje
lires marad. Helyezzetek arukat az Alkimistak Céhére @ .
Ahogy az az dbran lathato, az étel és a kén soraban 2 mezd
uresen marad. Taldlomra htuzzatok 2 hajdt, és ezeket is
helyezzétek a Céhre. A megmaradt arukat tegyétek a
tarisznyaba @ . Helyezzetek jatékosonként 2 befolyasjelzot
a kozos készletbdl a Lovagok Céhére @, ahogy az abra

mutatja. Ha négynél kevesebben jatszotok, “némajatékos’
sorok is lesznek, hogy mindenképp 4 szin legyen jatékban.
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Keverjétek meg mind a 17 kiralyi pecsétet (piros oldalukkal
felfelé), és htizzatok 4-et. Ezeket tegyétek le, ahogy az dbra
mutatja a Nemesek Céhének @ tekercseire. Hizzatok még
4-et, ezeket forditsatok at a rozsafiizérgyongy oldalukra, és
tegyétek le a Szerzetesek Céhének @ rézsafiizérjére.
Huzzatok még 1-et, ezt is forditsatok at a rézsafiizérgyongy
oldalara, és tegyétek a Foldmiivesek Céhén @ 1évd
csirkére. Taldlomra huzzatok 10 arut a tarisznyabo],

és helyezzétek a Foldmiivesek Céhén 1évo cstirre.

i

Helyezzétek a korszakjelzot @ az 1. korszak mezgjére &
(els6 napsugéar). Taldlomra huzzatok 6 érut@ a
tarisznyabol, és helyezzetek 1-et minden N betiivel jelolt
régi6 mellé. Taldlomra valasszatok kezddjatékost, aki

megkapja a kezdéjatékos-jelzét, és a fejlddéskockat @ .

Jatékossorrendben minden jatékos valasszon tetszés
szerint 3 kiilonbo6z6 arut a tarisznyabdl. Ha egy
jatékos ként valaszt, akkor el kell dontenie, hogy

azt a boroshordoéjara teszi (ez segit a munkasok
etetésében) vagy a sajat készletébe teszi (igy egymas

utan két akciot hajthat végre). Errél bévebben késébb!

Jatékossorrendben taldlomra valasszon mindenki

S
egy karakterikont az egyik munkasan, és képpel felfeléiLE‘j

tegye le a 6 r6zsaszin korrel jelolt kezd6mezok
egyikére. Azonnal tegyél egy befolyasjelz6t a sajat
készletedbdl azon céh 5 GYP-os hexajara, melyen
ugyanolyan ikon van, mint a munkasodon. Ha a hexa
foglalt, akkor a 3 GYP-os hexdjara helyezd a

befolyasjelz6t. Most mar készen alltok akar az alap, akar

a halad¢ jatékra.
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A halad6 szabalyok ilyen aranyos kis tekercseken

talalhatok.
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A JATEK MENETE
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A Feudum jaték célja, hogy a “vidék legjobban tisztelt

tagjava” valj. Nem annyira magasztosan fogalmazva,

@Fg a jatékosok probaljak a legtobb tiszteletpontot (tp/vp)
0sszegyltjteni 5 korszak — altalaban 7-10 kor alatt.

A jatékosok minden korben akcidkartyakat hasznalva

mozgatjak munkasaikat, befolyasoljak a

helyszineket, kapcsolatba lépnek a céhekkel,

és egyéb dolgokat cselekszenek.

A jaték alatt munkasok lehelyezésével
és/vagy hiibérbirtokok jatékba
hozasaval kiil6b6z6 céhek
tagjaiva valtok. A helyszinek
uralmaért is versenyre keltek
egymassal. Az uralkodas erd-
siti a céhekben betoltott statu-
szotokat, és tovabbi akciokat
tesz elérhetdvé. A késon érkezéknek
be kell érnitik a jobbagysorral — de ez
is el6nyos lehet!

Azok a jatékosok, akik iparkodnak fejleszteni a
helyszineket az egyes régiékban, azonnal tisztelet-
pontokat és értékes régiolapkakat kapnak jutalmul.
Ezek a lapkak barmilyen aruként hasznalhatok, vagy
a tajmivelésnél hasznalhatjak jobbagyaid. A lapkak
felhtuzasa Uj korszakok kezdetét hozza el. Ekkor a
pontozasnal tiszteletpontokat kaptok a céhekben
betd Itott statusz, a tajmiivelés és a régidkban valo
ténykedésetek alapjan.

EGY KOR MENETE

—®
Ha elég ambiciézus vagy, hlibérbirtokot szerezhetsz, és igy
hiibéressé valva remek pozicidéba keriilhetsz a céheknél. De

a jaték alatt ellenfeleidet meghdditva bizonyitanod kell
hiiségedet a kiralynak, hogy elkeriild a hiitlenségért jaré
negativ tiszteletpontokat.

. Minden jatékos kereskedhet a céhekkel,

R hogy megkapja a szamara sziikséges

j erdforrasokat. De csak a céhek tagjai
tehetnek at arukat egyik céhrdl egy
masikra, hogy viszonzasul azonnal
tiszteletpontokat kapjanak! Dénthetsz
ugy, hogy akadalyozod az
aruforgalmat, de figyel-
meztetiink, hogy egy
jatékos “lakomara”
csabitva hasznalhatja
céhen beliili hatalma-

dat, mikozben te cse-

lekvéképtelen vagy.

Amikor egy régidlapka-pakli elfogy,

ajaték véget ér, és kiosztjatok a végsdtisztelet-pontokat
(példaul a kiralyi rendeletekért).

Szamos Ut vezet a gy6zelemhez! Helyszineket irdnyitasz
vagy szerény tajmiiveld leszel? Kotelességtudo hiibéressé
valsz, vagy elkeriilod a kiralyi kotelezettségeket? Meg-
erdsited hiibérbirtokaidat vagy Gjabb teriiletekkel b6vited
uradalmadat? Biztos lehetsz benne, hogy eldrelatasod és
ravaszsagod gyiimolcso z6lesz. Hacsak akaratlanul el nem
pahol egy erddirté behemot. Sokaig éljen a kiraly!

o

Minden korszak 1 vagy tobb korbdl all. Minden koérben
5 1épés van, ezeket irjuk most le roviden:

1. 1épés: Akcidk végrehajtasa
Minden jatékos titokban valaszt 4-et

a 11 akciokartyajabol. Ezutan jatékos-
sorrendben minden jatékos egyenként
végrehajtja az akcidkat.

2. 1épés: Munkasok etetése

Minden jatékosnak el kell 1atnia a tablan
1év6 munkésait étellel és/vagy borral.

3. 1épés: Dobas a fejlédéskockaval
Dobj a fejlodéskockaval, hogy kidertiljon,
melyik régiélapkat kell levenni.

Wi
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4. 1épés: A korszakjelzo eldreléptetése
és a korszak pontozasa (Ha sziikséges.) e

Ha egy Uj korszak kezdddik, a korszakjelzd eldrelép,
tiszteletpontokat kaptok, és az utasitdsok szerint ujra-
toltitek er6forrasokkal a tablat. Maskiilonben térjetek ra
az 5. 1épésre.

5.1épés: A kor vége, vagy a jaték vége és a végso
pontozas

Adjatok tovabb a kezddjatékos-jelzot az 6ramutatod
jarasa szerint, és kezdjétek el az 4j kort. Ha a kor alatt az
5. korszakba léptek, a jaték véget ér. A korszak
pontozasa utan hajtsatok végre a végsd pontozast.




1. LEPES: AKCIOK VEGREHAJTASA
=

Minden jatékos titokban valaszt a paklijabol 4 akcié-
kartyat, ezek lesznek a kezében a kor alatt. A nem
kivalasztott kartydkat tegyétek félre.
Amikor mindenki kész, a kezdojaté-
kos kijatszik 1 kartyat képpel felfelé,
és végrehajtja az akciot. A jaték az
6ramutaté jarasa szerint halad, a
kartyakat egyenként jatsszatok ki,
amig minden jatékos ki nem jatssza
mindegyik kivalasztott kartyajat.

Normal akcié
Barmelyik jatékos végrehajthatja a
kartya fels6 részén 1év6é normal akciot.

—
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F Kiilonleges képesség (Haladd jaték)

Ha bizonyos aruk a birtokodban vannak,
vagy bizonyos munkasok jatékban <
vannak, akkor végrehajthatod a kartya
also részén 1évo kiilonleges képességet. -]
A kiilonleges képesség fokozza, vagy

= lecseréli a normal akciét. Példdul ez

L a mozgds akciokdrtya a szerzetest, és
? annak kiilénleges képességét abrdzolja.

Al" N 1

Kartyaszimbo6lumok
A kovetkez6 szimbolumok szerepelnek néhany akcidkartyan,
jelentésiik a kovetkez6:

Ez a kdrtya ugyanabban a kdrben késdbb tjra kijatszhatd,
ha az ismétlés akciokartya ki lett jatszva.

Ez a kdrtya nem jatszhat6 ki Gjra ugyanabban a kdrben,
akkor sem, ha az ismétlés akciokartya ki lett jatszva.

A normal akcié vagy a kiilonleges képesség végrehajtasa,
de nem hajthatod végre egyszerre mindkettot.

Tiszteletpontok (vp/tp).

Védd kartyaidat a kopastol
71 “Standard European”

ﬂ Ez a kartya nem lehet a korben utolséként felfedett kartya.
A
v
2J
kartyavéddvel (59 x 92 mm).

Extra vagy sorozatos akcio

A kartyavalasztasnal kijatszhatsz egy
salétromot vagy egy ként, hogy
erre a korre bonuszt kapj. Helyezd
a kivalasztott arut a pénzeszsakra,
ezzel jelezve, mely bonuszt fogod hasznalni:

L Extra akcid: Ha kijatszol egy salétromot,
egy otodik akciokartya is lehet a kezedben.

L Sorozatos akcié: Ha kijatszol egy ként,
akkor két akciokartyat jatszhatsz ki egymas
utan egyetlen forduléban. A boroshordéban
raktarozott ként NEM hasznélhatod sorozatos
akcidkhoz (lasd Munkasok etetése, 20. oldal).

Az extra és a sorozatos akcié végrehajtiasa utan
vedd le az arut az pénzeszsakodrol, és dobd vissza
a tarisznyaba. Koronként egyszer hajthatsz végre extra
vagy sorozatos akciot, de NEM hajthatod végre
mindkett6t.

Megjegyzés: Minden forduléban legaldbb 1 akcid-
kartydt ki kell jatszanod, de lemondhatsz az akcio
végrehajtdsarol.

Sokaig éljen a kiraly!

Ha szeretnéd, megvarhatod, hogy kidertiljon, hogy

a jatékossorrendben eldtted 1évo jatékosok tesznek-e
salétromot vagy ként a pénzeszsakjukra, miel6tt
befejezed a kartyavalasztast. Amikor egy jatékos végez
a kartyavalasztassal, azt kell mondania, hogy “Sokaig
éljen a kiraly.” Amint ezt kimondja, mar nem
valtoztathat a valasztasan.



A TIZENEGY AKCIOKARTYA
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Valassz az itt leirt 11 akcidkartyabal.

1. Migrate Action - Vandorlas akcio

© FE
Vandorolhatsz az egyik munka-
soddal fel a tablara vagy le a
tablarol. Ha ugy dontesz, hogy
egy munkasoddal a tablara van-
dorolsz, akkor fizess az utért egy
ételt. Vegyél el egy munkast a
sajat készletedbd], és forditsd
ugy, hogy a 6 karakterbdl 1 felfelé
nézzen. Végiil helyezd egy olyan
helyszin mellé, ahol van mar
1 munkdasod vagy befolyasjelzéd. Ha se munkasod se

beolyasjelzdd nincs jatékban, akkor helyezd a munkasodat

a 6 rozsaszin korrel jelolt egyik kezdShelyszin mellé.

Ha a munkasod levandorol a tablardl, tedd vissza
sajat készletedbe étel fizetése nélkiil.

Megjegyzés: Ha a jatékosnak van jatékban lévé munkdsa,
akkor a 6 céh egyikének tagjdva vdlik (Idsd Céhtagsdg, 16.

oldal).

F “Tavoli rokon” (Halado jdték)
Ha a tablan van mar egy alkimista

az Uj munkasoddal a 6 kezdd-
helyszin valamelyikére (még
akkor is, ha ott se munkasod,
se befolyasjelzdd nincs).

Fise s .

A hat munkaskarakter
&'
Foéldmiives Alkimista Kereskedd

VIR
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Nemes Szerzetes
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munkasod, akkor vandorolhatsz @ <
- e

2. Move Action - Mozgas akcid
G S

A teljes mozgasértéked egyenld

a tablan 1évé munkdasaid szamaval.
A mozgas szétoszthaté tdbb
munkasod ko6zott. A munkas
mozoghat 1 helyszinrdl egy mellette
lévére, mozoghat az utak vagy
specialis hajoutvonalak mentén.

Er6forraslopas

Ha a mozgas akciod végén az egyik
mozgatott munkasod olyan helyszinre 1ép, ahol van eréforras,
akkor ellophatsz 1 er6forrast az adott mezérol.

(Idetartoznak a tajlapkan 1évé eréforrasok, mint példaul

az aruk, a célpontok és a shillingek.) Nem lophatsz uralmad
alatt all6 tanyardl, és olyan tajlapkarol, melyet a sajat
jobbagyod miivel (mozgas akcionként maximum 1 eréforrast
lophatsz el).

Hajok és hajéutvonalak

Ha van haj6 a sajat készletedben, akkor azt lehelyezheted

a tablan 1évé egyik munkasod ala, és mozgathatod a hajéhoz
tartozod haj6zasi utvonalon. A munkas addig a hajon marad,
amig le nem megy az utvonalrél. Egy hajé bedllitdsa nem
szamit akciénak, és a fordul6d alatt barmikor végrehajthatod.
Amint a hajét a tblara helyezted, azt onnan mar nem
veheted le.

Tengeralattjaro-
utvonal

Hajéutvonal &
N/ Léghajéutvonal ,@

Elhagyott hajok

Ha el6szor hajot hasznalsz, aztan ugy dontesz, hogy
tovabbmész egy masik helyszinre, melyhez az utazas
mas mddjara van sziikség, akkor ott hagyhatod a hajét,
és folytathatod a mozgast az uton, vagy folytathatod a
mozgast a sajat készletedben 1év6 masik jarmivel. A
kovetkezd fordulékban barmelyik jatékos (beleértve
téged is) a mozgas akcio alatt felszallhat egy elhagyott
hajora.
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Kompok

A komp utvonalakat barmelyik jatékos hasznalhat-
ja, ha befizet 2 shillinget a k6z6s készletbe. Minden
egyes befizetés egyetlen egy tutra jogosit. Fontos: A
komp utvonalak nem haszndlhatdk, ha az Alkimistdk
Céhének 1 vagy tébb eladé hajéja van!

Zarandokut

e N
Ha egy korben kétszer egymas utan sikeres mozgas

akciot jatszol ki (Idsd Ismétlés akcid, 14. oldal), akkor
lehelyezheted az egyik jatékoskorongodat a zarandokut elsé
mezojére. Ha van mar korongod a zarandokuton, akkor 1épj
vele elére a kovetkezd mezdre. Ha kartyaikonnal -va
jelolt mezdre lépsz, huzz 2 kiralyirendelet-kartyat.

Az egyiket tartsd meg, a masikat tedd vissza a pakli aljara.
A =

A zarandokut szakaszokra oszlik. A jaték végén az egyes
szakaszokon a legmesszebbre jutd korong tulajdonosa
megkapja az adott szakaszra nyomtatott tiszteletpontbél a
nagyobbat (3/5, 7/9, 11/13). Ha 2 korong holtversenyben
all, mindkettd a magasabb értéket kapja. A negyedik sza-
kaszon csak 1 mez6 van: a kolostor. Minden jelzd, amely
eléri ezt a mezét, 17 tiszteletpontot kap. Megjegyzés:

A munkasnak legalabb 1 mez6t 1épnie kell ahhoz, hogy a
mozgas akcid sikeres legyen.

= I )
“Jokivansag” (Halads jaték)

T ™

E Ha van a tablan szerzetesed,
akkor a szerzetesed +1 mez6t @
mozoghat a normal mozgas <

akciod végén. A szerzetesednek nem kell

részt vennie a normdl mozgds akciéban.

; Ha t6bb szerzetesed van, vdlassz egyet, aki
végrehajtja ezt a képességet.

| :

3. Influence Action - Befolyas akcid
o =o

Lehelyezhetsz 1 befolyasjelz6t min-

den egyes olyan helyszinre, ahol van
munkasod. Példaul, ha az 6sszes
munkasod kiilénbézo helyszineken
van, 3 befolyasjelz6t helyezhetsz le.

A jatékban egy helyszinen maximum
3 befolyasjelz6 lehet, melyek leg-
feljebb 2 kiilonbozo jatékoshoz
tartozhatnak. Egy jatékosnak maxi-
mum 2 jelzdje lehet egy helyszinen.

UralkodokK, alattvaldk és jobbagyok

Ha te helyezel le els6ként befolyasjelz6t egy helyszinre,
akkor a jelzdd helyezd a korong tetejére, ez lesz az
uralkodd.Ha te vagy a masodik, aki jelz6t helyez egy
helyszinre (jatékostarsadnak mar van ott jelzdje), akkor a
jelzéd helyezd a korong mellé, ez lesz a jobbagy. Ezzel
megszerzed a jogot a tajmiivelésre (ldsd Tdjmiivelés, 11.
oldal).

A késbbbi forduldkban barmelyik jatékos letehet 1 utolso
befolyasjelz6t. Ha te vagy az uralkodo, és lehelyezel egy
jelz6t a korong mellé, akkor az alattvaloként erdsiti
uralmadat. Ha te vagy a jobbagy, és leteszel egy jelzét,
akkor jobbagysorba taszitod az uralkodét, és a te jelz6d
lesz a korong tetején 4j uralkodéként.

Céhstatusz és aktiv régiok

Az altalad uralt helyszinek emelhetik a céhen beliili
statuszodat, az aktiv régidkért pedig tiszteletpontok jarnak
(ldsd 21. oldal 4. Iépés).

n

folyasjelzdje ural, akkor fizethetsz 1 shillinget a
ko6zos készletbe, hogy ellenfeled jelzdje jobbagy-
sorba kertiljon, és sajat jelz6d legyen az uralkodé

(még akkor is, ha holtverseny van a befolyasnal).

7 | 4 GO %
“A pénz hatalom” (Halado jdték)
F Ha a kereskeddddel befolyasjelzét @-\
helyezel el egy olyan helyszinen, @ il
melyet ellenfeled EGYETLEN be- "@ @ b

Ha t6bb kereskeddd van, vdlassz egyet, aki
? végrehajtja ezt a képességet.

Fise s .

B




4. Improve Action - Fejlesztés akcio Hiibérbirtokok, hiibéresek és katonai szolgalat
©w FB Amikor uralsz egy hlibérbirtokot, hiibéressé 1} |

Add be az eléirt eréforrasokat, valsz, és jelentdsebb statuszod lesz az adott \ /
céhnél. De katonai szolgalat formajaban hiibérrel

hogy egy altalad uralt helyszint

a kovetkezdk szerint fejlessz: tartozol a kirdlynak. Ha nem hajtasz végre hdditas akcidkat

R ; a jaték végéig, akkor hiitlenséged miatt tiszteletpontokat
o r n q . 2 & 0z A 3
clagshelanaly veszitesz. Tipp: Még egyetlen héditds akcié is sokat segit a

e tanyabdl varos (vas) hiibéresnek.

e varosbol hiibérbirtok
A héditast késébb részletezziik (lasd 13. oldal).

A katonai szolgélat savja a kdvetkezdk szerint miikodik:

(kiralyi pecsét)

Cseréld le a helyszin korongjat
egy UJRA a kozos készletbd], és
helyezd ra az uralkod¢ befolyasjelzédet. Ha varosbol

Amikor meghdditasz egy ellenfelet, lehelyezheted 1 jaté-
koskorongodat (iires oldalaval felfelé) a katonai szolgalat
savjanak ELSO katapultmezéjére. Az ezt kovet6 hoditas
hiibérbirtokot fejlesztesz, akkor annak a céhnek az akcidknal a kévetkezd korongodat a MASODIK mezére
ikonjat valaszd, melyben statuszt szeretnél szerezni

(ldsd Céhtagsdg, 16. oldal).

helyezed, és igy tovabb.

W i m piq Ha hdéditasaid sikertelenek lesznek a katapultikonnal
= \“' w T & jelolt korszak kezdetére, akkor pontjaidbdl le kell &}?C
Els6rs Tanya Vées  SisErsinGk vonnod a korszakhoz tartoz6 katapultmezén meg-

. 2 ARt . adott tiszteletpontokat. A hiitlenségért jaré biintetések
Megjegyzés: Ha tanydbdl vdrost fejlesztesz, dobd be a P SEtt]

P p . . 0sszeadddnak, ezért ha a korszakhoz tartozé katapultmezd
tanydn lévé Gsszes drut a tarisznydba.

el6tt 1évé mezdk kozott van, ami nincs letakarva, akkor azok

Régiolapkak és tiszteletpontok negativ pontjait is le kell vonnod. A katonai szolgélat az
A fejlesztés jutalmaként hizd fel a fejlesztett adott korszak el6tt, illetve utdn is teljesithetd.
régiohoz tartozo pakli fels6 régidlapkajat. A lap-

kanak az aktualis vagy egy korabbi korszakhoz kell
tartoznia, kiilonben nem huzhatsz beléle. Az egyes
pakliknal 1év6 régidikonok megfelelnek a térkép
régidinak (Idsd A jatéktdbla, 3. oldal).

Nézd meg a régidlapka-tablazatot,

a2

majd a lapka korszakszama és az Uj I @}j 34

helyszin alapjan megkapod a tiszte-

letpontokat. Példaul, ha egy tanyat It L%j w L‘s%j

VAROSSA fejlesztesz, és a kihtuzott J00C L’?—rﬂ @ Q.%—J} s Pt -

lapkan rémai I van, akkor a tablazat q_gj %_%)j @ Példa: Eppen most kezd6détt a 4. korszak. A sarga jaté-

szerint 3 tiszteletpontot kapsz. kosnak van egy hiibérbirtoka, de nincs jelz6je a katonai
X szolgalat savjan. A 2. korszak kezdetén vesztett 3 tisztelet-

Ha a lapka nem htzhato fel, akkor hiizz egy korabbi pontot. Most veszteni fog 4 tiszteletpontot, plusz 3 tiszte-

korszakhoz tartozé régiélapkat egy masik régiélapka- letpontot a még mindig fedetlen elsé katapultmez6 miatt.

paklibél. Ezért a lapkaért NEM kapsz pontot. Ha nincs Eddig a sarga jatékos 10 tiszteletpontot vesztett. Ha nem

elérhet6 korabbi korszakhoz tartozé lapka, akkor ne helyez jatékoskorongot a savra a jaték vege el6tt, akkor

hizz lapkat. még 12 tiszteletpontot fog veszteni, tehat dsszesen a jaték

soran 22 tiszteletpont-vesztesége lesz.

Dzs6kerlapkak

A megszerzett régitlapka dzsékernek szamit. Ha nem vagy hiibéres

Ezzel barmikor barmilyen arut helyettesithetsz Ha nem uralkodsz egyetlen hlibérbirtokon (vagy mar nem

(étel, fa, vas, kén vagy salétrom). Vagy hasznal- uralkodsz) sem, akkor a pontlevonas nem érint. A jatékos

hatod tajlapkaként (Idsd Tdjmtivelés, 11. oldal). még hiibérbirtok nélkiil is lehelyezheti jatékoskorongjat a

Megjegyzés: A régidlapkdk levétele kivdlthatja a katonai szolgalat savjara minden egyes sikeres hdoditas

kévetkezd korszak bekészdntét (Idsd 21. oldal). akcidéndl, szamolva azzal, hogy kés6ébb hiibéressé valik.

1©
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Gm FE
“Tajmiivelés” (Halado jdték) e B
@ Ha egy el66rsot uralsz, akkor
|,  Hafatadsz be a tarisznydba, akkor < felderités akciot hajthatsz végre.
2l 1 megszerzett tajlapkadat lehelyez- ®= ) Huzz 2 kiralyirendelet-kartyat,
| heted barmelyik olyan helyszin mellé, ] +1 kartyat minden egyes tovabbi
1 ahol van jobbagyod, és kapsz 2 tiszteletpontot. uralt el66rsért és/vagy
Helyszinenként csak 1 tajlapka lehet. A tajlapkak hiibérbirtokért. Tarts meg 1
nem cserélhetdk le. Fontos: Ezt a normadl fejlesz- kartyat, a tobbit pedig tedd vissza
= tés akcio helyett hajthatod végre. a pakli aljara.
A tajlapka lehelyezése utan egybdl, ES minden
. % g 5 Kiralyi rendeletek
egyes elkovetkezo korszak kezdetén (a pontozas S o
utan), helyezd a 3 megadott eréforrast a lapkara. Akirdlyirendelet-kartyaknak
= 2 tipusa van: meghatalmazas és

Minden alkalommal valaszthatsz: begytijtod az

. . 7 7 2 okirat. A meghatalmazasok erd-
Osszes 0sszegyllt eréforrast, vagy hagyod, hogy az

eréforrasok tovabb gyarapodjanak. Amikor az et e el

. 2 p—_p . ' vagy tamadoerdt adnak, és el6-
erdforrasok begytijtése mellett dontesz, fizetned &y

kell 1 er6forrast a helyszin uralkoddjanak. A taj- EGELS L elnElonis (g e

lapkak és azok eréforrasai a kovetkezdk: I DA vy CLo)

valamilyen céhstatuszt. Az okiratok

] | jaték végi tiszteletpontokat adnak
’ c4 < a teljesitett céloktol fiiggéen. A
ROO sl meghatalmazasokat a kirdly mar
- ) lepecsételte, igy ezek barmikor kijatszhatok és
Gytimdlesoskert: étel  ljaszlétér: célpont eldobhatdk; de ahhoz, hogy az okiratok érvényesek
L I 2 letgye:nek, szerez-ned kell egy kiralyi pecsétet, és ezt a jaték
{ R _ - VEGEN a kartyara kell helyezned. Egyszerre maximum 3
S kiralyirendelet-kartyad lehet, de barmikor a pakli aljara
—%9— = - » teheted a felesleges kartyaidat (Idsd Kirdlyi rendeletek, 24.
=1 Ezlistbanya: shilling Kénbanya: kén oldal).
+ 5 Megjegyzés: A célpontok az erdforrdsok begytij-
| tésénél becserélhetdk befolydsjelzdre a kézis - : v TR, (|
készletbol. 3 ~_ “Lapatok és kardok” (haladé jdték)
# Minden egyes korszak kezdetén (az eréforrasok L i3 vasat adsz be aftarisznyaba, hizz 4
hozzaadasa elott), tiszteletpontokat kapsz a - it B e s ks T G, ® g“é
T 15 jobbagyaid altal miivelt minden egyes tajlapka- 4 = melyet megtartaszl Meg|egyzés: Bzt a
= dért. 2 tiszteletpont jar minden ires tajlapkaért, normd felderftés akcid HTAN hajtsd
és 4 tiszteletpont jar minden 1, vagy tobb er6- - s
forrast tartalmazo tajlapkaért. A jatékosok a 4 =
nagyobb pontért lemondhatnak az eréforrasok ) L N =
azonnali begyijtésérdl. De csak 6vatosan, mert a
tobbi jatékos ellophatja a er6forrasokat!
Megjegyzés: A pontozdsndl az aktiv
régiokndl szamitanak a megmiivelt
tdjlapkdk.
__A_.\_ il Al Aol

Az angol szabalyban
szerepld “butts” azt a
mez06t jelenti, ahol a
kozépkorban az fjaszok
A cyakoroltak.

S—C
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Ha uralkodsz egy tanyan, kijatsz-

L

hatod a betakaritas akciét, hogy
talalomra htizz 5 arut a tarisznya-
bol. Ezeket helyezd le 1 tanyad
mellé, és kapsz 1 tiszteletpontot.

Huzz tovabbi 1-1 arut a tobbi uralt
tanyad és/vagy hiibérbirtokod
utan, és kapsz +2 - +5 arut minden

egyes rozsafiizérgyongyodért.

Megjegyzés: Egyetlen betakaritds akciéval
maximum 10 dru takarithato be — még
akkor is, ha a hozam ennél tobb lenne.

Megjegyzés: Ha egy tanyan 10 vagy tébb

J@l
v 8

dru van, akkor ott addig nem takarithatsz
be Ujra, amig a tanydn
10 ald nem csékken az druk szama.

Egy elkovetkez6 forduléban kijatszhatsz céh akciét (keres-
kedés), hogy egy uralmad alatt all6 tanyarél minden arut a
Foldmiivesek Céhére tegyél. Ilyenkor minden 2 leadott
aruért 1 ételt vagy 1 shillinget kapsz (ldsd Céh akcié, 15.
oldal).

Kegyek (részleges betakaritas)

1 altalad uralt tanyan a teljesen betakaritas helyett
valaszthatod, hogy talalomra kihiizod a betakaritott aruk
egy részét, melyeket a tanyara helyezel. Majd talalomra
kihtuzod a fennmaradé betakarithat6 arukat is (kegy vagy
“jutalék”), és ezeket a sajat készletedbe teszed. A betaka-
ritastablazatban taldlod meg, hogy a teljes betakaritas
hogyan oszlik részleges betakaritasra és kegyre.

Teljes 5 6 7 8 9
betakaritas 10
Részleges
betakaritas 4 5 E 5 ® ®
Kegy 1 1 2 3 3 A

Rozsafiizérgyongyok

Amig a rézsafiizérgyongyok a tulajdonodban
vannak, +2 - +5 aruval novelik a teljes betakaritas
hozamat. De ha elfogadod a kegyet (meglehetésen
szentségtelen cselekedet), akkor a gyongyod/gyongyeid
azonnal megfordulnak, és kiralyi pecsétté alakulnak at
(lemondasz az eljovendd betakaritasok bonuszarol, de
kiralyi pecsétekhez jutsz).

2

@

T V Tl ; v
“A betakaritas ellendrzése” (Halado jdaték)
Ha van jatékban foldmiivesed, akkor a &
L. teljes betakaritadsnak megfeleld @ =D
" arumennyiség kihtizasa utan, a
kegyként a sajat készletedbe kertil6
arukat kivalaszthatod koéziiliik

Vv

(ahelyett, hogy talalomra huiznad).
i 1 A [T

T

N_

7.Tax Action - Adoztatas akcio
©

-

L

uralkodsz

Ha egy

varosban, Kkijatszhatod az

" adéztatas akciot, hogy kapj
2 shillinget.

Adj hozza +1 shillinget minden

egyes tovabbi varosért és/vagy

hlibérbirtokért, amit uralsz.

o [ N 4

"Erdsités” (Halado jaték)

L
=@

Smr

Ha van lovagod a tablan, akkor @
1 befolyasjelz6t is kapsz a kozos
készletbdl, vagy ha a kozos készletben
nincs, akkor a Lovagok Céhérdl. Ha tébb

lovagod van, akkor is csak 1
; befolydsjelzot kapsz.

Lie e :
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8. Conquer Action - Héditas akcid
o B>

Ha van 1 vagy tébb munkésod egy

olyan helyszinen, ahol ellenfeled
munkdsa vagy hiibérbirtoka van,
akkor megprébalhatod azt
meghoditani, vagy legy6zni, minek
kovetkeztében ellenfeled adott
munkasa, illetve hiibérbirtoka
kikertiil a jatékbol. Fontos: A hoditds
akcio nem lehet a kérdd utolsé

s

akciéja. EI66rs, tanya és vdros SOHA
nem vehetd célba.

Egy sikeres hdditas akcidért 2/4 tiszteletpont jar, és 1 jaté-
koskorongodat a katonai szolgélat savjara helyezheted

(lasd Hiibérbirtokok, hiibéresek és katonai szolgdlat, 10. oldal).

A jatékosok tobb munkdassal tAimadhatnak, illetve védekez-
hetnek, de csak 1 munkas, illetve hiibérbirtok vehetd célba.
Egy harmadik jatékoshoz tartozo munkdsok, illetve jobbdgyok
NEM szdmitanak a csatdban. A gybzelemhez a tdmadderddnek
nagyobbnak kell lennie ellenfeled védekezberejénél.
Holtversenyben az akcié kudarccal végzddik.

Egy munkas legy6zése
A jatékosok egy munkas megtamadasanal
0sszeszamoljak tamadod- és védekezberejliket:

e Karakter (munkas(ok)): + 1 tdmadderd, + 2 védekezberd
e Szorny (munkas(ok)): + 1 tamadoerd, + 1 védekezberd

Ha a tdmadas sikeres, kapsz 2 tiszteletpontot, a legy6zott
munkast az ellenfél leveszi, mdédositod a céhstatuszt, és ha
szeretnéd, lehelyezheted 1 jatékoskorongodat (iires
oldalaval felfelé) a katonai szolgalat savjara. Ha a

munkas egy hajon volt, akkor a haj6 a tdblan marad.

Egy hiibérbirtok meghdditasa
A jatékosok egy hilibérbirtok megtdmadasanal a kévetkezdk
szerint 6sszeszamoljak tdmado- és védekezderejiiket:

e Karakter- és/vagy szorny (munkasok)

e Uralt hiibérbirtok: +2 védekezberd

e Védekezd alattvalo: +1 védekezberd

e Lazadoé jobbagy (tamado6é): +1 tdAmadderd

Ha a tamadas sikeres, kapsz 4 tiszteletpontot, a hiibérbirto-
kot cseréld le egy el66rsre, mddositod a céhstatuszt, és ha
szeretnéd, lehelyezheted 1 jatékoskorongodat a katonai
szolgdlat savjara. Minden befolyasjelz6 visszakertil
tulajdonosahoz, hacsak nincs ott lazadé jobbagyod.

Ha van, akkor helyezd a jobbagyot az el66rsre, hogy
uralkodjon. Minden aru és tjlapka a helyén marad.

13

Salétrom és fegyverek

Adj be 1 salétromot a tarisznyaba, hogy a tamadéer6d+1-

gyel néjjon. Fontos: Altaldban csak 1 salétromot
haszndlhatsz. De ha lovagod is részt vesz a tamaddsban,
akkor annyit haszndlhatsz, amennyire sziikséged van!
Tovdbbd bdrmelyik munkdsod haszndlhat fegyvert, hogy
névelje +1-gyel vagy +2-vel a tdmadderddet. A salétrom
és/vagy a fegyverek még azutdn is beadhatok, ha az

ellenfeled mdr megforditotta a védekezés akciékdrtydjdt.

Példaul a kék jatékos megtamadja zold hlibérbirtokat,
melynek védekezdereje +3 (+2 a hiibérbirtok miatt, és
+1 a védekezd alattvalé miatt). A kék tamadoereje +2

(minden egyes munkasért +1). A kék, mivel lovagja vezeti

a tdmadast, kijatszik 2 salétromot, igy tdmadoéereje
+4 lesz. Mivel z6ld nem jatszik ki védekezéskartyat, a

hiibérbirtok megsemmisiil, helyére egy el66rs kertl. Kék

)

‘e

kap 4 tiszteletpontot, és lehelyezi egyik jatékoskorongjat a

katonai szolgalat savjara.

; | vV I

“Ehezik a nép” (Halads jaték)

@
F Ha van nemesed egy olyan @ @

helyszin mellett, ahol ellenfeled ]
alattvaldja vagy jobbagya van, legy6zheted az
egyiket, igy az visszakertil tulajdonosahoz.
Fontos: Ez a normal hoditas akcio6 helyett
jatszhato ki. Nem kapsz tiszteletpontokat

e |

(mivel ez a tett elég alantas), de lehelyezheted
egy jatékoskorongodat a katonai szolgalat
savjara. Fontos: A sikeres “éhezik a nép” akcio
utdn, tedd vissza az OSSZES alamizsndt
(rézsafiizérgyéngy) a csirkékrol a kézos
készletbe.

Koy o
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9. Defend Action - Védekezés akcio
©m slele

Ha egy ellenfél megtamadja az egyik

munkdésodat vagy hiibérbirtokodat,
és te korabban kivalasztottad a
védekezéskartyat, akkor azt soron
kiviil megfordithatod, +1-et hozza-
adsz a védekezber6dhoz, és kapsz 1
tiszteletpontot. Ha senki nem tamad
meg a kor alatt, az 1 tiszteletpontot

akkor is megkapod.
o BT G &
“Kiralyi védelem” (Halado jdték)
F Ha beadsz 1 ételt a tarisznyaba,
o @=(J¢/+©
b= akkor soron kiviil kijatszhatod -

ezt az akciot, hogy semlegesitsd egy

nemes ellened kijatszott “éhezik a nép”

akciojat. Tovabba helyezz egy kiralyi pecsétet

= a kozos készletbol egy alattvaldd vagy egy

’> jobbagyod ala, jelezve, hogy védettek a tovabbi
“éhezik a nép” tAmadasoktal! i
A kiralyi pecsétet barmikor elveheted és
hasznalhatod, de ha leveszed, akkor az =)
alattvaldd, illetve a jobbagyod mar nem

lesz védett.

A]-' N s

Példaul, a kék jatékos ugy dont, hogy meghdditja a piros
keresked6t egy nemessel, egy szerzetessel és egy
salétrommal. (Kék tamaddereje +3, piros védekezbereje
+2.) De a piros jatékosnak, megérezve kék akciojat, van
védekezés kartyaja, melyet megfordit (soron kiviil),

//////

o

FE
Az ismétlés akcioval Ujra végre-
hajthatod az adott korben mar
kijatszott valamelyik akci6-
kartyadat, feltéve, hogy van
rajta (x2) szimbdlum.

N

“Déja vu” (Halado jaték)

Ha beadsz egy salétromot a s |;_T|$32
tarisznyaba, a kdrben még egyszer
végrehajthatsz egy olyan kartyat, melyen
nincs (x2) szimbé6lum. Példaul a vandorlas
’* akcio masodszor is kijatszhat6 ugyanabban
a korben, hogy egy masodik munkas is a
tablara 1épjen. Megjegyzés: A héditds és a
védekezés akcio soha nem jdtszhato ki
kétszer egy kor alatt. Ezt jelzi a tx2+

szimbolum.

e
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11. Guild Action - Céh akcio
©o FE

A céh akcioval a jatékos kapcsolatot
alakithat ki a jatéktabla két oldalan
sorakozo6 6 céh egyikével. Itt altala-

nossagban irjuk le a céh akciot.
Késébb részletesen kifejtjiik
(ldsd A hat céh, 17. oldal).

A céhek funkcioi

A céh akciéval végrehajthatsz 1-et
a céh 3 funkciéjabol: kereskedelem,
kivét vagy betét. BArmelyik jatékos kereskedhet az egyes
céhek aljan lathat6 arukkal. A céhben a legmagasabb
statusszal rendelkezd jatékos a céhmester, 6 végrehajthatja
a kivét funkciot. A masodik legmagasabb statusszal rendel-
kezd jatékos az iparossegéd, 6 végrehajthatja a betét funk-
ciot. Megjegyzés: Ha 4 vagy tobb jatékos jdtszik, akkor

a harmadik jdtékos a tanonc (ldsd Céhtagsdg, 16. oldal).

Céh akcid ismétlése

Ha a jatékos ismétlés akcidt jatszik ki, hogy tjra végrehajt-
hassa a céh akcidt, akkor egy masik céhet kell az akciéhoz
valasztania.

1. Kereskedés (Barmelyik jatékos)
Egy céhnél kereskedhetsz er6forrasokkal
(akkor is, ha nincs tagsagod).

e Foldmivesek céhe: 1 étel (tarisznyabdl) vagy 1 shilling
minden, a Foldmiivesek céhébe kiildott 2 aruért

¢ Kereskeddk céhe: 1-3 aru adott shilling aron

e Alkimistak céhe: 1 hajo 3 shillingért

e Lovagok céhe: 1 sor a befolyasjelz6knél 3 shillingért

e Nemesek céhe: 1 vagy 2 kiralyi pecsét 3/6 shillingért

e Szerzetesek céhe: 1 rézsafiizérgyongy 3 shillingért

A Kkereskedés folyamata (@)

Amikor shillingért veszel eréforrasokat, akkor a céhen
beliili rangok sorrendjében kell fizetned. Példaul, ha a
teljes koltség 3s (3 shilling), akkor a fizetés:

e 1 shilling a céhmesternek

e 1 shilling az iparossegédnek

e 1 shilling a tabla tuloldalan 1év6 foldmiivesek erszényébe
vagy a templom kasszajaba. (A tanonc részét MINDIG
jotékony célra forditjak!)

Ha hianyoznak a céhtagok, akkor a nekik jaré shillingeket
tedd vissza a kozos készletbe (Kivéve a tanonc részét). Ha
az er6forras koltsége 3 shillingnél tobb, addig ismételd a
folyamatot, amig a teljes koltséget ki nem fizeted.
Fontos: Még akkor is meg KELL lennie minden egyes
vasarlas teljes dsszegének shillingben, ha a kereskedd
céhtag sajat magdnak fizet.

Példaul, a lila jatékos (iparossegéd) 5 shilling értékben

vasarol arukat. Fizet 1 shillinget a kék jatékosnak
(céhmester), a 2. shillinget maganak fizeti, a 3. shillinget a
templom kasszdjaba, a 4. shillinget ismét a kék kapja, az
utolsdt pedig sajat maganak adja. Hiaba kap vissza 2
shillinget, kell, hogy legyen 5 shillingje ahhoz, hogy az
akcidt végrehajthassa.

2. Betét (Iparossegéd) 5
Az iparossegéd er6forrasokat tehet be sajat céhébe

(a balra Iévé céhbdl veszi el). Ezért kap 3 tiszteletpontot, és
huz 2 kiralyirendelet-kartyat, melyekbdl 1-et megtart.

A masik kartyat visszateszi a pakli aljara. Megjegyzés:

A Szerzetesek Céhe a Foldmiivesek Céhétdl balra van,

és az Alkimistdk Céhe balra van a Lovagok Céhétol.

3. Kivét (Céhmester) [E.lr
A céhmester er6forrasokat vehet ki sajat céhébdl

(a jobbra 1évé céhbe teszi be). Ezért kap 4, 5 vagy 6 tiszte-
letpontot a kimeneteltdl fliggden (Idsd A hat céh, 17. oldal).

= r 4 G 7
"Lakoma” (Haladé jdték) ‘ 35
F Ha beadsz egy kénta boros- == @.\9
. hordddrol a tarisznyaba, akkor s gc"-'--;
= <

lakomézik minden olyan munkés vagy
hiibérbirtok-tulajdonos, aki a te munkasod
mellett van. Hajtsd végre az adott munkas vagy
| hiibérbirtok-tulajdonos betét/kivét funkciojat,
r- hogy megkapd a szokasos +3 tiszteletpontot. Ha
a kivét funkci6 kivaltja a templomkassza vagy a
foldmivesek erszényének szétosztasat, akkor te
kapod meg az adott munkas vagy hlibérbirtok- 7

tulajdonos részét shillingekben
L (ldsd A hat céh, 17. oldal).

Koy o




@ o

o

CEHTAGSAG

A céhtagsag a jaték alapvetd része. Ez nem csak lehetévé
teszi az azonnal tiszteletpontokat add kivét és betét
funkciok végrehajtasat, hanem még dllando tisztelet-
pontokat is ad minden korszak kezdetén. A céhtagsagot
statuszcsillagok jelképezik, melyek a kovetkezdk szerint
jarnak:

e Minden egyes, az adott céhhez tartozé
jatékban 1évé munkas: +1 ¥ (elsddleges)

e Minden egyes, az adott céhhez tartozo Yy Y
uralt hiibérbirtok: +3 ¥ (elsddleges)
e Minden egyes, az adott céhhez tartozé ﬂ?&;

uralt helyszin: +1 W (mdsodlagos)

Az elsbdleges feltételekbdl legalabb 1-nek (munkas vagy
hitibérbirtok) jatékban kell lennie MIELOTT a céhhez
tartozo helyszin (el606rs, tanya vagy varos) az adott
céhnél a statuszba beszamitasra keriil. (A céheken Idthato
ikonok megadjdk a helyszineket.)

Céhsav

Ha egy céhnél 1 vagy tobb statuszcsillagod van, akkor
azonnal le KELL helyezned a készletedbdl egy befolyas-
jelzot a céhhez tartozé céhsavra. Ha nincs befolyasjelzé a
készletedben, akkor amint szerzel egyet, helyezd le a
céhre. A céheken 1évd befolyasjelz6k 6nkényesen nem
vehetdk le.

Céhstatusz
A legtobb statuszcsillaggal

rendelkezd jatékos lehelyezi

tanonc iparossegéd

jelz6jét a céhsav jobb széls6

mezojére, 6 lesz a céhmester. A masodik és harmadik
legtobb statuszcsillaggal rendelkezd jatékos lehelyezi
jelzo6jét ettdl balra, csokkend sorrendben, egyik lesz

az iparossegéd, a masik lesz a tanonc. A céhmester, az
iparossegéd és a tanonc 5, 3 illetve 1 tiszteletpontot kap
minden korszak kezdetén. Megjegyzés: Ha 4-nél keve-
sebben jdtszotok, akkor a tanonc mezdjét NEM haszndl-
Jjdtok. Akdr foglalt a mez6, akdr nem, a tanoncnak jdré
fizetség MINDIG a tdbla tiloldaldra, a templomkasszdba
vagy a féldmiivesek erszényébe kertil.

Ahhoz, hogy a jatékostarsad mezojét elfoglald a
céhsavon, tobb statuszcsillaggal kell rendelkezned, mint
amennyi neki van (a holtverseny nem elég). Amikor ez
bekovetkezik, cseréld ki jatékostarsad jelzdjét a
sajatodra, és jatékostarsad jelzojét tedd 1 mezdvel balra
(ha nincs szabad mezd, akkor add vissza a jelz6jét).

Wi

W) (g) &

céhmester
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Példaul, a piros jatékos ural egy nemesi hiibérbirtokot

(+3%) és egy varost (+19), mely dsszesen +4 ¥, igy 6
a céhmester. A zold jatékosnak jatékban van egy
nemes munkdasa (+14 ) és egy varosa (+1% ), ez
oOsszesen +2W, ezért § az iparossegéd. Késdbb, a piros
elveszti hiibérbirtokat, és igy mar a varosa sem ér
csillagokat. Piros elveszti céhtagsagat, és zold lesz a
céhmester. Késébb, piros nemese a tablara vandorol
(+19 ). A varosa ismét csillagokat ér, de most a

+2 ¥r-gal holtversenyben all zolddel, ezért az
iparossegéd statuszt kell betoltenie.

| zardndokutra és a

< S W 4 6 5 _ \/
Varnagy (Halado jaték) w

Amikor iparossegédként betét vagy
céhmesterként kivét funkcioét hajtasz végre,

> beadhatsz maximum 1 varnagy korongot

a céhbe (balra, illetve jobbra fent), hogy

~  azonnal kapj +1 tiszteletpont bénuszt, ES

kapsz még +1 tiszteletpontot, ha a masodik
varnagyod is jatékban van egy masik céhen!

Megjegyzés: A lakomdztato jdtékosok NEM
kapnak pontokat ellenfeliik varnagydért.

Ha iparossegédbdl céhmesterré valsz, vagy
forditva, akkor a varnagyod is a céh megfelel6
oldalara 1ép. Ha lefokoznak tanoncca (4 vagy 5
f6s jaték), vagy kirtignak a céhbdl, akkor a
varnagyod visszakeriil a készletedbe.

Megjegyzés: A  vdrnagyok  haszndlata
hogy

katonai

korldtozhat ~ abban, belépj a

szolgdlat

sdvjara!




AT

=

A HAT CEH

Amikor céh akciot jatszol ki, valasztanod kell 1-et a 3 céh-
funkciébdl. A 6 céhet és azok funkcidit a kovetkez6 néhany
oldalon részletezziik, és az dsszefoglalas szerepel az
osszefoglalo-kartyad hatlapjan. Megjegyzés: A jatékban lévo
eréforrdsok szama korldtozott, és ha hidny alakul ki, akkor az
gyengithet vagy lehetetlenné tehet egy céh akciét.

1. Foldmiivesek Céhe
O 1)

1. Kereskedelem

kiildhet arukat az egyik uralt
tanyajarél a Foldmiivesek Cé-
hébe, hogy kapjon 1 ételt vagy
1 shillinget, minden 2 elkiildott

Miss Allison aruért. Megjegyzés: A megszer-
zett ételt és/vagy shillinget a tarisznydbdl és/vagy a kozds
készletbdl kell elvenni.

Tobblet /./f—_-‘\\

A Féldmiivesek Céhébe maximum 10 aru kiild-
hetd, a tobblet aruk visszakertilnek a tarisznyaba,
HACSAK nincsenek gyongyok a csirkéken. Amennyi
a csirkéken 1évé gyongyok dsszege, annyi aru “folyhat at”
taldlomra el6szor a Keresked6k Céhébe, majd az Alkimistak
Céhébe, ha van nekik ott hely. Ha maradt még aru, vagy az

aru nem megfelel6, akkor azok visszakeriilnek a tarisznyaba.

2. Betét a céhbe %_‘@@%
U

A Foldm{vesek Céhének iparos-

segédje atteszi a Céhbe a Szerzetesek Céhébdl annak

a 2 rozsafiizérgyongynek az egyikét, melynek értéke

a legkisebb, illetve a legnagyobb. Ezeket odaadja egyik
ellenfelének, aki titokban egyet jobb, egyet bal kezébe rejt.
Az iparossegéd valaszt, és a kivalasztott gyongyot (jotéte-
mény) a Foldmiivesek Céhében az egyik tlires csirkére
helyezi, a masikat pedig visszateszi a rozsafiizérre.

Ha most a csirkéken 1évé gyongyok Osszege 5 vagy annal
tobb, kap 3 tiszteletpontot, és huz 2 kirdlyirendelet-kartyat,
melyekbdl 1-et megtart. A masikat visszateszi a pakli aljara.

3. Kivét a céhbol "
) 87576
A Foldmiivesek Céhének céh- OO 7 @

mestere attesz 5 arut (kevesebb
is megengedett, ha ennyit lehetetlen) a Foldmiivesek Céhébdl

a Keresked6k Céhébe. Az arukat a megfelel6 tarolokra helyezi.

Ha egy arunak nincs hely, akkor azt nem teheti at. Ha feltolt
1/2/3 sort vagy oszlopot, kap 4/5/6 tiszteletpontot.
(Befejezheti a mar valamennyire feltoltott sorokat/
oszlopokat.) Megjegyzés: Ennél a funkcioéndl feltolthetsz
sorokat vagy oszlopokat, de nem mindkettdt, mivel egy drut
nem szdmithatsz be kétszer.

2]
Barmelyik jatékos = 6/ @

Foldmiivesek erszénye @‘:‘D
Amikor a Féldm{ivesek Céhének céh-

mestere kivét funkciot hajt végre, akkor a foldmiivesek
erszényében 1évo dsszes shillinget megosztja az iparos-
segéddel, paratlan szam esetén a maradék egyet megtartja.
Ha nincs iparossegéd, akkor az iparossegéd része az
erszényben marad a kévetkezd osztozkodasig.

Betét Kivét

Kereskedés




2. Kereskedok Céhe

s

1.Kereskedés
vasarolhat maximum

Béarmelyik jatékos

3 arut a piacrol. Ezek
shillingben megadott

[/

Lk koltsége az aruk alatt lathato.
Lord Brett

2. Betét a céhbe o Yz 3 "’2
Sy AU

segédje attesz 3 arut (kevesebb is megengedett, ha

A Keresked6k Céhének iparos-

ennyit lehetetlen) a F6ldm{ivesek Céhébdl a Kereskeddk
Céhébe. Az arukat a megfeleld tarolokra helyezi. Ha egy
arunak nincs hely, akkor azt nem teheti at. Ha feltolt
legalabb 1 sort vagy 1 oszlopot, kap 3 tiszteletpontot, és
huz 2 kiralyirendelet-kartyat, melybdl 1-et megtart. A
masikat visszateszi a pakli aljara.

3. KiVét a Céhbﬁl @@ N\
87576
A Kereskeddk Céhének céh- DD &3 JA Lﬁ?j

mestere attesz 4 arut (kevesebb is megengedett, ha ennyit
lehetetlen) a Keresked6k Céhébol az Alkimistak Céhébe. Az
arukat a megfelel6 kocsikra vagy kupacokba helyezi. Ha egy
arunak nincs hely, akkor azt nem teheti at. Ha 1/2/3 kocsit
és/vagy kupacot feltolt, akkor kap 4/5/6 tiszteletpontot.

3. Alkimistak Céhe
(G o)

1.Kereskedés @,:9
oy

Barmelyik jatékos vasarolhat

egy hajot 3 shillingért az
Alkimistak Céhétol.

Lord Arthur
2. Betét a céhbe

Az Alkimistak Céhének iparos- @@f?@ /A L%j%
is megengedett, ha ennyit lehetetlen) a Keresked6k
Céhébdbl az Alkimistak Céhébe. Az drukat a megfeleld
mezokre helyezi. Ha egy arunak nincs hely, akkor azt nem
teheti at. Ha feltolt legalabb 1 kocsit/kupacot, kap

3 tiszteletpontot, és huiz 2 kirdlyirendelet-kartyat, melybd1l

segédje attesz 2 arut (kevesebb

1-et megtart. A masikat visszateszi a pakli aljara.

3. Kivét a céhbol

Az Alkimistak Céhének céhmestere / B ‘{] a8 !@)g
befejez 1-3 talalmanyt (hajot

és/vagy hordét). Ehhez a termeléstablazat szerint
arukat tesz vissza a kocsikrol/kupacokbol a

tarisznyaba.

Wi

Termeléstablazat

e Hajo: 1 étel + 2 fa

e Tengeralattjaro: 1 étel + 2 vas
e Léghajo: 1 étel + 1vas + 1 fa
e 1. hordo: 2 salétrom + 1 kén
e 2.hordo: 1 salétrom + 1 kén
e 3.hordé: 1 fa

Ha befejez 1/2/3 talalmanyt, kap 4/5/6 tiszteletpontot.
Megjegyzés: Mivel az elsé hordo mindig 3 druba kertiil, ezért
kénnyebb egyszerre té6bb horddt késziteni.

Hajok és zart komp ttvonalak

Amikor a hajok elkésziiltek, készit6jiik a hajomezore
helyezi 6ket, letakarva a kompszimbo6lumot. Megjegyzés:
Ha a szimbdlumot egy vagy tébb hajo takarja, akkor a
kompiitvonalak LE vannak ZARVA!

Puskaporos hordék

A puskaporos hordo feltalalasanal a hordd készitdje feltolti
befolyasjelz6kkel minden jatékos sordban az elsé nem
feltoltott hord6szakaszt a Lovagok Céhének horddteriiletén!
Minden jatékos sora 3 horddszakaszbol all. Az els6 hordo-
nal jatékosonként 1 jelzd van, a masodiknal 2 jelz6 és az
utols6 hordénal 3 jelzd. Ha legalabb 1 jatékosnak van
teljesen lires sora, akkor 3 hordét is fel lehet talalni —
maskiilonben a horddkészités korlatozott.

Megjegyzés: A jatékosok nem biztos, hogy ugyanannyi jelzét
kapnak az elkésziilt horddkndl. A kapott jelzék szdama fiigg a
jdtékos sordban lévé lires, illetve részben feltéltott

szakaszoktol.

Példaul, az Alkimistak Céhének céhmestere készit 1 hordoét.
Nulla jatékosjelz6t tesz fent a zold jatékos sordba, 3-at a kék
soraba, 1-et a piros soraba, 2-t a sarga soraba, és 1-et az lires

sorba (lila jatékos).

Az angol szabdlyban szereplé
“Krud” egy régi ddn szé a
puskaporra, mely salétrom,
kén és szdraz fa keverékébol
késziilt.
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4. Lovagok Céhe

©m 1)

1.Kereskedés

B4 lvik 10/0,0.0,0.0,
armelyi (@:@

jatékos fizet-
het 3 shillinget,
hogy megkapja a soraban

1év6 6sszes befolyasjelzdjét.

L Vv 1%

A fenevad megszeliditése (Halado jdték)

W\

Miutan megvasaroltal egy 3 vagy tobb befo- =
lyasjelzot tartalmazd sort, visszatehetsz POR
3 befolyasjelzdt, hogy iranyits egy szornyet. (2-t
tegyél vissza a k6zos készletbe, a harmadik jelz6t
helyezd a megfelel6 szornyikonra, ezzel jelezve,

- hogy az a tulajdonodban van.) Ezutan azonnal
helyezd a szornyet egy olyan helyszinre, ahol van
egy befolyasjelz6d vagy munkasod. (A tengeri -
kigyot egy tenger vagy foly6 melletti kikotdbe kell
lehelyezni.)

A tengeri kigy6 csak a hajo és a tengeralattjaro
Utvonalait, a behemdt csak az utakat és a 1éghajé <
utvonalait hasznalhatja. Ha valamelyik szornyet
legy6zik, akkor az visszakertiil a Lovagok Céhére,
ujra hasznalhato lesz, és te visszakapod a befolyas-
jelzddet.

A behemot és a tengeri kigy6
A szornyek segitik a mozgasodat, lophatnak,

LILIF] _v

hodithatnak és fegyvereket hasznalhatnak, akar-
csak a munkasok. De azért vannak kiilonbségek:

e A szornyek a mezdn tartjak az ellenséges
munkdasokat (a munkas nem mozoghat, amig
a szorny ott van, ha a szérny elmegy, a munkas
L mozoghat), hacsak a munkas le nem vandorol a
tablarol vagy le nem gy6zi a szérnyet. —
e A szornyek védekezdereje csak +1.

e A szornyek NEM befolyasolhatnak helyszineket,
NEM lakomazhatnak és NEM hasznal-
hatnak hajokat.

4, Nem kell ket etetni (embereket esznek).

___A. | /\n A ‘

2. Betét a céhbe

&B/(4) 3,

arukat tesz at az Alkimistak Céhébdl, hogy feltalaljon

A Lovagok Céhének iparossegédje

1 puskaporos hordét, mellyel befolyasjelz6k keriilnek le,
vagy 1 jarmivet (hajo, tengeralattjaro, 1éghaj6), melyet
az Alkimistak Céhére helyez. Mindkét esetben kap

3 tiszteletpontot, és huz 2 kiralyirendelet-kartyat,
melybdl 1-et megtart. A mésikat visszateszi a pakli
aljara.
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szinl befolyasjelzdt a Lovagok Céhérdl a kozos készletbe,

3. Kivét a céhbol

A Lovagok Céhének céh-
mestere attesz 3 kiillonb6z6

melyekért cserébe kiralyi pecséteket kap. A kiralyi pecséte-
ket a Nemesek Céhének tekercseire helyezi (anélkiil, hogy
megnézné a rajtuk 1évo értékeket).

Ha feltolt 1/ 2 /3 sort vagy oszlopot, kap 4/5/6 tisztelet-
pontot. Megjegyzés: Ennél a funkciondl feltélthetsz sorokat
vagy oszlopokat, de nem mindkettét, mivel

egy drut nem szamithatsz be kétszer.

5. Nemesek Céhe
(G i Q)

1.Kereskedés

Barmelyik jatékos vasarolhat
1 vagy 2 kiralyi pecsétet 3/6
shillingért.

G—>®

—@@
Queen Anne

2. Betét a céhbe

A Nemesek Céhének iparossegédje  _<

e DU I @i gselS

attesz 2 kiilonboz6 szint befolyas- p=S i

jelz6t a Lovagok Céhérdl a kozos készletbe, melyekért
cserébe kirdlyi pecséteket kap. Ha legaldbb a tekercsek 1
sorat vagy oszlopat kiralyi pecsétekkel feltolti, kap

3 tiszteletpontot, és huz 2 kirdlyirendelet-kartyat,
melybdl 1-et megtart. A masikat visszateszi a pakli aljara.

GG R 3MN7 Yass/6]

3. Kivét a céhbol

A Nemesek Céhének céh-
mestere attesz 2 Kiralyi pecsétet
(kevesebb is megengedett, ha
ennyit lehetetlen) a Szerzetesek
Céhébe, melyeket a
rézsaflizérgyongy oldalukra
fordit. Ha a rézsaflizérgyongyok
oOsszértéke legalabb 5/11/17,
kap 4/5/6 tiszteletpontot.

=

T



6. Szerzetesek Céhe
©m

1.Kereskedés

=B

Barmelyik jatékos
fizethet 3 shillinget, hogy

lehet6sége legyen egy kedvezd
rézsafiizérgyongy megszerzé-

sére. Elveszed azt a 2 rézsa-
flizérgyongyot a Szerzetesek

Brother Justinius

Céhébdl, melyek értéke a legkisebb, illetve a legnagyobb.
Ezeket odaadod egyik ellenfelednek, aki titokban egyet
jobb, egyet bal kezébe rejt. Valasztasz, és a gyongyot sajat
készletedbe teszed, a masikat pedig visszateszed a rozsa-
flizérre. A rozsafiizérgyongyok novelik a hozamot a beta-
karitas akcio alatt (ldsd Rézsafiizérgyongyok, 12. oldal).

2. Betét a céhbe Cé/' %’03010 @j{};

A Szerzetesek Céhének iparossegédje attesz
1 kiralyi pecsétet (foldtamogatas) a kastélyrol a
rézsafiizérre, melyet a rézsafiizérgyongy oldalara fordit.

Ha a rézsaftizérek 6sszértéke 11 vagy tobb, kap 3 tiszte-

letpontot, és huz 2 kirdlyirendelet-kartyat, melybdl 1-et
megtart. A masikat visszateszi a pakli aljara.

2. LEPES: MUNKASOK ETETESE

©

3. Kivét a céhbol
3/6/9

%—»&y \@/5/6f

a legnagyobb értékii 2 gyongyot a rézsafiizérrol. Ezeket

A Szerzetesek Céhének céh-
mestere elveszi a legkisebb és

odaadja egyik ellenfelének, aki titokban egyet jobb, egyet
bal kezébe rejt. Az iparossegéd valaszt, és a gyongyot

a Foldmiivesek Céhének egyik csirkemezdjére teszi
(alamizsna), a masikat pedig visszateszi a rézsafiizérre.

Ha igy a csirkéken 1év§ gyongyok dsszértéke 3/6/9,
4/5/6 tiszteletpontot kapsz.

Templomkassza

Amikor a Szerzetesek Céhének céhmestere

kivét funkciot hajt végre, akkor a templom- @cﬁ)
kasszaban 1év0 6sszes shillinget megosztja

az iparossegéddel, paratlan szdmnal a maradék egyet meg-
tartja. Ha nincs iparossegéd, akkor az iparossegéd része a
templomkasszaban marad a kdvetkezd osztozkodasig.

©
A kor utolsé akcidkartyadjanak kijatszasa utan meg kell
etetned a munkasaidat étellel és/vagy borral
(dzsdkerlapka hasznalata megengedett). Azok a
munkdasok, melyeket nem etettél meg, visszakeriilnek a
készletedbe. Ha egy munkas elvesztése miatt kikertilsz
egy céhbdl, akkor vedd vissza az adott céhrdl a
befolyasjelzédet.

Etel |
Amikor egy munkast étellel etetsz meg, tegyél vissza
1 ételt a tarisznyaba. A jatékosok altal iranyitott

szornyeket nem kell megetetni.

Bor :

Amikor egy munkast borral etetsz meg (vagyis
itatsz), vegyél le egy ként a boroshordddro], és
helyezd a munkasra. Ez 2 teljes kéron at
kitart. A kovetkezo6 kor végén vedd le a

3. LEPES: DOBAS A FEJLODESKOCKA
O

—®

ként a munkasrol, ezzel az etetését erre (a masodik) korre is
megoldottad - a munkas kij6zanodott. Noha a bor
hatékonyabb a munkasok taplalasaban, de veszélyt is jelent!
Fontos: Az elsé kérben, amikor a munkdson rajta van

a kén, a védekezdereje és a tamadaereje is 0-ra csokken.

Boroshord6 és kén

Barhogy jutottal a kénhez, vasarlassal, lopassal
vagy megszerezted, el kell dontened, hogy azt EE 2
hova teszed - a sajat készletedbe vagy a boroshor-

dodra. A boroshordédon maximum 3 kén lehet.

A kozépkori borokat a hordéba
tett kénnel konzervaltak.

VAL

—®

A munkasok etetése utan dobjatok a fejlodés-
kockaval, és vegyétek le a dobott régio6 régio-
lapkajat. A levett lapkanak az aktudlis vagy
egy korabbi korszakhoz kell tartoznia.

Wi

1 e

Ha nincs ilyen, akkor dobjatok Gjra, amig egy lapkat le
nem tudtok venni. Ha nem maradt sem az aktudlis,
sem egy korabbi korszakhoz tartozo régiélapka, akkor
ne dobjatok a fejlédéskockaval.

20




4.LEPES: A KORSZAKJELZO ELORELEPTETESE ES A KORSZAK PONTOZASA (HA SZUKSEGES)

e 10
Miutan dobtatok a fejlédéskockaval, nézzétek meg a 2. Minusz pontok a hiitlenségért (csak a 2., 4. @
régidlapkak tablazatat, melybdl kideriil, ha 4j korszak és 5. korszakban). Ha uralsz egy hiibérbirtokot,
kezdédik. de az aktuadlis korszak katapultmezdjét nem takartad le,

akkor a hiitlenségért minusz pontokat kapsz (- 3/- 4/- 5
A korszakvaltas feltételei:

e [I. korszak: 4 darab --.--.

I1. korszaklapka lathato

e III. korszak: 3 darab OOeees
I1I. korszaklapka lathato

e IV. korszak: 2 darab ]
IV. korszaklapka lathatd ‘m(mmm | |

e V. korszak: 1 darab

V. korszak helye lathat6 o000

tiszteletpont). Azokat a pontlevonasokat is vedd

szamitasba, melyek a korabbi nem letakart mezdkért

jarnak.

3. Tajlapkak ujratoltése (minden korszak kezdetén).

Helyezzétek le a 3 megadott eréforrast minden tajlapkara.

A jobbagyoknak donteniiik kell, hogy begyiijtik az 6sszes

felhalmozddott eré6forrast, vagy a lapkan hagyjak azokat. A

SIENEIEIE

jobbagynak a begyiijtésnél 1 eréforrast oda kell adnia a

@@«:D

helyszin uralkoddjanak.

Ha 4j korszak kezdddik, 1épjetek elére a 4. A térkép ujratoltése (csaka 2., 3. és 4. kor-
korszakjelz6vel a kovetkez6 napsugarra, szakban). Taldlomra huizzatok arukat a tarisznyabdl, és
és hajtsatok végre a kovetkezdket: P helyezzetek 1-et a napsugarban 1évé iranyikonnak meg-

- felel6en minden régié legdélibb, legkeletibb vagy legnyu-

LRyl O R (fasttoEm Loz <ozt gatibb helyszinére. Nézzétek meg az S, E és W bettivel jelolt

e Céhstatusz: 1/3/5 tiszteletpont
e Tajlapka:

helyszineket (a jaték kezdetén az északi helyszinekre

: keriiltek az aruk. A tanyakra helyezett aruk a tanya betaka-
> M aiaker 2 i o ritasanal a betakaritas részét képezik. %
« Tajlapka legalabb 1 eréforrassal: 4 tiszteletpont @
e Aktiv régiok: 1/3/5/7/9/11 tiszteletpont (minden
régiot pontozzatok, ahol uralkodé vagy tajmiivel6
jobbagy van). céhet. Az eréforrasok takarjak le az el6késziileteknél meg-

5. Céhek ujratodltése (csak a 3. korszakban)
A 3. korszak kezdetén toltsétek tjra fel er6forrasokkal a 6

adott mezoket. (A plusz eréforrasok a helyiikon maradnak.)

5. LEPES: A KOR /| A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTOZAS

e =15 5))
A kor végén adjatok tovabb a kezdéjatékos-jelzot az e Zarandokut: 3/5,7/9,11/13, 17 tiszteletpont
éramutaté jarasa szerint. Mindenki vegye vissza az A nagyobb pontszamot kapod, ha valamelyik
0sszes akciokartyajat, és kezd6dhet a kovetkezd kor. szakaszon te vezetsz (vagy holtversenyben te vezetsz)
e e Nagy birodalom
Ha a kor alatt az 5. korszakba 1éptek, a jaték a végéhez * Minden egyes el66rs, tanya és varos uralasa:

kozeleg. Hajtsatok végre a megmaradt akcidkat, és b I7AEE e

pontozzitoklealkorszakot a szokdsos médon » Minden egyes hiibérbirtok uralasa: 3 tiszteletpont

3 azonos helyszin uralasa: 3 tiszteletpont

Ezutan hajtsitok végre a végs6 pontozast a kovetkezdk (Itta hiibérbirtok dzsokernek szamit, és azonos
szerint: onmagaval, illetve minden mas helyszintipussal).

¢ 3 shilling: 1 tiszteletpont
e Kiralyi rendelet kiralyi pecséttel: ? tiszteletpont

A GYOZTES
e
A legtobb tiszteletpontot gyiijt6 jatékos “a vidék Ha még mindig holt-
legtiszteletreméltobb lakosa!” Holtverseny esetén verseny van, akkor
az a jatékos gydz, akinek hordo6jan tobb kén van (a a jatékosok osztoznak

jézansagot is tisztelni kell). a gy6zelmen.



\ statuszukat, mint egy kiralyi ka-
batot Masokat finom étkész-
letiik vagy hal6termiik leny-

] g6z6 dgynem(ii rontottak meg.
/ De nem Anne kiralynot. Nem, ez
a voroshaju Fenség valami mast
szeretett: az Aranyat. Csillogd
tiarajatol kezdve le az aranyozott labujjgytir{iig; mas
kiralynéket nem ejtett rabul ennyire a sarga fém. Nem volt
ez mindig igy. A j6 kiraly egy kedves és nagylelkii szivnek
udvarolt, amit nem érintett a kapzsisag. De ahogy a kiraly-
no szépsége fakult, talpnyalokkal és egy-két kincstari
randevuval probalta enyhiteni félelmét.

Daniel kiraly nagyvonalu volt
\ és blintudat nélkiili. Alattval6i
\ szerint maga a j6isten ajan-
. dékozott jéakaratot neki.

Anne kirdlynét azonban, aki
kevésbé nemes elgondolas
szerint iranyitotta volna a
a kiralysagot, megijesztette
jotékonysaga. Csokkeno hiiségére vakon, Daniel kiraly
kinevezte 6t régensének, mikdzben legbatrabb lovagjaval,
Sir Marcussal, egy nemes expediciora késziil6dott. “Bicsut
intek, szerelmem,” mondta kiralynéjanak. Majd
megcsokolta, nem vevén észre, hogy ajkain nem talalt
szerelmet (vagy a csip6jében, ami azt illeti).

Sir Marcus egy bator, de haboruk-
\ ban megkopott lovag volt, akit a
\ kiralysag minden szegletében
| csodéltak. O altaldban mégis
/ egy bizonyos fiatal paraszt-
lanyrdl almodozott. A trén
iranti hiisége azonban sosem
ingott meg. Kiralya szolgala-
szolgalataban, Sir Marcus csapa-
tokat toborzott és beszedte az addt, amibdl a kirdlysag
szélén all6 helydrségeket épitették. Sir Marcussal az olda-
lan Daniel kiraly j6 néhany kiraly rendeletet foglalt
torvénybe - okiratokat, amik bdvitették a kiralysagot és
meghatal-mazasokat, amikkel talalékony alattvaléit
jutalmazta.

Tavollétében a kiraly a kiralyno6t
bizta meg hiibérbirtokainak
iranyitasaval. Kélcsonadta neki
a kiralyi koronapecsétjét, egy
gylriit, aminek bélyegz6jétol a
forr6 voros viasz egy csapasra
valtozik at a puszta kozember
szenilis hiibéressé. Anne kiralyn6t
gyakran lattak a kiralyi torony ablakabdl
kihajolva, mikdzben ujjaival tlizpiros hajat simogatva suttog
kedvenc hazi kigyo6janak, Samuelnek. “Semmi nem illik
udvarléimhoz jobban, mint az arany” - mondta -, amivel
allata is egyetértett. “Ssssssss.”

Amikor éhinség csapott le a vidékre, a jo kiraly szive
felkavarodott. Megkérte a szerzetese- < '

ket, hogy imadkozzanak bdséges
termésért, és foldeket és vagyont
adomanyozott a templomnak,
hogy alamizsnaval tudjak ta- .
mogatni a szegényeket. Hliséges \
alattvaloja és szent bizalmasa,
Justinius barat, halas volt, mikor a
kiraly egy shillingekkel teli erszényt
dobott a templom kincses laddjaba. “Az emberek kedvelik
jotékonysagod, jo kiraly! Kérusok és kronikak dicséitik jo
neved.” Az érmék csilingelése keresztiil visszhangzott a
székesegyhazon. “Csing-csing.”




konykodasi hajlama felé. De

\ De titokban irtézott a kiralyi
| kincstar kitiritésének otletétdl!
/ Sotét, smaragdzold kopenyt
oltve, egy fagyos éjszakan
kisurrant, hogy felkutassa Lord
Arthurt, az alkimista gréfot. A grof
hires volt porg6 fogaskerekeirdl, csigairdl és szerkezetei-
rdl; de s6tétebb pletykak varazslonak bélyegezték, aki
robbanasokat idéz el6 és kozonséges anyagokbdl aranyat
tud késziteni.

Egyik este a grofot és macskajat, Norrint kopogtatas rémi-
tett meg. “Kirdlyndéd az, j6 gréfom,”

derilt ki. “Eljottem, hogy
el6adjam, mit f6ztem ki.”
A kiralyné fojtott hangon
beszélt hozza, 6sztonozve,
hogy fedje fel 6 is alkimista

titkait. De mikor a groéf
nem volt hajlandé instabil képle-
tét elkésziteni, 6 titokban ellopta

a napldjat és tavozott. Menekiilése kozben a gréf dacosan
utana kialtotta: “Lehet, hogy eme tett még nagy artalmad-
ra lészen, fiirge fenyegetésem.” Norrin szemtanuja volt a
Kiralyno csibészségének és elmélazott: “Miau.”

Férje j6tékonykodasatol
frusztraltan, Anne kiralyn6
elkobozta a szegényeknek _
szant alamizsnat és visszaadta [}
kiralyi kincstaranak egykori |
csillogasat. Arulasa nem csak
az éhinséget inditotta utjara a
kozonséges népek kozott, de
az aruk ara is felemelkedett.
Emiatt dagadtak tovabb zsebei a rdmends Lord Brettnek,
aki a leggazdagabb kereskedd volt az egész vidéken. “J6
foldesurak, mint a mékusok, sosem pazarolnak,”
csipkel6dott a kereskedd, ahogy egy patkanyt tildozott ki
az almas hordéjabol. “Nytissz!”

A fenyeget6 éhinség sulyossaganak

feltarasara, a kiraly az udvaraba
hivatta a fiatal parasztlanyt,
Miss Allisont, a szegények
baratjat. A lany egyszerti volt,
de nem a szépségben. Szemei
istben fortyogo gesztenyék.
Tiszta, kerek ajkai szeszélyesen
kibiggyeddek. Még kulcscsontjai is
iidvozlGen, egy szivbol jovo, meleg “Hell6!”-t mondva
meredtek felfelé. Mikor eljott a kiralyi audiencia ideje, egy
baranyt tartva karjaiban batran igy szélt az éhez6 vidéki
emberek nevében: “Ovj meg minket, miel6tt az éhezés
teljesen megmérgezné 1étezésiink.” Baranya lagyan
bégette: “Beeee.”

...a torténet folytat6dik a Windmills & Catapults
kiegészitében.

GAME CREDITS
o ©

Szeretnék koszonetet mondani az 6sszes eredeti tesztjaté-

kosomnak Arthur Hartle-nek, Samuel Thamnek, Brett
Bartonnak, Dan Fritznek, Andy White-nak, Justin
Viessmannak és James Gallnak, amiért mar joval azel6tt is
jatszottak a jatékkal, miel6tt mostani fényét elérte volna, és
temérdek visszajelzést adtak nekem - még éjjel 2-kor is! Ezen
kiviil koszonettel tartozom a tesztjatékosok és szabalykonyv-

szerkeszt6k ,masodik hullimanak”, tobbek kozott Tim

Maylandernek, Glen Greesonnak, Eric Gerdtsnek, Michael
Gallonak, Phil Shearrernek és Travis D. Hillnek. Hegynyi hala
jar mlivészemnek, Justin Schultznak, aki csodalatos illuszt-

racioival, pimasz érzékenységével és a képeibe rejtett ,draga-

kovekkel” kapraztatott el engem. Justin maga is egy dragakd!

Végiil, koszonom csodalatos gyermekeimnek, Elizabeth-nek,

Rosalind-nek és Penny-nek, amiért megengedték Apanak,

hogy eltlinjon az alagsorban, és dolgozzon az ,6 jatékan”.
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GRAFIKA: Justin Schultz
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KIRALYI RENDELETEK

Meghatalmazasol (kijatszhaté egyszer barmikor) Okiratol (kijatszhat6 a jaték végén)

Hasznalj ingyen fjat: + 1 Etel beadasaval: 1¢ghajo 2 vagy 3 kén a hordén Keleti kiralysag (uralt
tamadoero Fa beadasaval: Fa beadasaval: hajo* ajaték végén: 5/ 7/ helyszinenként):
+2 tamadoerd tiszteletpont 3/5/7/9 tiszteletpont

1
Hasznalj ingyen kardot: + 1 Fa beaddasaval: hajo Nyugati kiralysag (uralt
tamadoer6 Vas beadasaval: Vas beadasaval: tengeralatijaro” helyszinenként):
+2 tdmadderd 3/5/7/9 tiszteletpont

Fa beadasaval: 2 Erjel 3 * -ot egy céhben, Eszaki kiralysag (uralt Kozépso kiralysag (uralt
Fa és étel beadasaval: 7 és kapsz 3 arut, 3s-t vagy helyszinenként): helyszinenként):
egy barmilyen hajot* 3/5/7/9 tiszteletpont 3/5/7/9 tiszteletpont

Vas, fa és étel beadasaval: 0 Erjel 3 dr-ot egy céhben, és Déli kiralysag (uralt Elszigetelt kiralysag
Kén, vas, fa és étel kapsz 3 befolyast*, 1 pecsétet* helyszinenként): (uralt helyszinenként):
beadasaval: 135 vagy 1 gyongyot* 3/5/7/9 tiszteletpont 5/11/17 tiszteletpont _

ole/e
ird

* A készletbdl htizod.
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