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BEVEZETES

A Nyugati Kiralysag Lovagjai Nyugat-Franciaorszag torténelmének egy viharos szakaszaban jatszodik, idészamitasunk
szerint 900 kornyékén. A kozelmultban ugyan szamos fejlesztés tortént a varosokban, azonban a tavolabbi telepiilések
tovabbra is veszélyben vannak a betolakodok miatt. A szaracénok az orszaghatarra felderitoket kiildtek, mikézben vikingek
duljak fel a kornyeket, allatokat és egész vagyonokat rabolva maguknak. Még az északon €16 bizanciak is kimutattak a
foguk fehérjét. Nemesekként a jatékosoknak munkasokat kell toborozniuk a varosban, hogy megvédjék azt az ellenségtol,
eréditményeket kell épitenitik, és terjeszteniiik kell az igét orszagszerte. Ebben a harcban szerencsére nem lesztek egyediil,
hiszen a kiraly legjobb lovagjait kiildi segitségetekre! Nyergeld a lovakat, és készitsd a kardod!

A JATEK CELJA

A Nyugati Kiralysag Lovagjaiban az lesz a gydztes, aki a legtobb gydzelmi ponttal (GyP) rendelkezik a jaték
végén. Pontokat el6drsok €s erdditmények épitésével, szerzetesek beiktatasaval és a betolakodokkal valod
szembeszallassal lehet szerezni. Minden forduldban a jatékosok igénybe veszik egy kiilonleges lovag segitségét,
¢s munkasokat gytjtenek a kiillonboz6 feladatok végrehajtasara. A jaték elérehaladtaval a jatékosok hite, ereje
¢s befolyasa lassan novekszik. Ezek nem csak a jaték végi pontszamokat befolyasoljak, de az akcioikat is
meghatarozzak. A jaték a hetedik fordulé utan ér véget.

JATEKELEMEK

22 foldmives 18 harcos

32 miihely . 28 el66rs

28 korso
18 felderit 18 28 t
a ot ¥ 2 ‘ G o (értékenként 4db)
A
! 18 kereskedd 18 blin6zd 12 tulajdonsagjelold
‘ (szinenként 4db)
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JATEKELEMEK

10 kiralyi kegy kartya
(zold pecséttel)
6 kiralyi parancs kartya
36 betolakodokartya (piros pecséttel)

KIRALYI KEGY

24 adossagkartya 24 gyanukartya 24 kocsmakartya 24 falkartya 17 tervkartya

(az egyszemélyes
‘ 50 eziist . 40 ellatmany

jdtékhoz)

Ll

1 kezddjatékos- 1 er6forras-jel6l6
jelolo (az egyszemélyes
Jjatékhoz)




JATEKELEMEK
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4 jatékostabla
Mindegyik jdtékostabla tiloldalan mesterséges ellenfél jatéktabla talalhato.

2 részbdl all6 kdzponti jatéktabla




ELOKESZULETEK

Kovesd a kovetkez6 1épéseket a jaték eldkészitéséhez:

1. Helyezd egymas mellé a 2 részbdl allo kozponti jatéktablat, ez lesz a kdzponti jatéktér.

szamukra kijelolt helyekre!

9. Keverd meg a

kocsmakartyakat,
¢s alkoss beldliik
egy képpel

lefelé forditott
kocsmapaklit a
kozponti jatéktabla
bal széle alatt!

2. Keverd meg a 3. Keverd meg a 4. Jatékosszamtol 5. Rendezd az adossagkartyakat a
varoslakokartyakat, és alkoss falkartyakat, és fliggben helyezz kifizetetlen oldalukkal felfelé
beldliik egy képpel lefelé képezz beldliik 5-8 eziistot egy adossagpakliba a kdzponti
forditott varoslakopaklit a egy képpel lefelé a kozponti jatéktabla jobb része felett a
kozponti jatéktabla bal szele forditott falpaklit a jatéktabla folé az kijelolt helyre!
mel’lett. A I?alfh tf,:tej,erol htzz k?ZI,)OﬂEl ]at“ektabla ott le.t‘fhato ikonok T - [ 7
5 varoslakokartyat, és helyezd kozeépso teriilete alapjan. Ez az L il y

: N b AL p és képezz beldliik egy képpel
azokat képpel felfelé a kozpont folott a kijeldlt ugynevezett el i A rah b sy el
jatéktabla bal része folé a helyre! adokészlet. ek ik

adossagpakli mellett a kijelolt
helyre!

8. Keverd meg a kiralyi
parancs kartyakat képpel
lefelé, és valassz koziiliik 3-at
véletlenszerten, ezeket helyezd a kdzponti
jatéktabla bal oldalan talalhato elsé harom
ures kartyahelyre! Keverd meg a kiralyi kegy
kartyakat is képpel lefelé, és valassz koziiliik 5-6t
véletlenszertien, ezeket helyezd a kiralyi parancs
kartyak melletti 5 tires kartyahelyre képpel lefelé!
Az 3sszes tobbi k.irélyi parancs és kiralyi kegy Kijelolt helyekre a kdzponti jatéktabla
kartyat helyezd vissza a jaték dobozaba, anélkiil, } .

jobb oldala ala!

hogy megnéznéd, mi van azokon! l 5 I

7. Keverd meg a betolakodokartyakat,
¢és képezz beldliik egy lefelé forditott
betolakoddpaklit a kozponti jatéktabla
jobb széle mellett. A pakli tetejérdl
huzz 6 betolakodokartyat, és helyezd
azokat képpel felfelé a szamukra



ELOKESZOLETEK

10. Minden megmaradt eziistot, ellatmanyt és munkast (f6ldmiivesek, felderit6k, kereskedbk, harcosok, papok és
btin6z6k) helyezz kiilon-kiilon készletbe a kozponti jatéktabla kdzelébe mindenki szamara konnyen elérhetd

helyre.

11. Minden jatékos vegyen magahoz 1-1 jatékostablat, és a kovetkezd jatékelemeket:

. 8 mihelyt & 7 szerzetest ! 7 cls6rsot

i “E;l\ I ._., “

3 tulajdonsagjeloldt a 7 korsot
BB (| ko beolyis, 1 fokete a (minden értékbél egyet, balr6l
hit és 1 piros az erd jelolésére; Jjobbra haladva névekvé sorrendben
mind a 0 értéken kezd) lehelyezve)
12 lovagkartyat
Minden jatékostablahoz tartozik egy 12 kartyabol . . M{?dfn J atekos,kal? 3
- - ! o o i B eziistét és 1 ellatmanyt a
all6 lovagkartya-készlet. A kartyak hattere alapjan . e ”
’ ko6z0s készletbdl.

megallapithatd, hogy mely kartyak tartoznak egy készletbe.
A kiilonboz6 készletek a hétteriiket leszdmitva ugyanazokat

I 6 I a kartyakat tartalmazzak.




12. Keverd meg a sajat lovagkartyaidat, és alkoss bel6liik egy képpel lefelé forditott huzopaklit a jatéktablad
mellett.

13. Valasszatok tetszéleges modszerrel kezddjatékost, 6 kapja meg a kezddjatékos-
jelolot!

14. Forditott jatékossorrendben (a kezddjatékos jobbjan iil6 jatékossal kezdve, az
oramutato jarasaval ellentétes irdnyba haladva) a kozponti jatéktabla folott felfedett
varoslakokartyak koziil valasszatok 1-1 varoslakot, akit INGYEN felfogadtok.

A felfogadott varoslakot helyezzétek a sajat jatékostablatok mellé képpel felfelé!
Miutédn minden jatékos felfogadott 1-1 varoslakot, minden, kozponti jatéktabla
felett maradt varoslakot csusztassatok jobbra, keriiljenek kdzvetleniil egymas mellé,
majd ennek a sornak az elejére, az iiresen maradt helyekre forditsatok fel kartyakat
a varoslakopakli tetejérol!

Megjegyzés: Amikor varoslakot fogadtok fel (mind az el6késziiletek, mind a jaték
soran) figyeljetek arra, hogy bizonyos kartyaknak azonnali $hatésa van. Ezt a
kartyak bal oldalan lathatjatok.

Példdul, ha egy jatékos a jobbra lathato épitészt fogadja fel, azonnal kap 1 ellatmanyt.

A JATEKMENET ATTEKINTESE

A jaték 7 fordulon at tart.

Minden forduléban minden jatékos kivalaszt egy lovagot, aki a segitségére lesz, 6 1) munkéssal egylitt. Az
oramutaté jarasa szerint haladva minden jatékos, amikor sorra keriil, egyetlen akciot hajt végre, vagy passzol.
Ez igy folytatodik addig, amig minden jatékos passzol.

Amikor minden jatékos passzolt, a kovetkez6 fordulo eldkészitéseképpen a kdzponti jatéktablanal 4 varoslakok €s

betolakodok érkeznek, ezt kovetden pedig tijabb forduléra kertil sor.



EGY FORDULO MENETE

A jaték mind a 7 forduldja ugyanugy zajlik. Egy forduld menete:
1. Add tovabb a kezddjatékos-jell6t a bal oldali szomszédodnak (ez a Iépés az elsé forduloban kimarad)!

2. Forditsd meg az aktualis fordulohoz tartozo kiralyi parancs és kiralyi kegy kartyakat! Azt, hogy melyik
forduloban mely kartya(ka)t kell megforditani, a mezdk fol6tt lathatd zold pajzsos szamok jelzik. Az els6 2
forduloban 1-1 kiralyi parancs kartyat kell megforditani. A harmadik forduldban 1 kiralyi parancs, tovabba
1 kiralyi kegy kartyat kell megforditani. A 4-7. fordulok mindegyikében 1-1 kiralyi kegy kartyat kell
megforditani.

Példaul, az elsé forduldban az elsé kirdlyi parancs kartyat kell felfedni, ezen 5 fal lathato.

Kiralyi parancsok

A kiralyi parancs kartyak pontszerzési lehetdségeket biztositanak minden jatékos szamara. A kiralyi parancs
mezOk alatt sarga zaszlokban lathatok a jaték végén megszerezhetd pontok. Amennyiben egy jatékos az elsé
kiralyi parancs feltételeit teljesiti (a fenti példaban ez 5 fal megépitése), azzal 4 gybzelmi pontot szerez. A
masodik kiralyi parancs teljesitéséért 6, a harmadikért pedig 8 gy6zelmi pont jar. Minden jatékos minden olyan
kiralyi parancsért megkapja a teljes pontszamot, aminek a feltételeit teljesiteni tudja.

Kiralyi kegyek
Ezek a kartyak Gjabb, mindenki altal hasznalhat6 akcidhelyeket nyitnak meg minden forduloban. Minden kiralyi

kegy fordulonként egyszer hasznélhat6 (nem iirithetSk ki imddkozds akcidval, errl b6vebben a késébbiekben
lesz sz0).

L.}



3. A kocsmapaklibol fordits fel a jatékosok szamanal 1-gyel tobb kartyat!

Példaul, 4 t6s Jatek esetén 5 kocsmakartyat kell feltedni:

4. Minden jatékos huzza fel a sajat lovagpaklija 3 felsé kartyajat, vegye kézbe azokat, majd a kovetkezoket kell
tenni:
* minden jatékos kivalaszt 1-et a 3 lovagkartya koziil, amit az aktualis fordul6 soran hasznalni fog. Ezt a
sajat jatékostabla bal oldalan lathat6 lovagmezdre kell helyezni képpel lefelé.
* A kézben maradt 2 kartya koziil 1-et vissza kell helyezni a sajat lovagpakli tetejére képpel lefelé (a
kovetkezd forduldban ez a kartya ujra kézbe fog kertilni).
* A kézben maradt kartyat pedig képpel lefel¢ a lovagpakli aljara kell helyezni.

Annak kivalasztasa, hogy melyik lovagot fogod
hasznalni az aktualis fordulo soran (illetve, hogy
melyiket helyezed a lovagpakli tetejére és aljara)
kulcsfontossagu dontés!

Az aktudlis fordulora
kapott 2 munkas.

Az aktualis
forduld atmeneti

tulajdonsagnovekedései. Minden lovag azonnal ad 2 munkast az aktualis

fordulora. Emellett &tmenetileg megnoveli 1 vagy
tobb tulajdonsagod szintjét, és egy kiilonleges
képességgel is rendelkezik, amit az aktualis
forduloban hasznalhatsz.

A lovag neve.

Példaul, Engelbert 1 harcossal (piros) és 1
felderitével (zold) érkezik. Az erdd szintjét 3-mal, a
hited szintjét pedig 1-gyel noveli. Ezen kiviil minden
alkalommal, amikor ebben a fordul6ban

betolakodokat tdimadsz meg, 2 eziistot kapsz. I g I

Az aktualis forduléban “jmpjgfﬂ‘[

érvényes kiilonleges 2 EZUSTOT KAPSZ.
képesség.




5. A kezddjatékossal kezdve, az 6ramutato jarasaval megegyezo iranyba haladva minden jatékos forditsa meg a
kivalasztott lovagkartydjat, és vegye magahoz a kértyan lathaté 2 munkast a készletbdl! Ezt kovetden szintén
korsorrendben minden jatékos véalasszon 1-et a még rendelkezésre allo, képpel felfelé 1év6 kocsmakartyak
koziil, és gytjtse be a készletbdl a kivalasztott kocsmakartyan lathatd 4 munkast!

Megjegyzés: Miutdn egy jatékos kivalasztott egy kocsmakartyat, forditsa azt el 90 fokkal, hogy egyértelmii
legyen, a tébbiek ezt a kartyat mar nem valaszthatjak. Minden forduloban marad majd 1 olyan kocsmakartya,
amit senki sem valasztott.

A lovagkartya és a kocsmakartya alapjan elvett munkasokat minden jatékos helyezze a sajat jatékostablaja
ala! Amikor mindenki végzett a lovagkartya felforditasaval, a kocsmakartya kivalasztasaval, és a 2+4 munkas
elvételével, a jatek folytatodik a kovetkezd 1€péssel.

6. A kezddjatékossal kezdve, az dramutato jarasaval megegyez6 irdnyba haladva, amikor egy jatékos sorra keriil,
vagy végrehajt egy akciot, vagy passzol. Ez addig folytatddik, amig minden jatékos passzol. Az akcidkhoz
tartozo szabalyok részletei a kovetkezd oldalakon olvashatok.

7. Amikor minden jatékos passzolt (Idsd 24. oldal), a kozponti jatéktablat eld kell késziteni a kovetkezd fordulora.
Ennek lépései:

* Amennyiben a varoslakok soraban a jobb sz¢ls6 mez6 f6l6tt maradt varoslakokartya, azt dobd el, majd
csusztasd a tobbi varoslakokartyat (ha van) jobbra amennyire lehet, a kartyak k6zott ne maradjon tires
hely. Ezt kdvetden a varoslakopakli tetejérdl fordits fel annyi 1) varoslakot, hogy az liresen maradt mezok
mindegyike folott legyen 1-1 varoslakokartya. A varoslakokartydk szama korlatozott; ha a varoslakopakli
elfogy, nem kell megkeverni a dobopaklit!

* Amennyiben a betolakodok soraban a bal sz¢ls6 mez6 alatt maradt betolakodokartya, azt dobd el, majd
csusztasd a tobbi betolakodot (ha van) balra amennyire lehet, a kartyak kdzott ne maradjon tires hely.

Ezt kdvetden a betolakodopakli tetejérdl fordits fel annyi ) betolakodot, hogy az liresen maradt mezék
mindegyike alatt legyen 1-1 betolakodd. A betolakodokartyak szama korlatozott; ha a betolakoddpakli
elfogy, nem kell megkeverni a dobopaklit!

» Tavolitsd el az 6sszes, ebben a forduloban felforditott kocsmakartyat, ezeket helyezd a kocsmapakli bal
oldalara képpel felfelé egy dobopakliba! Ha a kocsmapakli elfogyna, csak keverd meg a dobopaklit, majd
képezz beldle egy 1j kocsmapaklit!

* Minden, kiralyi kegy kartyara helyezett munkast vissza kell helyezni a készletbe (a 3. fordul6tol kezdve).

m



Példaul, az elsé fordulé utan igy néz ki a kozponti jatéktabla:

Az el6z6 oldalon kiemelt Iépéseket kbvetve, a jobb
sz€élsé varoslakot (behajtd) el kell dobni. Ezt kovetden,
az ott maradt 2 varoslakot (aprod és védd) a két, jobb
szélen Iév6 mez6 f61¢é kell cstsztatni, igy a védé oda
kertil, ahol az el6bb még a behajté volt. Ezutan fel kell
forditani 3 1j varoslakokartyat a varoslakopakli tetejérol
a 3 lires mez0 f0lé, az aprddtol balra.

Nincs betolakodo kartya a bal szélsé mezd alatt,

igy nem kell betolakodot eldobni. A megmaradt 4
betolakodot balra kell cstisztatni (mindegyik 2 mezével
balra kertil), és 2 uj betolakodét kell felforditani a
betolakodo pakli tetejérdl a két iiresen maradt helyre, a
zsoldostdl jobbra.

Végiil, 6ssze kell gytijteni az 5 kocsmakartyat, és a
kocsmapakli melletti dobépakliba kell helyezni.




AZ AKCIDKROL

Ahogyan az el6z6 oldalakon is sz6 esett rola, miutan minden jatékos felfedte az aktualis fordulora a
lovagkartyajat, kocsmakartyat véalasztott, és minden munkést begytijtott, a jatékosok elkezdenek akciokat
végrehajtani. Amikor egy jatékos sorra kertil, egy akciot hajt végre, amikor pedig valaki vagy nem tud, vagy nem
akar a korében akciot végrehajtani, passzol. Ez addig tart, amig minden jatékos passzol.

A jatékosok a kortikben a kivalasztott akcid végrehajtasakor 1 vagy tobb munkast helyeznek a sajat készletiikbol
a sajat jatékostablajukra, vagy a kdzponti jatéktablan 1évo felfedett kiralyi kegy kartyak egyikére. A jatékostablak
bal oldalan talalhato akciok a stratégiafejlesztést és az eréforrasgytijtést segitik. A jatékostablak jobb oldalan
talalhato akciok a pontszerzést és a tulajdonsagszintek ndvelését segitik.

A jatékostablak jobb oldali akcioinak végrehajtasahoz minden esetben A i e

valamelyik meghatarozott tulajdonsagodra van sziikség, a jutalom pedig .‘ Chi 5 UM ﬂ- '
mindig egy masik tulajdonsag ndvekedése. A jaték szabalyainak tanulasakor
(illetve tanitasakor) kiemelten fontos megérteni, hogy ezek hogyan miikodnek.
Az akciok fejlécében a bal oldalon lathato a sziikséges tulajdonsag, jobb
oldalon pedig az a tulajdonsag, ami az akcidval novelhetd.

Példaul, a megerdsitéshez befolyasra (kék) van sziikség, jutalomként az eré
(piros) novekszik.

"
L
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¥
¥
1
U
*
Ex i

A kiilonb06z6 akciok miikodésének részletei a tovabbiakban olvashatok, az
imént olvasott koncepcidt azonban fontos megérteni €s megjegyezni.

Minden akci6 végrehajtasahoz meghatarozott szamu, €s gyakran meghatarozott tipust (szinti) munkasra van
sziikség.

A munkasok szines €s atlatszo mezdkre torténd lehelyezéséhez tartozo szabalyok:
+  Atlatszo mezére barmilyen tipusii munkas helyezhetd (szint6l fiiggetleniil).
* A szines mezdkre csak megegyez6 szinli munkas helyezhetd.
* ADbilinozdk (lildk) univerzalis munkasként mind atlatsz6, mind tetszéleges szinii mezdkre helyezhetdk.

Példdul, a megerdsitéshez 1 kereskeddre (kék), 1 tetszbleges tipusti munkdsra és 1 felderitre (zold) van sziikség,
de a kereskedd és a telderité helyett btin6zo (lila) is hasznalhato.

Fontos szabaly: a jatékosok legfeljebb 7-szer hajthatjak végre a beavatas, a megerdsités, elszallasolas,

I 12 I feloldozas és térités akciokat. Arra azonban nincs megkotés, hogy hanyszor tdimadhatnak.



A JATEKOSTABLA AKCIO!
H Fejlesztés

Ennek az akcidnak a végrehajtasahoz pontosan 2, tetszéleges tipusu
munkdasra van sziikség, a koltsége pedig 4 eziist.

Helyezd le a 2 munkast, majd fizess 4 eziistot (az eziist visszakertil
a kozos készletbe)! Ezutan a jatékostabladon balrdl az els¢ miihelyt
helyezd at egy tetszéleges akciomezdre a jatékostablad jobb
oldalan!

Minden akcional az els6 2 mezd koriil fehér szaggatott korvonal
lathato. A fejlesztés akcio végrehajtasakor ezekre a mezdkre
helyezhetd mihely. Azzal, hogy az akciomezdkre miihelyek
keriilnek, a jovében kevesebb munkasra lesz szilikség az adott akcio
végrehajtasahoz, az akciomezdkre helyezett miihelyek gyakorlatilag
allandé munkasként funkcionalnak. A jatékostabla jobb oldalan
talalhato 6 akcio mindegyikéhez legfeljebb 2 mihely keriilhet.

A miihely lehelyezése utan azonnal kapsz egy olyan munkast,
amilyen azon a mezdn lathatd, ahonnan a mihelyt elvetted!

Példdul, ez a jatékos gy dont, hogy 1 foldmiivesét
(fehér) és 1 harcosat (piros) Iehelyezi a fejlesztés
akcidomezdire. 4 eziistot fizet a k6zos készletbe, és ugy
dént, hogy a beavatds akcio bal oldali mezdjét fejleszti.
Innentdl szerzetes beavatdsahoz csak 2 munkasra lesz
sziiksége. Ezen feliil pedig azonnal kap egy munkast (1
felderit6t) a k6zos készletbol.

Megjegyzés: A jatékosok olyan mezdre is helyezhetnek
miihelyt, ahol jelenleg munkas van (a fordul6 korabbi
részében kertilhetett ide). Ilyenkor egyszertien csak
vissza kell helyezni a k6zos készletbe azt a munkast,
aminek a helyére a miihely keriil.



A JATEKOSTABLA AKCIOI

Toborzas

Ennek az akcionak a végrehajtasdhoz 1 vagy 2 munkasra van sziikség, és eziist koltsége is lehet. A koltségek a
varoslakokartydk alatti mez6kon lathatok, a kdzponti jatéktabla bal oldalan. Balrél nézve az els6 2 varoslako
eziistok kifizetése helyett adossagkartya elvételével is felfogadhat6. Amikor egy jatékos addssagot kap, azt az
adossagpaklibol kell elvenni, €s a kifizetetlen oldallal felfelé kell a sajat jatékostabla mellé helyezni.

Fontos szabaly: Ha sorra keriilve csak 1 munkast helyezel le a korodben a toborzashoz, akkor ugyanannak a
fordulonak egy késdbbi korében Gjra sorra keriilve nem helyezhetsz ide egy masodik munkast. Egyetlen akcid
keretében kell eldontened, hogy csak az els6, vagy mindkét akciomezore helyezel munkast.

Amikor 1 munkas lehelyezése mellett dontesz, akkor azt a bal oldali akciomezore kell helyezned, és ez
m barmilyen tipusti munkas lehet. 1 munkas lehelyezésével eldobhatsz egy varoslakokartyat a kozponti
jatéktabla bal oldalan 1év6 varoslakok sorabol (ez a varoslaké tulajdonképpen kiildetésre indul). Ilyenkor az
eldobott varoslakokartyan csak a jobb felsé sarokban lathato ikonokat kell figyelembe venni, az itt l1athato
jutalmakat azonnal megkapod, majd a varoslakokartya a dobopakliba kerdil.

Példdul, az alul lathaté apdt eldobasa (kiildetésre kiildése) 2 eziistbe kertil, és azonnal ad 1 papot és | foldmiivest.

nyilik, hogy egy varoslakot felfogadj a csapatodba. Ennek az akcidonak a végrehajtasakor a varoslakokartyan

csak az also részen lathato ikonok érvényesiilnek. Ezek olyan folyamatosan érvényben 1évo képességeket

mutatnak, amelyeket figyelembe kell venni a jaték tovabbi részében, emellett pedig azonnali jutalmat is
tartalmazhatnak. Az igy felfogadott varoslakokat a sajat jatékostablad mell¢ kell helyezned, képpel felfelé.

a Amikor 2 munk3s lehelyezése mellett dontesz (ezek koziil az egyiknek harcosnak kell lennie), lehetéséged

Példaul, az alul lathaté kapudr felfogaddsa 3 eziistbe vagy 1 addssdgkartyaba kertil, és azonnali jutalomként 1
eziistot ad. Onnantdl kezdve, hogy a jatékos telfogadta, minden alkalommal, amikor ez a jatékos a megerdsités
akciot hajtja végre, kap 1 eziistot.
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Vadaszat és kereskedelem

Mindkét akcio6 esetében az akcid végrehajtasahoz 1 vagy 2 munkdasra van
sziikség. Ha 1 munkas lehelyezése mellett dontesz, az tetszéleges tipust
lehet, és a bal oldali akciomezdre kell helyezned. Jutalomként vadaszat esetén
1 ellatmanyt, kereskedelem esetén 1 eziistot kapsz. Ha 2 munkés lehelyezése
mellett dontesz, a jobb oldali akciomezdre az akcidmezdvel megegyezd szinli
munkast kell helyezned (vaddszat esetében felderitét, kereskedelem esetében
kereskeddt). Jutalomkeént az adott er6forrasbol 3-at kapsz a kozds készletbol
(1+2 elldtmany, vagy 1+2 eziist).

Fontos szabaly: Ha sorra keriilve 1 munkast helyezel le a korodben, akkor ugyanannak a fordulonak egy
késobbi korében ujra sorra keriilve nem helyezhetsz ide egy méasodik munkast. Egyetlen akcid keretében kell
eldontened, hogy csak az elsd, vagy mindkét akciomezdre helyezel munkast.

Iméadkozas

Ennek az akcionak a végrehajtasahoz 1 papra (fekete) , tovabba 2 eziist
kifizetésére van sziikség. Helyezd le a papot, majd fizess 2 eziistot (az eziist
visszakeriil a k6zos készletbe)! Ezutan az 6sszes munkast eltavolithatod
egy jatékostabladon 1évo akcid mezG6irdl (a munkdsok visszakeriilnek a
kozos készletbe). Ez az akcio azért elonyos, mert igy szabadda tehetdk egy
masik akcidhoz tartoz6 akcidmezdk, igy ugyanabban a forduloban Gjra
hasznalhat6 az adott akcio.

=
Példaul, ez a jatékos gy dont, hogy 1 biin6zdjét (emlékeztet6képpen, a biinoz6k univerzalis
munkdsnak mindsiilnek) lehelyezi, és kitizet 2 eziistot, hogy imadkozzon. Az akcio x

eredményeképpen a feloldozas akcional 1évé 6sszes munkdst visszahelyezi a kozos készletbe.

Osszeeskiivés

Ennek az akcidonak a végrehajtasdhoz 1 tetszéleges tipusti munkasra van sziikség, és az
akcio6 végrehajtasaért 1 blinoz6t (lila) kapsz. Minden alkalommal, amikor blin6z6hoz
jutsz, azonnal kapsz 1 gyanukartyat is. A gyanukartydk miikodésérdl a 22. oldalon
olvashatok részletek.




A JATEKOSTABLA AKCIOI

L Beavatas

Ennek az akcidnak a végrehajtdsdhoz 3 munkasra van sziikség (1 felderitore, 1 tetszéleges tipusti munkdsra és 1
papra), tovabba egyre tobb ellatmany beadasara. Az ellatmanykoltségek a jatékostablakra helyezett szerzetesek
folott lathatok. Az elsd 3 szerzetes esetében 1-1 ellatmany beadasara van sziikség. A kovetkez0 2 szerzetesnél
2-2, az utols6 2 szerzetes esetében pedig 3-3 ellatméany beadéasara van sziikség. Mindig balrol nézve az elsd
szerzetesedet avathatod be, nem veheted el azokat tetsz6leges sorrendben.

Ennek az akcionak a végrehajtasakor a hitedet haszndlod, hogy a szerzetesedet a kdzponti jatéktablara helyezd.

A hitszinted hatarozza meg, hogy hova helyezheted (avathatod be) szerzeteseidet. Ez a korlatozas a kozponti
jatéktabla jobb oldalan alul lathat6 a hit (fekete) zaszlokban. Balrol jobbra haladva minden tertilet (k6zvetlentil

a betolakod6 mezdk tolott) egyre nagyobb hitet igényel (az elsé teriilet nem igényel hitet, a masodik tertileten
legalabb 2-es szintii hitre van sziikség, a harmadikon legalabb 4-es szintii hitre van sziikség, stb.). Ahhoz, hogy egy
adott teriileten szerzetest avathass be, a teriileten kell lennie iires mezdnek is a lehelyezéshez (nem tartalmazhat
sem szerzetest, sem el66rsot). Ezek a kdzponti tablan 1€v6 négyzet alakii mezdk, és mindegyik valamilyen
azonnali jutalmat tartalmaz. Fontos, hogy bizonyos mezdk csak 3 vagy 4 s jaték esetén elérhetok. Ezen feliil az
éppen beavatott szerzetes mezdjén lathatova valik 1 kék (befolyas) zaszlo, igy a befolyasszinted is n6 1-gyel
(1-gyel feljebb kell Iéptetni a kék jelol6t a tulajdonsdgsavon).

Példaul, ez a jatékos gy dont, hogy beavat egy szerzetest. Mivel korabban fejlesztette a beavatds akciojat, csak
2 munkdsra van sziiksége. A jatékos lehelyezi 2 munkdsat, és bead 1 elldtmanyt a k6zos készletbe. Jelenleg

3-as szintli a hite (a tulajdonsagszintbdl adodoan 2, plusz még 1 az aktudlis lovag miatt), és igy dont, hogy a
szerzetesét a kozponti jatéktabla mdsodik teriiletén helyezi le, ezért pedig azonnal kap 1 felderit6t (z61d) a k6z0s
készletbdl. Mivel az elvett szerzetesével egy befolyas zaszIot fedett fel, 1-gyel nd a befolydsszintje is, emiatt a
befolyaSJeloIOJet (kek) egy szinttel feljebb Ieptet1 a tulajdonsagsavon.
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Megerdsites

Ennek az akcidnak a végrehajtdsdhoz 3 munkasra van sziikség (1 kereskeddre, 1 tetszéleges tipusti munkdsra

és 1 felderitére), tovabba egyre tobb ellatmany beadaséra. A jatékostablak tetején a falmezéknél lathato az
ellatmanykoltség. Az elsd 3 fal esetében 1-1 ellatmanyra van sziikség. A kovetkezd 2 falhoz 2-2, az utolso 2 falhoz
3-3 ellatméany beadéasara van sziikség. Mindig balrol jobbra, sorban kell épitened a faladat, nem hagyhatsz ki
mezdket, nem épitkezhetsz tetszéleges sorrendben.

Ennek az akcionak a végrehajtasakor a befolydsodat hasznalod, tehat ahhoz, hogy a megerdsités akciot
végrehajthasd, rendelkezned kell a megfelel6 befolyassal. Ez a korlatozas a jatékostablak tetején lathatd (az elsé
fal megépitéséhez nincs sziikség befolydsra, a masodikhoz legalabb I-es, a harmadikhoz legalabb 3-as szintii
befolyasra van sziikség, stb.). Amikor fallal erésited meg a varost, a falpakli fels6 lapjat kell felhuznod, és azt a
sajat jatékostablad f6l¢ kell helyezned a megfeleld falmez6 f61é. Minden falkartya azonnali jutalmakat tartalmaz.
Ezek kozott mindig lesz legalabb 1 eréndvekedés (piros zaszlo).

A jatékos a fenti példdban ugy dont, hogy megépiti a negyedik talat. Az el6z6 oldali példabdl tudjuk, hogy

5-6s szintii a befolyasa (mivel a beavatas akcioval 1-gyel nétt, a lovagja pedig atmenetileg 3-mal noveli a
befolydsszintjét). Lehelyezi a 3 sziikséges munkdsat a megerdsités akciomezdkre, de a lovagja (Herbert)
kiilonleges képességének koszonhetden ez az akcié nem kertil neki ellatméanyba. Felhtizza a talpakli felso
kartyadjat, és a jatékostabldjdn balrol az elsé ires talmez6 {61é helyezi azt. Ez az 1j fal azonnal néveli 1-gyel a
Jjatékos erdszintjét, emiatt az erGjelolojét (piros) egy szinttel feljebb 1épteti a tulajdonsdgsavon. Emellett pedig 2
munkashoz is jut (1 téldmiiveshez és 1 harcoshoz). Amikor ez a jdtékos legkdzelebb megerdsités akciot szeretne

végrehajtani, ahhoz legaldbb 7-es szintii befolydsra és 2 ellatmdny beaddsdra lesz sziiksége. ]7



A JATEKOSTABLA AKCIOI

Ennek az akcionak a végrehajtasahoz 3 munkasra van sziikség (1 kereskeddre, 1 tetszéleges tipusu munkdsra és

1 harcosra), tovabba egyre tobb ellatmany beadasara. Az ellatmanykoltségek a jatékostablakra helyezett el66rsok
folott lathatok. Az elsd 3 el66rshoz 1-1 ellatmany beadaséara van sziikség. A kovetkezd 2 el66rshoz 2-2, az utolso 2
el66rshoz 3-3 ellatmany beadasa sziikséges. Az elszallasolas akcid végrehajtasakor mindig balrél az elsé el6orsot
veheted el, nem valaszthatsz tetszéleges sorrendben.

Ennek az akcionak a végrehajtasakor az erddet hasznalod, hogy el66rsot helyezz a kozponti jatéktablara. Az eréd
hatarozza meg, hogy hova helyezhetsz el66rsot. Ez a korlatozas a kozponti jatéktabla jobb oldalan alul lathat6 az
erd (piros) zaszlokban. Balrol jobbra haladva minden teriilet (a betolakodé mezGk f6lotti teriiletek) egyre nagyobb
erdt igényel (az elso teriileten legalabb [-es, a masodik teriileten legalabb 3-as, a harmadik teriileten legalabb 5-0s
szintli erére van sziikség, stb.). Ahhoz, hogy elszallasolas akcioval el66rsot €pithess egy teriiletre, azon a teriileten
kell lennie iires mezének (nem tartalmazhat sem szerzetest, sem el66rsét). Ezek a kozponti tablan 1év6 négyzet
alaku mez6k, és mindegyik valamilyen azonnali jutalmat tartalmaz. Fontos, hogy bizonyos mezdk csak 3 vagy 4
f6s jaték esetén elérhetdk. Ezen feliil az éppen megépitett el66rs mezdjén lathatova valik 1 hit (fekete) zaszlo, igy
a hitszinted is n6 1-gyel (1-gyel feljebb kell Iéptetni a fekete jel6l6t a tulajdonsdgsdvon).

Példaul, ez a jatékos gy dont, hogy elszallasolas akcidval el60rsot épit. Lehelyezi a 3 sziikséges munkast, és
bead 1 ellatmanyt a k6zos készletbe. Mivel 5-0s szintii az ereje, ugy dont, hogy a kozponti jatéktablan a harmadik
tertiletre épiti meg az el60rsot. Jutalomként azonnal végrehajthat egy imddkozas akciot (eltdvolithatja a sajat
Jjatékostabldjarol egy akciordl az 6sszes munkast). Mivel az el66rs elvételekor egy hit (fekete) zaszIot fed fel,
I-gyel né a hitszintje, emiatt a hitjelol6jét (fekete) 1-gyel feljebb Iépteti a tulajdonsdgsdvon.
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' Feloldozas

Ennek az akcidnak a végrehajtasahoz 3 munkasra van sziikség (1 papra, 1 tetszéleges tipusui munkasra és 1
kereskeddre) tovabba egyre tobb eziist beadasara. Az eziistkoltség a jatékostabladon, az egyes korsok folott
lathato. Az els korso koltsége 1 eziist. A kovetkezd 3 korsohoz 2-2, az utolso 3 korsohoz 3-3 eziist beadasara van

sziikség. A feloldozas akcioval mindig balrol az elsé elérhet6 korsot veheted el (ez mindig az aktudlisan legkisebb
értékii), nem valaszthatsz tetszéleges sorrendben.

Ennek az akcionak a végrehajtasakor a befolydsodat hasznalod, tehat ahhoz, hogy a feloldozas akciot
végrehajthasd, rendelkezned kell a megfelel6 befolyassal. Ezt a korlatozast a korsokon 1évé szamok hatarozzak
meg. Legaldbb akkora szintli befolyassal kell rendelkezned, mint a korson lathato szam. A feloldozas akcio
végrehajtasakor a sajat jatékostabladon balrdl az els6 rendelkezésre alld korsodat helyezd 4t a jobb oldalon 1évé,
még lires korsomezok egyikére (amin még nincs masik korso). Ezek a mez6k mind valamilyen azonnali jutalmat
tartalmaznak. Ezen feliil minden kors6 athelyezésekor lathatova valik 1 hit (fekete) zaszl9, igy a hitszinted is

n6 1-gyel (1-gyel feljebb kell Iéptetni a fekete jelol6t a tulajdonsdgsdvon). Végiil pedig lehetdséged van 1 sajat,
jatékostablad felett 1év6 gyanukartya azonnali eldobasara.

Az alabbi példaban a jatékos ugy dont, hogy feloldozas akciot hajt végre. Lehelyezi a 3 sziikséges munkast,
és befizet | eziistot a kozos készletbe. Az elsé feloldozashoz nincs sziikség befolyédsra. Ugy dont, hogy az
els6 korsojat az egyik “addssag kifizetése” mezére helyezi, igy azonnal megtordithatja egy kifizetetlen
adossagkartydjat. Emellett eldobhat egy jatékostdblaja felett 1évo gyanukartydt is. Mivel hit (fekete) zdszIot fedett
fel a korso elvételekor, 1-gyel né a hitszintje, igy a hitjel6l6jét (fekete) 1-gyel feljebb Iépteti a tulajdonsagsavon.




A JATEKOSTABLA AKCIOI

m
® Tamadas
Ennek az akcionak a végrehajtasahoz 3 munkasra van sziikség (1 felderitére, 1 tetszéleges tipusii munkdsra

és | harcosra). Ezen feliil, nem kdotelez6 koltségként, sziikség lehet eziist befizetésére, ennek részletei lejjebb
olvashatok.

Ennek az akcionak a végrehajtasakor a jatékosok erejiiket hasznéalva betolakodokat tamadnak meg. Azt, hogy
mely betolakodokat tdimadhatod meg, a betolakodokartyak feletti mezdk erd (piros) zaszloiban lathatd szam
hatarozza meg (kozvetleniil 1-1 betolakodokartya felett). Ahhoz, hogy megtamadhass egy betolakodot, legalabb
akkora szintti erével kell rendelkezned, mint a zaszloban lathatoé szam. Ugyanakkor minden hianyzo 2 eréeért
befizethetsz 1 eziistot a kozos készletbe, hogy végrehajthasd a tdimadast (mdsképpen fogalmazva 1 eziistbe kertil
minden olyan betolakoddkartya atugrdsa, ami attol a betolakodokartyatdl jobbra van, amit az erészint alapjan
még megtamadhatnal). A befizetett eziistokkel tulajdonképpen helyi harcosokat bérelsz fel. Amikor betolakodot
tamadsz meg, kizardlag a jobb felsd sarokban 1év6 ikonokat kell figyelembe venni a betolakodokartyan. Ezek az
akcio végrehajtasaért jard azonnali jutalmakat jelentik, és mindig lesz koztiik legalabb 1 befolyasnovekedés (kek
zaszl0). Miutan megtamadtad a betolakodot €s megkaptad érte a jutalmat, helyezd a legy6zott betolakodot képpel
lefelé a jatékostablad mellé.

Az alabbi példaban a jatékos tigy dont, hogy megtdmadja a 7-es er6sségii mezo alatti zsoldost. Az aktudlis ereje
5-6s szintii, igy 1 eziist6t befizet a k6z0s készletbe a hidnyzo 2 szintnyi eréért cserébe. Azonnal né 1-gyel a
befolydsa, igy a befolydsjelolojét (kék) 1-gyel feljebb Iépteti a tulajdonsdgsavon. Ezen feliil 2 toldmiivest is kap a
ko6zos készletbdl, a zsoldost pedig képpel lefelé a sajat jatékostablaja mellé helyezi.
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F Terités

Ennek az akcionak a végrehajtasahoz 3 munkasra van sziikség (1 harcosra, 1 tetszéleges tipusti munkasra és 1
papra), tovabba egyre tobb eziist beadasara. Az ezilistkdltség a jatékostablad aljan talalhatod kartyamez6kon lathato.
Az elsé téritésnek nincs eziistkoltsége, a masodik téritéshez 1, a kovetkezd 3 téritéshez 2-2, az utolso 2 téritéshez

pedig 3-3 eziist befizetésére van sziikség. A megtéritetteket mindig a jatékostablad ala kell helyezned balrol jobbra
haladva, egy mezdt sem kihagyva.

Ennek az akcionak a végrehajtasakor a jatékosok a hitiiket hasznalva betolakodokat téritenek meg. Azt, hogy
mely betolakodokat téritheted meg, a betolakodokartyak feletti mezok hit (fekete) zaszloiban lathatd szam
hatarozza meg (kozvetleniil 1-1 betolakoddkartya felett). Ahhoz, hogy megtérithess egy betolakodot, legalabb
akkora szintt hittel kell rendelkezned, mint a zaszloban lathatd szam. Amikor betolakodot téritesz meg, kizarolag
a betolakodokartya also részén 1évo ikonokat kell figyelembe venni. Ezek jaték végi pontszerzési lehetéségeket
jelentenek, emellett 1 vagy tobb azonnali eréndvekedést (piros zaszlo) is tartalmaznak. Miutdn megtéritetted a
betolakodot €s megkaptad érte a jutalmat, a megtéritett betolakodot a jatékostablad ala, a kovetkezd tlires mez6 ala
kell helyezni (nem megfeledkezve a sziikséges eziistok megfizetésérol).

Az alabbi példaban a jatékos uigy dont, hogy a 2-es hit alatti bérgyilkost megtériti. Mivel a hitszintje 4-es (3-as
hitszint a tulajdonsagsdvon és tovdbbi | a lovagja miatt), ennek nincs akadalya. A bérgyilkos megtéritéséhez

2 eziistot kell fizetnie a k6zos készletbe, ugyanis a jatékostablaja alatt a kovetkez6 iires mezének ennyi a
koltsége. A bérgyilkos megtéritésével azonnal 2-vel né az ereje, igy az erdjeloléjét (piros) 2-vel feljebb 1épteti
a tulajdonsagsavon. A jaték végén a bérgyilkos 1 gy6zelmi pontot ad minden szaracénért, akit a jatékos a jaték




ADD ES GYANU

@ Ado

Minden alkalommal, amikor adot szerzel (piros érme szimbdlum), el kell venned a megfelelé mennyiségii eziistot
az adokeészletbdl. Az ado elvétele kotelezo akcio, igy 1égy ovatos vele! Vannak olyan helyzetek, amikor egy

akcio végrehajtasanak kovetkeztében adot kell eltavolitanod az adokészletbdl, bar ez aktualisan nem eldnyos a
szamodra.

. Gyanu

Minden alkalommal, amikor blin6z6t kapsz a sajat készletedbe, azonnal kapsz 1 gyanukartyat is. A kapott
gyanukartyat mindig a gyanupakli tetejérdl kell felhuznod, és a jatékostablad jobb felsé részéhez kell helyezned
képpel felfelé (amennyiben mar van ndlad gyanukartya, annak tetejére helyezve), mindenki szadmara lathato
modon. Amikor gyantukartyat veszel el, azonnal el kell venned a kartyan lathatdo mennyiségi eziistot is (0, I vagy
2) az adokészletbdl (a k6zponti jatéktabla kézepe felett).

Ha a gyanupakli iires, keverd meg a gyant dobdpaklit, és képezz beldle egy uj gyantpaklit! Abban a ritka esetben,
amikor egy jatékosnak gyanukartyat kellene htiznia, €s sem a gyant huzopakliban, sem a dobopakliban nincs
kartya, azonnal inkviziciora keriil sor. Az inkvizicid végrehajtasa utan mar lesznek eldobott gyanukartyak, igy
lehetdség nyilik uj gyantpakli 1étrehozasara.

Abban az esetben, amikor egy jatékosnak az adokészletben rendelkezésre allo eziistnél tobbet kellene elvennie, a
maradékot az eziistkészletbdl kell elvennie. Az adokészlet kiiirtilésekor, azaz az utolso itt 1év6 eziist elvételekor
azonnal inkviziciora keriil sor. Emiatt, ha egy jatékosnak egyszerre 1-nél tobb gyanukartyat kellene huznia,
minden gyanukartyat egyesével kell végrehajtani.

Példdul, ez a jatékos 2 blin6z6t szerzett. Az elsé gyantikartyan
2 érme ldthatd, azonban az addkészletben mdr csak 1 van. - -
A jadtékos elveszi ezt az 1 érmét az adokészletbol, a masodik ﬁ . w

érmét pedig a kozos készletbdl veszi el. e

N
Mivel kitiriilt az adokészlet, azonnal inkvizicidra kertil sor. ‘
A jatékosnak az inkvizicid végrehajtasa utan kell felhiizni a
masodik biinoz6ért jaré gyantikartyat.

m



ADOSSAGOK ES AZ INKVIZICIO

l Adossagok

A jatékosok szamos modon kaphatnak, fizethetnek ki €s pusztithatnak el
addssagkartyakat.

Amikor adossagot kapsz, helyezz egy adossagkartyat magad elé a “kifizetetlen”
oldallal felfelé! A jaték végén minden kifizetetleniil maradt adossagkartyad utan
3 gy6zelmi pontot veszitesz.

Amikor kifizetsz egy adossagot, forditsd meg az eldtted 1€vo kifizetetlen
adossagkartyak egyikét a kifizetett oldaldra, és hagyd magad el6tt! “kifizetetlen”  “kifizetett”

Amikor elpusztitasz egy adossagot, az adossagkartyat azonnal vissza kell helyezni az adossagpakliba.

2 Az inkvizicié

Minden alkalommal, amikor az adokészletbdl az utolso érmét is elveszi egy jatékos, (vagy egy jatékosnak
gyanukartyat kellene hiiznia, és sem a gyanu huzopakliban, sem a dobdpakliban nincs kartya) inkviziciéra

keriil sor. Ennek sordn a legtobb gyanukartyaval rendelkez6 jatékos(ok) azonnal kap(nak) 1 adossagkartyat.
Amennyiben egy jatékos sem rendelkezik gyantkartyaval, senki sem kap adossagot. Minden jatékos, aki az
inkvizici6 sordan adossagkartyat kap, dobja el a gyanukartyainak a felét (lefelé kerekitve) a kdzponti jatéktabla
jobb felso sarkaban 1évo gyanu dobopakliba. Amikor a jatékosoknak gyanukartyakat kell eldobniuk, mindig a sajat
gyanupaklijuk tetejérdl dobjak el a lapokat, tehat a legutobb szerzett gyanukartyakat dobjak el elészor.

Szamos varoslako képessége az inkvizicio soran aktivalodik. Példdul, a cselszové lehet6vé teszi a tulajdonosa
szamadra, hogy még a legtobb gyanukartyaval rendelkezé jatékos kijel6lése el6tt eldobjon

1 gyantkartyat. / ; l "-i
A jatékosok a sajat varoslakoik képességeit barmilyen sorrendben végrehajthatjak, de i '
még az adossagkartyak kiosztasa elott végre kell hajtani az 6sszes képességet. .

Miutan az adossagkartyakat kiosztottatok, és az érintett jatékosok eldobtak a
gyanukartyakat, az adokészletet ujra fel kell tolteni eziisttel a kozos készletbdl. Az adokészlet alatti leiras
megmutatja, hogy jatékosszamtol fliggéen mennyi eziist keriil az adokészletbe.

Ebben a példaban inkviziciora keriil sor. A jatékosok 1, 0, illetve 3, 3 gyanukartydval rendelkeznek.

A két jdtékos, aki 3 gyanukartydval rendelkezik, kap 1-1 addssdgkdrtyat, és eldob 1-1 gyanukdrtyat. ) 5
Ezt kovetden pedig 8 eziistot kell a koz6s készletbdl az adokészletbe helyezni. l I



PASSZOLAS

Amint mar egy akciot sem tudsz végrehajtani, mivel egy munkassal sem rendelkezel, vagy ha ugy dontesz, hogy
az adott forduloban mar nem hajtasz végre tovabbi akcidt, passzolnod kell. Amikor igy teszel, le kell venned az
0sszes, sajat jatékostabladon 1évé munkasodat, és vissza kell helyezned ezeket a kozos készletbe. Legfeljebb 3
munkast tarthatsz meg a sajat készletedben a kdvetkezo forduléra. Ha a passzolas pillanatdban a sajat készletedben
3-nal tobb munkassal rendelkezel, vissza kell helyezned a kdzos készletbe annyit, hogy végiil csak 3 maradjon
elétted.

Miutan passzoltal, az adott forduloban mar nem hajthatsz végre tovabbi akcidkat. Ugyanakkor ettdl fiiggetlenil
az inkvizici6 hatéassal lehet rad (azaz elképzelhetd, hogy adossagkartyat kapsz és gyanukartyakat kell eldobnod).
Emellett pedig a passzolastol fiiggetleniil bizonyos varoslakok képességei tovabbra is aktivalhatok (hdzalo drusok,
cselsz6vok, aprodok, stb.).

Miutan minden jatékos passzolt, kovessétek a 10. oldalon talalhato uj fordulo eldkészitését (7. 1€pés).
Amennyiben ez volt a 7. forduld, a jaték véget ér, és a pontozas kovetkezik.

JATEK VEGI PONTOZAS

A jatek a 7. forduld végén azonnal véget ér. A jatékosok Osszesitsék a pontjaikat az alabbiak szerint:

Teljesitett kiralyi parancsok Tulajdonsagsav (a harom tulajdonsdgjelolé allasa alapjan)
Fejlesztések (legaldbb 6 teljesitése esetén)  Elszallasolasok (legaldbb 5 teljesitése esetén)

Adoéssagok (kifizetettek és kifizetetlenek) Feloldozasok (legalabb 5 teljesitése esetén)

Beavatasok (legaldbb 5 teljesitése esetén) Eziist és ellatméany 6sszesen (3 er6forrdsonként 1 gy6zelmi pont)
Megerositések (legalabb 5 teljesitése esetén, Téritések

tovabbad a falakon 1év8 gydézelmi pontok)

A legtobb pontot gy(ijtd jatékos a gydztes. Dontetlen esetén az €rintett jatékosok koziil az lesz a gydztes, aki
tobb pontot szerzett a kirdlyi parancsok teljesitésével. Tovabbi dontetlen esetén az érintettek koziil a kevesebb
gyanukartyaval rendelkez6 jatékos a gydztes. Amennyiben pedig még e tekintetben is holtverseny lenne, minden
¢érintett jatékos gyodztesnek szamit.

m



PELDA A PONTOZASRA

Az ebben a példaban szerepld jatékos 66 gybzelmi pontot gytijtott a kovetkez6kbol:

Az elsé kirdlyi parancs teljesitéséért 4 GyP (legalabb 5 fal). A harmadik kirdlyi parancs
teljesitéséért 8 GyP (legaldbb 5 beavatds). 16 GyP az er6ért, 13 GyP a befolydsért és 6 GyP a
hitért. 5 GyP a 6 szerzetes beavatdsaért. 3 GyP a 6 fal megépitéséért, tovabba az els6

2 talkdrtyara nyomtatva még 3 GyP. A megtéritett kalandora 3 GyP-t, a két megtéritett harcosa
1-1 GyP-t, a megtéritett bérgyilkosa pedig 3 GyP-t ér. 2 GyP a kitizetett adéssdgokért és

-3 GyP a kifizetetlen addssdgaért. Végiil 1 GyP jar a megmaradt er6forrdsaiért.




EGYSZEMELYES SZABALYOK. ELOKESZULETEK

Az egyszemélyes jatékmodban egy mesterséges ellenféllel méred 6ssze erddet, amennyiben tobb GyP-t gytjtesz,
mint a mesterséges ellenfél nyertél.

Elékésziletek

Az el6késziiletek a te részedrdl valtozatlanok. A mesterséges ellenfél el6készitéséhez kovesd a kovetkezd
Iépéseket:

1. Valaszd ki az egyik jatékostablat és forditsd meg a mesterséges ellenfél oldalara!

2. Helyezz fel a szokott modon 7 szerzetest, el60rsot €s korsot a mesterséges jatékos tablajara.

3. Tornyozd a mesterséges ellenfél tulajdonsagjeloldit a tulajdonsagsav 0 mezdjére, a befolyas legyen alul, a hit
kozépen, az er6 pedig feliil.

4. Helyezd az er6forras-jelolét a mesterséges jatekos tablajanak bal oldalan taldlhat6 er6forrassav bal sz¢élsé
mezdjére!

5. Tedd félre az 5 db “kiralyi kegy” tervkartyat, majd a tobbi tervkartyat keverd meg, €s képezz beldliikk egy képpel
lefelé forditott paklit a mesterséges jatékos tablajan talalhato jobb oldali kartyahelyen.
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6. Dontsd el, hogy milyen nehézségi szinten szeretnél jatszani! Keverd meg a 6 kirdlyi parancs kartyat és a lenti
leiras alapjan fordits meg koziilikk a nehézségi szintnek megfelel6 mennyiséglit! Minden megforditott kartyaért
helyezz a mesterséges jatékos miithelyei koziil 1-1-et a kartyan lathatd akciomezdkre a mesterséges jatékos
tablajan!

Konnyt = 1 kiralyi parancs kartya  Kozepes = 3 kirdlyi parancs kartya ~ Nehéz = 5 kiralyi parancs kartya

Példaul, ha a koézepes nehézségi szintet valasztod, és 3 kiralyi parancs kartyat forditasz meg (beavatds, tdmadds
és feloldozas), akkor a mesterséges jatékos tabldjdra, ezen helyszineknek mindegyikére 1-1 mesterséges
Jjatékoshoz tartozo miihelyt kell helyezned.

Ezt kovetden keverd ujra az Osszes kiralyi parancs kartyat, és helyezz koziiliik 3-at képpel lefelé a kozponti
jatéktablara, ahogy a szokasos elokésziiletek soran is tennéd.

7. Miutan a kozponti jatéktablara felhelyezted I
mind a kiralyi parancs, mind a kiralyi s
kegy kartyakat, helyezz 1-1, mesterséges
jatékoshoz tartoz6 miihelyt minden kiralyi
parancs kartyara, tovabba 1-1 kiralyi kegy
tervkartyat a kdzponti jatéktablan 1évo kiraly
kegy kartyakra, képpel felfelé.

8. A kezdo6jatékos-jeldldre nem lesz sziikség, : ' ———y L e Y e
ugyanis mindig te kezded majd a fordulokat.

A fordulok el6készitése és a kocsmakartyak

Az 1-3. forduldkban helyezd az aktualisan megforditott kiralyi parancs kartyan 1évo, mesterséges jatékoshoz
tartoz6 mihelyt arra az akcidomezdre, amit az aktualisan felfedett kiralyi parancs kartya mutat. Ez segiti a
mesterséges jatékost a kirdlyi parancsok teljesitésében. A 3-7. fordulokban egyszertien csak helyezd az aktudlisan
megforditott kiralyi kegy kartyan 1évo tervkartyat a terv dobopakliba.

A kocsmakartyak koziil mindig csak kettdt fordits meg! Valassz 1-et a szokott médon! A mesterséges jatékos nem
kap munkasokat a kocsmakartyakrol, de azonnal kap 1 gyanukartyat minden blinz6ért, ami a ki nem

valasztott kartyan van. l 27 I



EGYSZEMELYES SZABALYOK. ATTEKINTES

Eréforrassav
A mesterséges jatékos nem gyfijt ellitmanyt, eziistdt vagy adot. Ehelyett, barmikor, oz iy W

amikor eréforrashoz jutna, mozgasd a mesterséges jatékos tablajan az eréforras-jelolot
1-gyel jobbra az er6forrassavon! Ha eziistot kapna az adokészletbdl,
azt a mennyiséget helyezd vissza a kozos készletbe (kézben pedig
mozgasd a megtelel6 mennyiséggel az eréforrds-jel6l6jét)! Amikor az
utolso, jobb szélsé mezdrdl kellene tovabb mozgatnod az eréforras-
jelolot, helyezd vissza az elsd, bal sz€é1sé mezdre, és haladj tovabb
innen! Minden alkalommal, amikor ez megtorténik mozgasd 1-gyel
feljebb a mesterséges jatékos legalacsonyabb szintl tulajdonsagat!

Ha tobb tulajdonsag kozott dontetlen allna fenn, mozgasd a felsé
tulajdonsagjeloldt! Ez utébbi miatt fontos, hogy egymasra tornyozva
tartsd a tulajdonsdgjelolSket, és ne egymds mellett.

Az eréforrassav nem csak a tulajdonsagokat noveli a begyijtott er6forrasok miatt, hanem az egyes
kartyatipusokkal torténd interakciokrol is dont. Az eréforrassav elrendezése a varoslakokartyak (5 zold kdrtya), a
kiralyi kegy kartyak (5 zold pecsét) és a betolakodokartyak (6 piros kdrtya) tényleges elrendezésére utal. Amikor
a mesterséges jatékos ezen kartyak valamelyikével interakcidba 1ép, a mesterséges jatékos (ha lehetséges) mindig
azt a kartyat valasztja, amelyiken az er6forras-jel6l6 van. Amennyiben az er6forras-jelold altal kijelolt kartya
nem elérhetd, a mesterséges jatékos jobbra haladva a kovetkezd kartyat valasztja (kévetve az er6forrdssavot).
Amennyiben az utolso, jobb szélsé kartya a célpont, €s nem tudja azt valasztani, az elsd, bal szélsé kartyara halad
tovabb. Fontos figyelembe venni, hogy ha betolakodok esetében az 6todik kartyat kellene valasztania, de nem
tudja, akkor elészor a hatodikra halad tovabb, és csak ha az sem valaszthatd, akkor halad tovabb az elsére.

Példaul, jelenleg az eréforrds-jel6lo a k6zépsé mezon all. Ez azt jelenti, hogy a mesterséges jatékos balrol
szamolva a harmadik kdrtyat valasztja. Amennyiben a harmadik kartya nem elérhetd, a negyedik
kdrtydra halad tovabb, majd az 6todikre, és igy tovabb.

Minden alkalommal, amikor a mesterséges jatékosnak gyanu- vagy addssagkartyat kellene
eltavolitania, és nem rendelkezik eggyel sem, helyette az adossagkészletbdl helyez vissza
1 eziistot a kozos készletbe. Ilyenkor azonban nem mozdul elére az eréforras-jelold az
eréforrassavon.

Fontos szabaly: A mesterséges jatékos figyelmen kiviil hagyja az 6sszes ellatmany- és eziistkoltséget.

28 Példdul, ha egy 1 eziistbe kertil6 kirdlyi kegy kartyat hasznalna, az akcidt az eziist megtizetése nélkiil
I I hajtja végre.



Munkéasok

A mesterséges jatékos szamara az §sszes munkastipus (szint) ugyanolyan. Ugyanakkor minden alkalommal,
amikor biinozat (Iila) kell kapnia, 6 is htiz gyanukartyat. A lovagkartyak, illetve kocsmakartyak miatt sohasem kap
munkésokat. Ehelyett minden fordul6t az aktualis fordulé szdmanal 3-mal tobb munkassal kezd.

Példaul, a 4. fordulot a mesterséges jatékos 7 munkdssal kezdi (fordulonként 1, plusz még 3).

Tervkartyak

A mesterseges jatékos ezekkel hajt végre akcidkat. Minden fordulot te kezdesz, te hajtod végre az elsé akciot.
Miutan végrehajtottad az akciddat, forditsd meg a tervpakli fels6 kartyajat és helyezd a bal oldali kartyamezdre!
Ez jeldli ki, hogy a mesterséges jatékos mely akciot kisérli meg végrehajtani. Amennyiben a mesterséges jatékos
nem rendelkezik elegendé munkéssal az akci6 végrehajtasahoz, vagy mar végrehajtotta az akciot egy korabbi
korben, és az akciomezok foglaltak, ehelyett balrol az elsé elérhetd akcidt hajtja végre a jatékostablaja bal oldalén,
feliil 1athato akciosorbdl (toborzds, imddkozas, kereskedés, 6sszeeskiivés, pihenés). Amikor a mesterséges jatékos
végrehajt egy akciot, te kovetkezel a kdvetkezd akcidoddal, majd Gjra a mesterséges jatékos, majd ujra te, €s igy
tovabb.

Ahogyan egy tobb f0s jatékban is, addig hajtasz végre akcidkat, amig ugy nem dontesz, hogy passzolsz. A
mesterséges jatékos folytatja az akciok végrehajtasat egészen addig, amig elfogynak a készletébdl a munkasok,
vagy amig a pihenés akciot nem valasztja a jatékostablajarol.

Példéul a kévetkezé'nek felfedctt mesterséges jétékoshoz tartozo tervkértya a “beavatés”

crey

van csak sziiksége. A mesterséges jdtékos felhelyez 2 munkast és végrehajtja a beavatas akciot.
Azonban, ha csak 1 munkdsa lett volna a készletében, akkor ehelyett a jatékostdblaja bal felsé
részén taldlhaté akciosorbdl balrdl haladva az elsé elérhetét Vélasztja

Megjegyzés: a mesterséges jatékos
akcioinak részletezése a kovetkezd
oldalakon olvashato.



EGYSZEMELYES SZABALYOK. A MESTERSEGES JATEKOS AKCIOI

Toborzas

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, megkisérli eldobni azt a varoslakokartyat, amit az
er6forrassavon az eréforras-jelold kijelol. Amennyiben ez a kartya mar nem elérhetd, jobbra haladva a kdvetkezd
elérhetd kartyat dobja el, ahogyan ez a 28. oldalon olvashat6. Ugyanugy, mintha egy hus-vér jatékos dobna el a
kartyat, a mesterséges jatékos megkapja a kartyan lathato 1 vagy tobb jutalmat.

Imadkozas

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, fel kell szabaditani a
jatékostablaja jobb oldalan az dsszes akciomez6t (fontos, hogy ez nem érint
egyetlen, bal oldalon taldlhaté munkdst sem). Amennyiben egyetlen munkas
sincs a mesterséges jatékos tablajanak jobb oldalan, ehelyett kap 1 munkast
a kozos készletbdl. Mindkeét esetben az 0sszes tervkartyat (terv htizo- és
dobopaklit is) Gjra kell keverni, és egy 1j huzopaklit kell képezni beldliik.

Kereskedés

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, egyszertien csak 1-gyel jobbra mozgatja az eréforras-
jelolét az er6forrassavon.

Osszeeskiivés

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, kap 1 gyanukartyat és 2 uj munkast a kozos készletbol. A
felfedett gyanukartyan lathaté minden ado ikonért helyezz vissza 1-1 eziistot az adokészletbdl a kozos készletbe,
majd Iéptesd 1-1 mezdvel eldre az er6forras-jelolét az er6forrassavon!

Pihenés

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, 1éptesd 1-gyel eldre az eréforras-jelolét az eréforrassavon,
plusz még annyival, amennyi munkas maradt a mesterséges jatékos készletében. Ennek az akcionak a végrehajtasa

egyben azt is jelenti, hogy a mesterséges jatékos a forduld tovabbi részében passzol.
m



Beavatas és elszallasolas

Amikor a mesterséges jatékos e két akcid egyikét hajtja végre, megprobalja balrol az elsé figurajat (beavatas
esetén szerzetes, elszalldsolds esetén el66rs) a kozponti jatéktablara helyezni, valamint azonnal megkapja a
szerzetes vagy el6ors elvételekor lathatova valo tulajdonsagnovekedést is. Ahogyan a hus-vér jatékosok esetében
is, a mesterséges jatékosnak is rendelkeznie kell a meghatarozott tulajdonsagszinttel az akcié végrehajtasahoz.
Amikor szerzetest vagy el6drsot helyez le, a kozponti jatéktabla rendelkezésre allo mezdi koziil meghatarozott
sorrendben valaszt. Amennyiben ugyanabbdl a jutalomtipusbol tobb is a rendelkezésre all, mindig balrdl az elsé
ilyen mezdt fogja valasztani a kozponti jatéktablan.

A mesterséges jatékos eldszor mindig az “ingyenes toborzas” mezoket valasztja, majd az “addssag kifizetése”
mezoket (de csak akkor, ha van kitizetetlen adossaga), ezt kovetden pedig az “imadkozas”, “kapsz 2 munkast”,
“kapsz 1 munkast”, “kapsz 2 eziistot”, végiil a “dobj el 1 gyantkartyat” mezdket véalasztja. Ne feledd, hogy a
toborzasnal mindig megkisérel eldobni egy varoslakokartyat az azonnali jutalom érdekében. Az imadkozas akcid
pedig mindig liressé teszi a mesterséges jatékos tablajanak a jobb oldalat (vagy kap | munkast) és tjra kell keverni
az Osszes tervkartyajat.
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Feloldozas

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, rendelkeznie kell a balrél az elsé korsonak megfeleld
szint(i, vagy annal nagyobb befolyassal. Amennyiben rendelkezik a sziikséges befolyassal, egyszertien csak
megforditja az érintett korsot. Emellett pedig megfordithat egy kifizetetlen adossagot is, vagy eltavolithat még 1
gyanukartyat (ebben a sorrendben).

Megerdsités

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, rendelkeznie kell a megfelel6 szintli, vagy annal
nagyobb befolyassal, hogy a kdvetkezo falat megépithesse. Ugyanugy, mint amikor his-vér jatékos hajtja végre a
megerdsités akciot, a mesterséges jatékos is egy falkartyat helyez balrdl az elsd lires mezdre a sajat jatékostablaja
folé, és megkapja az Gsszes, falkartydra nyomtatott jutalmat is. Amennyiben a falkartya esetében donteni kell a
jutalmat illet6en, a mesterséges jatékos mindig a bal oldali lehet6séget valasztja, amennyiben ez lehetséges.
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EGYSZEMELYES SZABALYOK. A MESTERSEGES JATEKOS AKCIOI

Tamadas

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, megkisérli azt a betolakodokartyat tdimadni, amit az
er6forrassavon az eréforras-jelold kijelol. Amennyiben ez a kartya nem elérhetd, a 28. oldalon leirtak alapjan halad
tovabb. A mesterséges jatékosnak rendelkeznie kell a tdimadashoz sziikséges szintii, vagy annal nagyobb erdvel,
igy csak olyan betolakodokartyat jeldlhet ki célpontként, ami az erészintjén beliil van. Ugyanigy, mint amikor a
hus-vér jatekos tamad, a mesterséges jatékos 1 vagy tobb azonnali jutalmat kap, és a betolakodokartyakat képpel
lefel¢ a jatékostablaja mellett gytjti.

Térités

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, megkisérli azt a betolakoddkartyat megtériteni, amit az
eréforrassavon az eréforras-jelold kijelol. Amennyiben ez a kartya nem elérhetd, a 28. oldalon leirtak alapjan
halad tovabb. A mesterséges jatékosnak rendelkeznie kell a megtéritéshez sziikséges szintli, vagy anndl nagyobb
hittel, igy csak olyan betolakodokartyakat jelolhet ki célpontként, ami a hitszintjén beliil van. Ugyantigy, mint
amikor a hus-vér jatékos térit, a mesterséges jatékos a jatékostablaja ala, balrdl nézve az elsd lires helyre helyezi a

betolakodokartyat. Fontos szabaly: a mesterséges jatékos minden alkalommal legalabb 1 gyézelmi pontot szerez,
amikor betolakodot térit meg.

Kirélyi parancsok

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, mindig jobbrol az elsd felfedett, altala még nem teljesitett
kiralyi parancs kartyat igyekszik teljesiteni. Amennyiben az 6sszes felfedett kiralyi parancsot teljesitette mar,
akkor is jobbrdl az elsdt igyekszik teljesiteni. Ahogyan a tobbi akcional is, amennyiben a felfedett kiralyi parancs
kartyak egyikét sem tudja teljesiteni a mesterséges jatékos, a jatékostablaja bal fels6 részén lathato akcidsornak

Példdul, amennyiben ezek a kirdly parancs kartydk lathatok, a
mesterséges jatékos el6szor a beavatdst, majd a téritést, végiil a
megerdsités akciot probalja meg végrehajtani.

| Amennyiben mér végrehajtott 5 beavatdst, tériteni prébal helyette.
Ha pedig még nem hajtott végre 5 beavatast, de a beavatas
akciomezo6i mar mind foglaltak, helyette szintén tériteni probal.




Kiralyi kegy

Amikor a mesterséges jatékos ezt az akciot hajtja végre, mindig azt a kiralyi kegy kartyat valasztja, amit az
eréforrassavon az er6forras-jelold kijelol. Amennyiben ez a kartya mar nem elérhetd, a 28. oldalon leirtak
alapjan halad tovabb. Ahogyan a tobbi akcional is, amennyiben a felfedett kiralyi kegy kartyak egyikét sem tudja
valasztani, a jatékostablaja bal fels6 részén lathato akcidsornak megfelelden hajt végre akciot.

Példdul, a mesterséges jatékos “kirdlyi kegy” tervkdrtyat forditott fel. Az eréforras-jelolo helyzete alapjan
megprobal munkast helyezni az 6tédik (jobb sz€ls6) kirdlyi kegy kartydra. Ez azonban mar foglalt (lila munkas).
Az eréforrdssav folyamatat kovetve, megkisérli balrol az elsé kartydt valasztani. Mivel ez is foglalt (z61d munkds),
a masodik kiralyi kegy kértydra fog munkast helyezni, emiatt pedig eltavolit egy gyantkdrtyat és kap 2 adot.
Mivel a mesterséges jdtékos nem gytijt er6forrdsokat, ehelyett a 2 adot a k6zos készletbe helyezi vissza, az
er6forrds-jeloljét pedig 2-vel eldre Iépteti az er6forrdssavon. Ennek hatdsdra az er6forrds-jelold tjra visszakeriil

a sdv elejére, és balrdl a masodik mezdre érkezik, az tijrainditds miatt pedig a mesterséges jatékos legalacsonyabb
szintii tulajdonsdga né 1-gyel.

Egy fordulo vége

Fontos, hogy a mesterséges jatékos nem visz at munkasokat a kdvetkezd fordulora. Minden fordul6t meghatarozott
szdmu munkassal kezd. Tovabba fontos, hogy a fordulok kozott nem szabad megkeverni a tervkartyakat. Erre csak
akkor keriil sor, amikor a mesterséges jatékos az imadkozas akciot hajtja végre.

Tobb {6s jaték esetén, amennyiben jobbrol az els6é mezdnél 1évo varoslako, illetve balrol az els§ mez6nél 1€vo
betolakodo kartya jatékban van, el kell dobni 6ket. Ezt egyszemélyes jaték esetén is végre kell hajtani, de emellett
jobbroél a masodik mezdnél 1évo varoslakot, illetve balrol a masodik mezénél 1évo betolakodot is el kell dobni!
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Ebben a példaban a mesterséges jatékos 0sszesen 76 gybzelmi pontot szerzett, ami a kévetkez6kbdl all:

14 GyP a masodik és harmadik kiralyi parancs teljesitéséért. 49 GyP a tulajdonsdgjelolbiért. 5 GyP a 6 szerzetes
beavatdsdért. 2 GyP 5 elszallasolasért. 3 GyP a fegyvermesterért, 1 GyP a fiirkészért, 3 GyP az 6rz6ért, 1 GyP
a testérért, 2 GyP a behatoloért és 1 GyP a vaddszért (a mesterséges jatékos mindig legaldbb 1 GyP-t szerez a

téritéseiért). Végiil 1 GyP-t kap a kitizetett addssdgaért és 6 GyP-t veszit a kitizetetlen adossagaiért.



BETOLAKODOK PONTOZASA

Kalandor, ijasz, 6rz6, vadasz, fiirkész, igazsagosztod
Kapsz 1 GyP-t minden 2, kartyan jelzett akciodért
(beavatas, elszalldsolds, tejlesztés, toborzas,
megerdsités, feloldozas).

Fegyvermester, martaldc, harcos
Kapsz 1 GyP-t minden 4 szintnyi, kartyan jelzett
tulajdonsagodért (erd, befolyas, hit).

Bérgyilkos, barbar, behatolo

Kapsz 1 GyP-t minden, kartyan lathato
betolakodotipusért, amit megtamadtal (szaracén,
bizanci, viking).

Bajnok
Kapsz 1 GyP-t, tovabba minden altalad teljesitett
kiralyi parancsért még 1 GyP-t.

Zsoldos @

Kapsz 1 GyP-t, tovabba minden megtéritett
zsoldosért még 1 GyP-t.
I zsoldos = 2 GyP, 2 zsoldos = 3 GyP, stb.

Testor

Kapsz 1 GyP-t minden kifizetett adossagkartyadert.

Tolvaj
Minden nélad maradt gyanukartyaért 1-1 GyP-t
kapsz.

Arulo
Minden kifizetetlen adossagkartyadért 1-1 GyP-t
veszitesz.

Apat, oltarszolga, épitész, védd, kapudr,
misszionarius, 6rszem

Az adott akcid végrehajtasakor megkapod a kartyan
lathat6 jutalmat (feloldozas, beavatas, fejlesztés,
tamadds, megerosités, térités, elszallasolas).

Cselszovo
Minden inkviziciokor dobj el 1 gyanukartyat!

Behajto
Adossag kifizetésekor megkapod a kartyan lathato
munkast.

Hazalo arus
Minden inkviziciokor, ha legalabb 2 gyanukartyaval
rendelkezel, megkapod a kartyan lathato jutalmat.

Aprod

Minden inkviziciokor, ha egy gyantkartyaval
sem rendelkezel, megkapod a kartyan lathato
tulajdonsagnovekedést.

Megjegyzés: A cselszovOk, hazalo arusok és aprodok
mind aktivalodnak az inkvizicidk soran, még az
adossag megallapitds el6tt. A jdtékosok tetszoleges
sorrendben aktivalhatjak ezeket a kartydikat.

Példaul egy jdtékosnak 2 cselszovdje, 1 hdzald drusa
és 2 aprodja van. Az inkvizicié bekovetkeztekor

2 gyanukartyaval rendelkezik. Ugy dont, hogy
elGszor a hdzalo arust aktivalja, és megkapja a

rajta lathato eréforrasokat. Ezt kévet8en aktivalja
mindkét cselszovijét, hogy eldobhassa mindkét
gyantikartyajat. Végiil aktivalja az aprddjait, hiszen

madr egy gyanukartyaval sem rendelkezik.



ROVID EMLEKEZTETOK

. it 1 SoAInE] Ab peks I
. Az er6d 1 szinttel novekszik.
. A befolyasod 1 szinttel novekszik.

Kapsz 1 foldmitvest.

Kapsz 1 felderitét.

Kapsz 1 kereskedot.

Kapsz 1 harcost.

a@a & &6

Kapsz 1 papot.

Kapsz 1 blin6z6t (és vele egyiitt 1
gyanukartyat is).

Y

Imadkozas (tavolitsd el az 6sszes
munkasodat | akcio 6sszes mezG6jérél a
jatékostablddon).

m

Kapsz 1 ellatmanyt.

Kapsz 1 eziistot (a k6z6s készletbdl).

Kapsz 1 eziistot (az adokészletbdl).

Dobj el 1 gyantkartyat!

Pusztits el (dobj el) 1 kifizetetlen adossagot!

Fizess ki (fordits meg) 1 kifizetetlen
adossagot!

Toborozz ingyen 1 elérhet6 varoslakot
(ez nem kertil eziistbe, ha beavatas,
elszdllasolds, feloldozas vagy kirdlyi kegy
Jjutalmaként kapod)!

|+ |
ey

A kozponti jatékostabla korlatozasai

Ezek a mezdk kizarolag legalabb 3
jatékos esetén hasznalhatok.

Ezek a mezdk kizarolag legalabb 4
jatékos esetén hasznalhatok.



