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BEVEZETES

A Nyugati Kirdlysag vargrofjai i.sz. 980 kornyékén jatszdodik, amikor a kirdly uralkodasa a végéhez
kozeledik. A jolét helyett a békét valasztva, az egykori erdskezii kirdlyunk a harci szekercék letételéért
cserébe ellenségeinknek aranyat és foldet ajanlott.

Azonban a béke torékeny. A szegénység terjedésével sokan elveszitették a kirdlyba vetett hitiiket, és
fliggetlenedni szeretnének a koronatol. A kirdly ugyan az udvartartasa tAmogatasat élvezi, a mi jovénk
azonban bizonytalanna valt. Vargréfokként bolcsnek és hatarozottnak kell lenniink. A hiiség kot minket,
de egy esetleges hatalomvaltas miatt els6dleges célunk elnyerni az emberek bizalmat.

A JATEK CELJA

A Nyugati Kiralysag Vargrofjaiban az lesz a gy6ztes, aki a legtobb gy6zelmi ponttal (GyP) rendelkezik a
jaték végén. Pontokat épiiletek megépitésével, kodexek masolasaval, kastélybeli munkaval, tovabba
okiratokkal szerezhettek. Egy maroknyi varoslakéval kezdtek, de gyorsan tehetségesebb illet6k utan
kell, hogy nézzetek, ha haladni szeretnétek a céljaitok elérésében. Minden forduléban mutatkozzatok a
kastély kortli vidéken, és probaljatok meg novelni befolydsotokat a kiilonb6z6 tarsadalmi rétegek
korében. A jaték akkor ér véget, amikor a kiralysag teljesen elszegényedik, vagy kimondottan gazdag
lesz. Esetleg mindkett4?

JATEKELEMEK

4 vesztegetés- 80 munkas 12 varoshaza

jelols (jatékosonként 20) (jdtékosonként 3)

4 erényjelolo 12 kereskeddallomas
. (jdtékosonként 3)

4 vargrof
(jatékosonként 1)

12 miihely
. (jdtékosonként 3)




JATEKELEMEK

72 er6forras 3tipusban: 1 varkastely
Az elsé jaték elott

5 nyomkodjdtok ki a
‘ 24 kalamaris jdtékelemeket a

kinyomdkartonbdl,
majd dllitsdtok ossze az
i 24 arany

dbra szerint!
. AT

kezdéjatékos
jelold

35 kdodex

4 jatékostabla
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JATEKELEMEK

N MEROVECH 75 MR\ JOURNEVHAN
Nl

10 hés-kartya

68 semleges 32 kezdeti varoslako-

varoslako- (barna sdavval) kartyak
kartya (jdtékos szint sdavval)
(fekete sdvval)

5

C

1 uralkodo6-kartya

I 4 I 1 szegénység-kartya 1 gazdagsag-kartya 10 kezdd kartya
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e e e A Korlatlanul
8 kezd6 tervkartya Y EEO&BAIE 0AOOEUOOUA OACTAEUOOUA rendelkezésre
(AAOTA EAETTARAT) FEAEAOA EAEITAARIQ ACUOUA I'TIUAO allnak:
AGUOUA T WiUA ACUOUA T TiUAG EUOTEE U adéslevelek,
EUOTEEIU EUOTEEIU okiratok,
kalamarisok,
kovek, aranyak és
ezistok.
Amennyiben
barmelyik
elfogyna,
hasznaljatok a
tobbszorozo
kartyat!
=10 ezust
és 5 arany
30 adoslevél-kartya 30 okirtkartya
eleje = kifizetetlen eleje = megszerzett
hdtulja = kifizetett hdtulja = jévdahagyott
(megforditott) (megforditott)
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FLOKESZOLETEK

A jaték el6készitésének lépései:

P s -.’. -

P eI -

1. A jatéktablarészek bels6 élén lathat6, hogy melyik oldal milyen jatékosszamhoz >kl P
hasznalatos. Jatékosszamtol fliggden forditsatok a tablarészeket a megfeleld = re iﬂ’?

oldallal felfelé! A tablarészeket véletlenszertien (keverés utan)
illesszétek egymashoz ugy, hogy a belsé élek egy kort alkossanak.
(a piros mezdében 1évé szamokat hagyjatok figyelmen kiviil)

2. Helyezzétek a varkastélyt az osszeillesztett mezo kdzepére ugy,
hogy az bepattanjon a helyére.
A varkastély tajolasa véletlenszerii legyen!

3. Keverjétek meg a semleges varoslako-kartyakat, majd e
osszatok szét 6ket nagyjabol 5 egyforma méretidi pakliba!
Helyezzetek 1-1 paklit képpel felfelé a jatéktabla ot ¢
megfelel6 mezdjére! ;

4. Gylijtsétek ossze az 5 sziirke hatulju kddexet, és 2
helyezzétek 6ket képpel lefelé kiilon-kiilon! Keverjétek 5
0ssze az 0sszes fekete hatulju kédexet, és minden e A |
kupacra tegyetek 6-6 fekete hatulju kédexet képpel
lefelé. gy most minden kupac 7-7 kédexbél all! =
Forditsatok meg a kdédexkupacokat, ezaltal a sziirke
hatulju kertil legfoliilre képpel felfelé, és helyezzétek dket
a jatéktabla megfelel6 mezdire! };

- ;
4 " ’ '-
»

s,

Megjegyzés: Bar mind a vdroslakoé-kdrtydk, mind a kddexek
képpel felfelé foglalnak helyet a jdtéktdbldn, tilos dtnézni
azokat!
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5. Helyezzétek az dsszes ezistd, aranyat, kalamarist, kovet & a tdbbszarizokartyakat kivds készletként a jadktabla mellé!
Ugyancsak tegyéek ide a 4 szerzetes-kartya és az uralkodo-kartya is.

6. Minden jdtékos vegyen magahoz egy jatékostablat (az itt Iathaté oldaldval felfelé). A valasztott
szinben a kovetkezd jatékelemekre lesz sziikségetek:

3 kereskedo6allomas

tmaﬂnhslﬁﬂ"lr s 4 o kB

3 varoshaza = ely

20 munkas

1 ) ] 1
vesztegetés- E E| E| y erényjelols
jelolé

varoslako-
kartya

kezdd ikonok (az elsé ketto kérben haszndlhatok)

!
i
{ 8 kezdo
:
l
|
\
|
|

7. Az kezd, aki utoljara jart a varkastélyban. Magdhoz veszi a kezddjdtekos jelo16t €s maganal is
tartja a jaték végéig!




FLOKESZULETEK

8. Keverjétek meg a kezd6 kartyakat, és rakjatok ki
koziiliik egy sorba a jatékosok szamanal 1-gyel tobbet.
Majd keverjétek meg a h6 s-kartyakat is, és rakjatok
egyet-egyet minden kezdd kartya ala, ezzel parokat
alkotva. (1 kezd6 kartya 1 hés-kartyaval). Jobbra lathaté
egy harom f6 s példa.

jatékossal kezdve, az 6ramutaté jarasaval ellentétes
iranyba haladva valassz egy kartyapart magadnak, és
hajtsd végre a kovetkezo 1épéseket:

- Helyezd a vargrofodat a valasztott kezd6 kartya tetején lathaté szamu mezore a jatéktablan (piros
pajzs).

- Vedd magadhoz a kartyan lathat6 6sszes erdforrast, eziistot, adoslevelet és okiratot.

- Végezd ela kezd6 kartya aljan lathat6 tovabbi miiveleteket (pl okiratok megforditdsa, erényszint
novelése stb).

Megjegyzés: a 3-as, 5-0s és 6-os kezdb kartya hatdsai barmelyik jdtéktdblarészen érvényesithetok. A
8-as kezdd kdrtya csak ugyanazon a mezén haszndlhatd, ahol a vargréfod is dll. A 9-es kezdé kdrtya
lehetdvé teszi, hogy barmelyik kartyddat elpusztitsd még a keverés elétt.

- Forditsd meg a kezd6 kartyadat, és helyezd segédkartyaként a jatékostablad bal fels6 részéhez.

- A 8 kezd§ varoslako-kartyadat kiegésziilve a hés-kartyaddal és minden olyan semleges varoslako-
kartyaval, melyeket esetleg az el6késziiletek soran szereztél, keverd meg, és alkoss bel6liik egy
képpel lefelé forditott huzo paklit a jatékostablad bal als6 oldalan. Ezutan huzz a a htizé pakli
tetejérdl 3 lapot, amit megnézhetsz.

10. Helyezzetek a jatékosszamnak megfelel6 mennyiségii ad6ssagkartyat (kifizetetlen oldallal felfelé) a
szegénység-kartyara (darabszdmot ldsd a szegénység-kdrtydn!), majd a maradékot a szegénység-kdrtya
ald! Helyezzetek a jatékosszamnak megfelel6 mennyiségli okiratkartyat (megszerzett oldallal felfelé) a
gazdagsag-kartyara-kartyara (darabszdmot ldsd a gazdagsdg-kdrtydn!), majd a maradékot a gazdagsag-
kartya ala!

Figyelem! az ado6slevelek és
okiratkartyak szama nem
mindig egyezik meg az adott
jatékosszamnal.




ADOSSAGOK ES OKIRATOK

Miel6tt részleteznénk a jatékmenetet, megkonnyitheti az értelmezést, ha el6bb az adéslevelekrdl és az
okiratokrol ejtiink néhany szot. Ahogy az el6késziiletek soran is emlitettiik, az adoslevelek a
szegénység-kartyara, illetve az ala kertilnek, az okiratkartyak pedig a gazdagsag-kartyara, illetve az ala.
A jaték soran a jatékosok adossagokba verik magukat, illetve okiratokat szereznek majd. Ezeket mindig
feliilrdl kell elvenni, azaz a szegénység-, illetve gazdagsag-kartya feletti pakli tetejérol.

A jaték végének kozeledtét jelzi, ha a szegénység- vagy gazdagsag-kartya felfedésre kertl. Ilyenkor
forditsatok meg azt, és helyezzétek az alattuk 1év kartyalapok mellé, hogy ha sziikség van tovabbi
adéslevél vagy okirat-kartya huzasara, megtehet6 legyen. Mivel az adéslevél és okiratok szama nem
korlatozott, igy abban a ritka esetben, ha mégis elfogyna a készlet, hasznaljatok a tobbszor6zo kartyat.

A jaték folyaman a jatékosoknak lehetdségiik lesz addslevelek és okiratok megforditasara:

E! ;- Fog({ltls meig egy E! = Fordits meg egy E! = Fordits meg egy addslevelet
P pract okiratot vagy egy okiratot
A jaték végén a kifizetetlen adoslevelek mindegyike 2 GyP veszteséget jelent. Amikor egy addslevelet

rendezel (kifizetetlenroél kifizetettre forditod dt) kapsz 1 tetszdéleges er6forrast. A jaték végén minden
megszerzett okirat 1, jovahagyott okirat (azaz megforditott) 3 GyP-t ér!

Amikor a szegénység- vagy gazdagsag-kartya felfedésre kertil, az ellentétes tipusbol a legtobb kartyat
megfordito6 jatékosok tovabbi pontokhoz jutnak a jaték végén. Emiatt egyfajta mérleghinta-hatas jon
létre, azaz ahogy pl. az adoslevél-pakli fogy, figyelnetek kell arra, hogy a legtobb okiratot megfordito
jatékos még tobb gydzelmi pontot kap majd a szegénység-kartya miatt. Emiatt a tobbiek vélhetden arra

torekszenek, hogy tobb okiratot szerezzenek, ennek hatasara pedig elképzelhetd, hogy végiil a
gazdagsag-kartya el6bb kertiil felfedésre. Részletesebben lasd a Pontozas résznél.
Lgl



ERENY. VESZTEGETES ES BUNOZOK

A masik fontos dolog az erény és vesztegetés ™ O @ T T ar
hatasanak megértése. Mindkét szint S -

novekedni fog a kiillonb6z6 akciokkal és L“__H] I__||__| F; F"E| ‘_L| E|U D&&

hatasokkal. Fontos szempont. hogy az erény-, : . . (o . . l’
illetve vesztegetés-szintnovekedésével lehet 7
P9 ©S

a leginkabb adéslevélhez és okirathoz jutni. ® 0 0 Of

Minden alkalommal, amikor a 3 vesztegetés-szinted névekszik, mozgasd a jel616t a jatékostabladon 1
mezovel jobbra. Hasonléan mindig, mikor . az erényszint névekszik, mozgasd a jel616t a
jatékostabladon 1 mezo6vel balra. Amikor a  jel6l6t nem lehet tovabb mozgatni jobbra vagy balra, mert
mar nincs tobb mezg, a tovabbi mozgasokat figyelmen kiviil kell hagyni. Ha egyidében mindkét szint
novekszik, ugy el6szor a vesztegetésjelzot kell mozgatni.

Onnantol, hogy a vesztegetés- és erényjelolod 6sszelitkozik, azaz ugyanazon mezon tartozkodnak, egytitt mozognak
tovabb.

O O @ O O 0 O O © O O 0
+ EI +F B FR ERE i) B i *F B B EER

flfl.—.) '[]_ ILIL'II qn° ,.‘|]||+|

._.u0.0

b ( 0 O¢ O+

Példa: a jdtékos erényszintje 2-vel névekszik. Az elsé szintnévekedéssel az erényszintjeléléje a vesztegetés-
jelélgjére lép, igy a mdsodik szintndvekedésnél mdr mindkét jelolo egyiitt mozog 1 mezdt balra.

=3 A vesztegetés-, illetve az erényjelolé litkozésének végrehajtasat a késébbiekben
a‘ €= részletezziik, az itt leirtak egyeldre elegendek ahhoz, hogy elsé olvasatra a kovetkezd
oldal konnyebben értelmezhetd legyen.

A blin6z06k sokszin(, univerzalis karakterek. Az els6dleges akcio
végrehajtasa soran vegyétek figyelembe, hogy minden blin6z6-ikon
@ ‘ { tIo egy barmilyen mas ikonként hasznalhato. Mas célra azonban a

biin6z6 ikon nem hasznalhato fel! (pl. kodexek pontozasanal sem).
I 10 I



VAROSLAKO-KARTYAK

Felbérelés, az M Az elso

elbocsajtas és a 9 felbérelés,
mozgatas koltsége = 2 valamint az

Az ikonok ismertetése az utolso
oldalon.

(eziistben). % ! elbocsajtas
\ hatisa ? A nyil bal oldaldn mindig a
oltség vagy valamilyen esemény, a
jobb oldaldn pedig a jutalom vagy
valamilyen hatds taldlhaté. Ez az
, 7~ ;- A Utazo pl. lehetdvé teszi, hogy
Foglalkozas [BIIEIR; = kfap,ezfse,g minden kereskedé ikonpdrt eqy
3 ) _ aktivalasanak szerzetes-ikonként haszndlj fel
Alap képessege ideje mindaddig, amig ez a lap a

jdtékostablan van.

J8tekmenet Sttekintfse

* E0VE ATSOATAT OECUSEI2) OU0 1Y EXOAOIBAC 0A0ICU EVOADIE OTOUT A EAUASEUNETOOAI EAVROAAY
€0A 1 00A08 EUOUOUOAI TAGACUAUE EOUTUAA EAIAAOA TETAAT EUOTET0 pz0UAO EAOTT OTO0A §A EDOTETO EEOAGS 1U
EOOUAO CUBUAI TEDTTO §=U0q A EUOTE OTCHT EAOTT EOOUAGMR0AS

1 EUOTETO EEOA OEAA £UUEOAT Ulh A TAIUTAE OTOUT TACETEUAA A0OA FTCOTE OEOAEAATEN ETCU A OUOCOBETGTEAD A
FOOTEOUAIUT T TUCAOOUOTE AU €0Amutatd jarasaval megegyezd iranyba haladva, majd a 4 elsédleges akci6
egyikét végrehajtsatok, és esetleg 1j varoslakot béreljetek fel. A jatékos korének fazisai a jatékostablan
lathat6 balrol jobbra haladva:

1. Kartyahasznalat 3. Els6dleges akciok 5. Az litk6zés veégrehajtasa
EEEE IC1E3E
2. Mozgas 4. Toborzas 6. Kartyahuzas

w



A JATEKDS KORE

1. fazis: Kartyahasznalat

Amikor sorra kerti Isz, ebben a fazisban a varoslakok mozgoé sorat fogod kezelni.
Ezek a kartyak a négy elsddleges akciohoz hasonlatos ikonokat biztositjak
szamodra. Amikor egy kartya a sor elejére kertil, meghatarozza a vargréfod
mozgasat erre a korre. Minden kartya azonnali § , folyamatost, tavozo x
hatassal bir.

Ebben a fazisban a kovetkezd 1épéseket kell végrehajtani:

i) A jdtékostdblddon jelenleg 1évé vdroslakd-kdrtydkat 1 mezével jobbra kell csusztatni.
Ha ennek kévetkeztében a jatékostdbla jobb oldaldn tdvozik egy kdrtyalap, azt -
helyezd képpel felfelé a jatékostdbldd jobb oldaldn 1évé dobo-paklid tetejére. .

Amennyiben ennek a kdrtydnak tdvozé hatdsa van, azt most kell végrehajtanod JOVENETHIN

(kdrtya alsé része). A jobbra lathat6 Segéd szamodra ingyenes felbérelést és 1
erényszint-novekedést biztosit, amikor tavozik a jatékostablarol.

ii) A kézben tartott kartyaidbol helyezz 1 varoslakd-kartyat a jatékostablad bal széls6
mezdbjére! Amennyiben ez egy blin6z6 8, minden, a jatékostabladon lathaté
blin6z6-ikonod utdn 1-gyel novekszik a vesztegetés-szinted. Amennyiben a
kartyanak azonnali hatasa van, azt is most kell végrehajtanod.

Példaul a jobbra lathaté antagonista azonnal noveli 2-vel az 6t kijatszoé jatékos
vesztegetés-szintjét, tovabba minden, a jatékostablan lathat6 tovabbi blin6z6-ikon
utan 1-gyel. Emellett pedig a kartya azonnali hatdsa miatt a jatékos kap 1 adoslevél-
kartyat is.

Lehetséges, hogy csupan 3 kartyaval rendelkezel, azonban 3 kartyanal kevesebbel
nem rendelkezhetsz. Ha a korédben csupan 3 kartyalapod van, azaz mar nincs hizé
paklid, és a jatékostabla jobb oldali mezdjérdl tavozik 1 kartyalap, a dobopaklit meg
kell keverni és 1j huzo paklit képezni beldle.

Amennyiben a jatékosnak kore elején egy kartya sincs a kezében, a hazé pakli felsé
kartyajat kell vakon kijatszania, azaz el6re nem nézheti meg, hogy mi az a kartya.

m



2. fazis: Mozgas
Ebben a fazisban a vargréfodat fogod mozgatni a jatéktablan az ramutato jarasaval
megegyez0 irdnyba haladva. A tavolsagot a kijatszott aktudlis kartyad bal fels6 sarkaban ﬁ

lathato eziist-koltséggel azonos. Sohasem léphetsz a meghatarozott mozgaspontnal
kevesebbet, de tobbet igen: minden egyes mez6 1 eziistbe keriil.

Amennyiben a vargrofod egy masik jatékos vargroéfjaval talalkozna (egyazon
k% lﬂj mezo6n allnak a mozgasa végén), a masik jatékos azonnal atrendezheti a sajat
AR jatékostablan 1évg varoslako-kartyait. Erre figyelmeztet a jatékostabladon
szerepl6 ikon is.

A mozgas soran kovetned kell a nyilakat, amikor
elhagysz egy mezd6t. Sohasem lehet visszafelé
mozogni, arra azonban van lehet6ség, hogy
menetirdnyban teljes kort megtéve ugyanarra a
mezdre érkezz vissza, ahonnan elindultal - j6 sok
ezistért.

A jobb oldali példdban a piros jdtékos
vargrdfja a tabla szélén lév o titvonalon
az 1-es mezore vagy a vdrkastély melletti
utvonalon a 2-es mez 6re mozoghat. Az 1-
es mezorol kizdrélag a 3-as mezdre)
mozoghat! A 2-es mezo6rél azonban vagy
felfelé az 1-es, vagy a vdrkastély mellett
folytatva a 4-es mezdre mozoghat.

Mivel az Apat kijdtszdsdval a piros jdtékos 2-t kell,
hogy mozogjon, vagy a szomszédos tdblarész két bal
oldali mezdjének valamelyikére léphet (3-as vagy 4-
es jeldlesti), vagy a varkastély melletti utvonalon
haladva (2-es jelélésti) a jatéktdbla kiilsé
utvonaldra tér vissza (1-es jelolésii), ezzel
gyakorlatilag minddssze 1 mezd tdvolsdgra
mozogva a kiinduldsi mezdjétol.



A JATEKOS KORE

3. fazis: Elsddleges akcio

Ebben a fazisban a 4 lehetséges akcio egyikét fogod
végrehajtani. Az akciotol fliggetleniil a jatékostabladon
lathaté ikonokat fogod hasznalni (a dobo pakliban
lévioket tehdt nem), ehhez eréforrasokat koltesz, vagy
elbocsajtott varoslakok ikonjait hasznalod a valasztott
akci6 végrehajtasahoz.

A 4 els6dleges akcio:
"' ! ‘ > : Munkas UI‘ ; Ani
. Kereskedés é Epitkezés lehelyezése Q_‘ Ké6dex masolasa

wm Az elsddleges akcié részeként elbocsajthatod a vargréfoddal szomszédos
p  varoslako-kartyat, hogy megszerezd a rajta abrazolt ikonokat. Erre akkor
van modod, ha a varoslaké-kartyan 1évé ikon megegyezik a valasztott

els6dleges akcio ikonjaval (emlékeztetéképpen: a biinéz6k bdrmit
helyettesithetnek). A varoslako elbocsajtasi koltsége a kartyalap bal felsd
sarkaban talalhat6 eziist értéke. Koronként csak 1 varoslako-kartyat
bocsajthatsz el kifizetve a koltségét. A kartyalap pedig végleg kikertil a jatékbol,
mikozben erre az egy akciéra megkapod a kartyalap bal fels6 részén 1évé
ikonokat és a jobb felsd részén 1év6 azonnali hatasokat. Az elbocsajtott
varoslako-kartya aljan dbrazolt képességeknek elbocsajtaskor nincs szerepiik.

Példdul ennek a jobbra lévo Favdgonak az elbocsdjtdsa 2 eziistbe kertil, és
azonnal 1-gyel néveli az erényszintet. Az 6t elbocsdjté jatékos kap 1 épitész ikont
az elsédleges akcidjahoz.

Ili



g Kereskedni csak a jatéktabla szélén huz6do utvonalakon lehet. Az akcié végrehajtasahoz a
'. jatékostabladon lathaté kereskedd @ valamint biin6zé ® ikonokat veheted figyelembe. 1-1
A—" eziist elkdltésével eziistonként 1 extra kereskedd-ikonhoz juthatsz, valamint az elbocséjtas

koltségének megfizetésével a vargrofoddal szomszédos varoslakot is elbocsajthatod.

Alehetdségeidet a vargrofod elhelyezkedése hatarozza meg. Minden kiilsé utvonalon elhelyezkedd
mez6hoz tartozik egy cserelehet6ség. BArmennyiszer élhetsz az adott cserelehetdséggel, amig ezt
megengedheted magadnak.

Az alabbi cserelehetéségek fordulnak el6:
Minden keresked6-ikonod utdn kapsz 1 eziistot. Vedd figyelembe, hogy az eziistért

¥ vasarolt keresked6-ikonoknak ennél a cserelehet6ségnél nincs értelme (hiszen

‘ .' ugyanannyit kapsz, mint amennyit befizetsz). A varoslako elbocsajtasanak koltségét
azonban érdemes kifizetni tovabbi keresked6-ikonok, illetve a kartya jobb felsd
sarkaban lathat6 elbocsajtasi képességek megszerzése érdekében.

"" ‘ ‘ Minden 2 kereskedd-ikon utan vagy 1 kalamarist, vagy 1 aranyat, vagy
‘ 1 kovet kapsz. Egyediili kereskedd-ikon nem kap semmit.

Minden 3 kereskedd-ikon utan elpusztithatsz 1 varoslako-kartyat a kezedbdl vagy
S 2% DS B a dobopakli tetejérdl, mialtal hatékonyabba teheted a paklidat. Minden elpusztitott
“‘ - kartya végleg kikeril a jatékbol. Ez az akcié nem kotelezd jellegli! A kartya
elpusztitasakor visszakapod a bal fels6 sarkaban meghatarozott eziist értéket.
Természetesen a dobo pakli tetején 1évé lapot elpusztitasa el6tt nem nézheted meg!

Minden 4 kereskedd-ikonod utan fordits meg 1
adoslevelet vagy 1 okiratot. Ha tobb kartyat is

& AL I 3 . i
"“ E megfordithatsz, minden megforditasnal

valaszthatsz, milyen kartyat forditasz meg.

Ajobb oldali példaban a piros jatékos aranyat szerezhet a
kereskedes akcioval Eloszor dsszeszdmolja a
jdtékostdbldjan lathato kereskedé-ikonjait, ami 4
db. Ugy dont, hogy elkolt még 2 eziistot, igy
0sszesen mdr 6 kereskedé-ikonja van, amiért 3
aranyat kap.

A Kereskedd vdroslako-kdrtya folyamatosan
haszndlhato képessége miatt pedig 1 ezlistot is kap
ebben az akciéban.



A JATEKOS KORE

Epitkezni csak a jatéktabla szélén hiiz6dé ttvonalak mentén lehet. Az akcié végrehajtasahoz a
jatékostabladon lathaté épit6 ¢, valamint blin6z6 ® ikonokat veheted figyelembe. 1-1 k§

[ elkoltésével ko venkent 1 extra épitd-ikonhoz juthatsz, valamint az elbocsajtas koltségének
megfizetésével a vargréfoddal szomszédos varoslakot is elbocsajthatod.

Az épitkezéshez legalabb egy elérhetd (iires) épitési teleknek  lennie kell a vargréfod jelenlegi
tartézkodasi helyén. Minden jatéktablarészen egy foly6 valasztja el egymastol a kiillonb6z6 épitési
telkeket, igy a tablarész bal oldali telkei csak az ott 1évd vargroffal érhetdk el, a jobb oldaliak pedig nem.

Ha van elérhetd épitési telek, eldontheted, hogy melyik épiiletedet épited meg. A jatékostabladon 1év6 9
épiilet barmelyikét valaszthatod. Az épités koltségeit a jatékostabladon az épiilet felett taldlod.
Amennyiben az 0sszes épililetet megépitetted, a tovabbiakban ez az akci6 valaszthato.

A mihely A kereskeddallomas A varoshaza

megépitéséhez 3 megeépitéséhez 5 o megépitéséhez
X épit6-ikonra van l épit6-ikonra van ' 5 épit6-ikonra

sziikség. sziikség. van sziikség.

A jaték végeztével a megépitett épiiletekért gyézelmi pontok jarnak a
iml 4 n g n 15 " jatékostabla tetején lathaté mennyiségben. Minél tobbet épitesz egy
adott tipusbdl, annal tébb pont iiti a markodat. Példdul az 1, 2 vagy 3
g
kereskedddllomds megépitésekor 4, 9, 15 GyP jdr.

C\/
C\/

Miutan eldontotted, melyik épiiletet épited meg, rendezni kell annak koltségét a korabban ismertetett
modon. Ezt kdvetden helyezd at a jatékostabladrdl a kivalasztott épiiletet a jatéktablarész épitési
telkére, és azonnal vedd at|hajtsd végre az épitési telken lathaté jutalmat. Emellett pedig, ha az
ujonnan megépitett épiilet 6sszekottetésben all egy korabban megépitett épiilettel, az 6sszekottetés
két végén allé épiiletek tulajdonosai megkapjak az 6sszekottetésben szerepl6 hatast. Amennyiben az
osszekottetés mindkét végén sajat épiilet all, a hatas csak egyszer érvényestl.

folyo
épitési telek

osszekottetés




A jobb oldali példdban a piros jdtékos az egyik miihelyét épiti meg, .
amihez 3 épitb-ikonra van sziiksége. Mivel 1 sem ldthato a A
jatékostdbldjdn, ugy dont, hogy elbocsdjtja 1 eziistért a kbmiivest,
midltal egy épité-ikonhoz jut. Elkélt 2 kévet, igy mdr megvan a
sziikséges 3 épitd-ikon.

Elb6szér is a kémiives elbocsdjtdsa miatt azonnal végre kell hajtani az
dtrendezést a jdtékostdbldra letett kdrtydi kozott, feltéve, ha hasznalni
szeretné ezt a hatdst. Ezt kdvetben vdlaszt épitési telket, ami ebben az
esetben nem nehéz, mivel csak egy szabad telek van - a t6bbi a folyo
tuloldaldn taldlhatd. Az éplilet lehelyezésekor kap 1 kalamdrist az
épitési telekrdl. Valamint, mivel dsszekottetést alakitott ki egy mdsik
éplilettel, a kék jatékos kereskedddllomdsdval, a piros és a kék jdatékos
is 2-2 eziistot kap a kézés készletbdl.

(w5 0 N < 7 0 Bl sl el ] < 2 0 Bl el )

Minden épiilet, ami a jatékostablarol atkertil a jatéktablara, egy-egy alland6 képességet fed fel, ami a
jaték tovabbi részében rendelkezésedre all. Ezeknek a képességeknek mindig abban a fazisban van
jelentdségiik (mozgas, toborzas stb.), amely f6l6tt szerepelnek.

Példdul az elsé kereskedddllomds megépitésével lehetéséged van a vdrgréfodat egy mezdvel tdvolabb
mozgatni pluszkéltségek nélkiil. A mdsodik kereskedddllomds megépitésével minden vdroslako

elbocsdjtdsa csupdn csak 1 eziistbe kertl. A harmadik kereskedddllomds 1 dllandé akcié-ikont biztosit

(2 kereskedd-ikon), ahogyan a hdrom vdroshdza mindegyike is (1-1 ikon). Az elsé miihely megépitése

soron kiviili kdartya-eldobds lehetdséget ad minden alkalommal, amikor vdroslakot bérelsz fel,

fiiggetleniil annak médjdatdl. A mdsodik miihely 1 erényszint-névekedést biztosit, feltéve ha nincs

biinéz6 a jatékostdblddon |
(részletesebben késobb). A harmadik miihely megépitése 1-gyel noveli a kézben tarthato kdrtydk 17 =
szamdt. I |



A JATEKDS KORE

Munkast lehelyezni csak a varkastély mellet hiz6do (belsd) atvonalakon lehet. Az akcié
végrehajtasahoz a jatékostabladon lathaté nemes , valamint blin6z6 ® ikonokat veheted
figyelembe. 1-1 arany elkoltésével aranyanként 1 extra nemes-ikonhoz juthatsz, valamint az

elbocsajtas koltségének megfizetésével a vargrofoddal szomszédos varoslakoét is
elbocsajthatod.

Amikor munkast helyezel le, 1, 3, 5 vagy 8 nemes-ikonnal 1, 2, 3 vagy 4
munkast helyezhetsz le. A jatékostabla bal fels6 sarkaban talalod a sugot
ezzel kapcsolatban. Amikor az elsd dleges akcidd sordn munkdst helyezel le,
mindig a varkastély elsd szintjére, a vargrd foddal szomszédos folyosora kell

helyezned. Ehhez az akcidhoz legaldbb egy felhaszndlhatd munkdsodnak
lennie kell a készletedben.

els6 szint

A munkasaid lehelyezése utan le kell ellendrizned, hogy
a varkastély elsé szintjének adott folyos6jan van-e masodik szint -

legalabb 3 munkdasod. Ha igen, a kovetkezdket kell

tenned: harmadik szint *

- Mozgasd egyik munkasod egy szinttel feljebb ugyanazon szektorban..
- Azonnal hajtsd végre a masodik szinten a folyoson feltiintetett hatast.
- Mozgasd a kiindulasi folyosérol a masik ketté munkasodat: egy

szektorral jobbra az egyiket és egy szektorral balra a masikat, ahogy az
abran is latod.

A fenti példaban egy piros jatékos halvanyan szinezett munkdsai a varkastély alsé szintjének adott
szektordba (folyosd) kertiltek lehelyezésre. A nyilak, illetve a telt szinii figurdk azt jelzik, hogy hogyan
zajlik a mozgds. Vegylik észre, hogy a piros jatékos eqy azonnali hatdst is végre fog hajtani, ami vagy egy
ingyenes felbérelés, vagy egy kdrtyalap elpusztitdsa kézben levé lapok koziil vagy ldttatlanban a dobé
pakli tetejérdl.

A varkastélyban tortént mozgasok utan ismét le kell ellendrizned, hogy legalabb 3 munkasod van-e a

varkastély egy masik folyoséjan, mivel a munkasok mozgasa miatt ez tobbszor is megtorténhet. Minden
alkalommal a fent részletezett modon kell a mozgasokat elvégezni.

Amennyiben egynél tobb, legalabb 3 munkasodat tartalmazo folyosd is van, tetszdleges sorrendben
| hajthatod végre a folyoson beliili mozgasokat, figyelve arra, hogy a masodik szintre fellép6 munkas

I 18 I kivaltotta hatist azonnal végre kell hajtani.



Az els6 szint ellendrzése utan a masodik szintet is le kell ellendrizni. Ha ezen a szinten is van olyan folyosd, ahol
legalabb 3 munkasod van, akkor egynek azonnal fel kell mennie a harmadik szintre, ahol azonnal kap egy tetszdleges
erdforrast. A masodik szintem azonban nem mozog a két ott maradt munkas jobbra és balra, ezaltal gyors feljutasi

utvonal j6tt létre, mivel két munkasod allandéan ugyanazon a folyosén tartézkodik.

Miutan a varkastélyban a sajat munkasaid leellenérizted, azt is le kell ellendrizned, hogy az els6 és
masodik szinten van-e olyan folyosérész, ahol 3-nal tobb munkas van akar kiilonb6z6 jatékosoktdl Ha
van, el kell (izni annyi munkast, hogy barmely folyosorészen csak 3 munkas maradjon 6sszesen. soron
1év6 jatékosként te dontod el, hogy mely munkasokat (izod el, akar a sajatjaidat is valaszthatod.

Az elizott munkasok mindig a jatékosok sajat készletébe kertilnek vissza, és az
érintett jatékosok azonnal jutalmat kapnak. Ha az elsd szintrdl izik el egy
munkdasodat, 2 eziistot kapsz. Ha a masodik szintrél, 1-gyel n6 az erényszinted és
valaszthatsz egy tetszdleges erdforrast. A harmadik szintrél nem lehet a munkast
ellizni. A jatéktablan megtalalhat6 a sago (/dsd jobbra), hogy a varkastély adott
szintjén 1évé munkas mennyi gydzelmi pontot ér: minden munkas ugyanannyi
GyP-t kap, ahanyadik szinten all.

Az Uralkodo-kartya azonnal ahhoz a jatékoshoz kertil, aki els6ként helyez munkast a
varkastély harmadik szintjére. Ezt a jatékos a jatékostablaja mellé kell, hogy helyezze.
Amennyiben a jaték folyaman egy masik jatékosnak barmikor t6bb munkasa lenne a
harmadik szinten, mint annak a jatékosnak, akinél az Uralkodé-kartya van, akkor a
tobb munkassal rendelkez6 jatékos vegye magahoz az Uralkodé6-kartyat, és helyezze
azt a jatékostablaja mellé. Az Uralkodd-kartya aktudlis birtokosa 1-gyel to bb kartyara
egészitheti ki a kezében 1év6 kartyakat a 6. fazisban (kdrtyahtizds). Amennyiben az
aktualis uralkodotdl elveszik az Uralkodo-kartyat, nem kell kartyat eldobnia, hogy
lecsokkenjen a kézben tartott kartyainak szama, azonban legkézelebb, mikor kartyat

kell felhtiznia, figyelembe kell vennie, hogy legfeljebb mennyi kartya lehet a kezében! ﬂ
Az jatékos, aki a jaték végén birtokolja az Uralkod6-kartyat, 5 GyP-t kap!

Megjegyzés: El6fordulhat, hogy egy masik jatékos korében is 6sszegylilik 3 munkasod a varkastély
valamelyik folyoséjan (pl. épitési dsszekéttetés vagy mds azonnali hatds miatt). Ebben az esetben az
aktiv jatékos végrehajtja a mozgasokat, az ellizéseket, majd rajtad a sor. Miutan az 6sszes cselekmény

lezajlott a varkastélyban, az aktiv jatékos folytatja a koret.
I 19 I



A JATEKDS KORE

Ebben a példdban a piros jatékos a nemes-akcioval munkdst helyez a vdrkastélyba. A jatékostdbldjan 5
nemes-ikonja van: 1 a Tolvaj, 1 a Feltigyeld, 1 a vdroshdza megépitése és 2 a Jotevije képességei miatt.
Tovdbbd tgy dént, hogy 3 aranyért vdsdrol még nemes-ikont, [gy 6sszesen 8 nemes-ikonja lesz. A 8 ikonért
4 munkadst kap, amit a vargrdéfjdval szomszédos elsé szinten 1évé folyoséra helyez.

Miutdn lehelyezte a 4 munkdsdt, 5 munkdsa lett ezen a folyoson. 1 munkdsdt eggyel feljebb, a mdsodik
szintre mozgatja, emiatt azonnal kap 1 kalamdrist és 1 kévet. 1-1 munkdsdt pedig az elsd szinten a két
szomszédos folyosora helyezi at. Ennek eredményeképpen a vdrkastély elsé szintjén a bal alsé folyosén 3
munkdsa gytilik 6ssze. Az egyik munkdsat itt is felkiildi a mdsodik szintre, ahol ennek kiovetkeztében 2-vel
novekszik az erényszintje. Ahogy kordabban is, most is 1-1 munkdsdt az elso szinten a két szomszédos
folyoséra mozgatja. Ezzel megint 3 munkdsa lesz a vargrofjdval szomszédos elsd szintii folyoson, igy
ismétlodik a korabbi folyamat: 1 munkads feljebb lép, ismét kap 1 kalamadrist és 1 kovet. Most, hogy az elso
szinten a mozgasokkal végzett, meg kell vizsgdlja a mdsodik szintet is.

A vdrkastély masodik szintjén a bal felsé folyoson (kalamaris/ké jelolésiin) 4 munkdsa all. 1 munkasat
felkiildi a harmadik szintre, és vdlaszt magdnak egy tetszdleges eréforrast. Ezt kovetden, mivel tovdbbra is
3 munkdsa dll eqy mdsodik szinten 1évé folyoson, egy ujabb munkdsdt mozgatja a harmadik szintre, amivel
egy ujabb tetszolegesen vdlasztott erdforrdashoz jut. Raaddsul ezzel neki lesz a legtébb munkdsa a
vdrkastély harmadik szintjén, igy magdhoz veszi a kék jatékostol az Uralkodo-kdrtydt is.

Most, hogy végzett az dsszes mozgdssal, le kell ellendérizni, hogy bdrmelyik folyoson van-e 3-nal t6bb
munkds ésszesen. Mivel a vdrkastély elsé szintjén a jobb felsé folyosén 5 munkads is dll, a piros jatékos tgy
dont, hogy eliizi a 2 kék munkdst. Ezek visszakertilnek a kék jdtékos készletébe, aki munkdsonként 2-2
ezlistot kap a kézos készletbdl. Végezetiil a piros jdtékos végrehajtja a Feltigyeld vdroslako-kdrtydjanak a
képességét, és az eqyik kézben tartott kdrtyalapot a dobd pakli tetejére dobja.

w
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Kodexet masolni csak a varkastély mellett hiz6d6 utvonalakon lehet. Az akci6 végrehajtasahoz a
!-‘ jdtékostdblddon ldthato szerzetes +, valamint blin6z6 ® ikonokat veheted figyelembe. 1-1
&= kalamdris elko Itésével kalamdrisonként 1 extra szerzetes-ikonhoz juthatsz, valamint az
elbocsdjtds ko ltségének megfizetéseével a vargro foddal szomszédos vdroslakat is elbocsdjthatod.

Kd dex masolasdhoz meghatarozott mennyiségi szerzetes-ikonra van sziikség, ami a vargréfoddal
szomszédos kodexen lathatd. Ha sikeriil elérni a sziikséges mennyiséget (ikonokkal, kalamdrisokkal,
elbocsdjtott varoslakoval), helyezd a megszerzett kodexet a jatékostablad mellé. Amennyiben ezen
azonnali hatds ¢ lathatd, azt hajtsd végre! Koronként legfeljebb 1 kddexet masolhatsz!

Az elsdjatékos, aki 3 ugyanolyan szinikdnyvjelzd's kddexet is lemasol, azonnal megkapja az adott szinfj,
szerzetes-kartyat, amit a jatékostablaja mellé kell helyeznie. Ezeket a jatékosok megtartjak a jaték
végéig, és mindegyik 3-3 gydzelmi pontot ér a jaték végén.

A jatékosok GyP-ket kapnak bizonyos kédexekért, melynek feltétele
magan a kodexen talalhat6. Emellett a kiillonb6zd szini
konyvjelzdgyijtemények utan is gyézelmi pontok jarnak. Egy jatékos
tobb kiilonbo6z6 szinii készletet is gyljthet.

Példaul 3 kiilonb6zo szint kényvjelzos kddexért 9 GyP jar.

Ha egy kddex-pakli elfogyna a jatéktablardl, nem fogjatok Gjra feltdlteni, helyette a jatéktablara
nyomtatott kddexek szerepelnek, melyeket ugyan nem lehet begyfjteni, de az aktiv jatékos lemasolhatja
és begylijtheti az azonnali hatast.

A piros jatékos példdul le szeretné mdsolni a vargrofja melletti sziirke kényvjelzos
kodexet. Ehhez 6 szerzetes-ikonra van sziiksége. Az oltdrszolga 1 ikont biztosit, a %;‘I, Ty
szerzetes-kdrtya pedig még 1-et. Elkélt 3 kalamadrist, tovabbd 1 eziistét is az Uzsords b
elbocsdjtdsdra (ami egy btlinoz6 ikonnal 6-ra néveli a felhaszndlhatd ikonok szdmadt,

tovdabbd egy azonnali keverést is biztosit). Elveszi az Uj kddexet és a jdtékostdbldjq‘?
mellé helyezi. Ez a kddex pl. megépitett épiiletenként 1 GyP-t ad a jaték végén. % ¥,
A kényvjelzo szinét figyelembe véve készlet tagjaként tovdbbi GyP-t érhet! .45,

g
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4. fazis: Toborzas

Az els6dleges akci6 befejezése utan felbérelheted a vargrofoddal szomszédos, képpel felfelé
lathato varoslako-kartyat. Ennek koltsége a bal felsd sarokban feltiintetett eziist mennyisége. v
Ebben a fazisban kizarélag 1 varoslakét bérelhetsz fel! A varoslako felbéreléséhez ki kell +
fizetned a koltségét, a varoslaké-kartyat pedig a dobo pakli tetejére kell helyezned. A kartya

jobb fels6 sarkaban 1év6 hatast azonnal érvényesiteni kell! Ha a jatéktablan kiiiriilne valamelyik
varoslako pakli, nem fogjatok ujra feltolteni, helyette a jatéktablara nyomtatott kartyak szerepelnek,
melyeket ugyan nem lehet felbérelni, de az azonnali hatasukat érvényesithetitek az elbocsajtasukkal.

5.fazis: Utkozés végrehajtasa

Ha ebben a pillanatban , azaz az 5. fazis pillanataban (és kizdrdlag csak ekkor) az aktiv jatékos

erény- és vesztegetés-jeloldje ugyanazon a mez6n tartézkodik a jatékostablan, végre kell @
hajtani az titk6zés hatasait. A hatasokat szigoruan az alabbi sorrendben kell végrehajtani:

i) Minden jatékosnak, aki megépitette a masodik miihelyét is és egyetlen biindzdje sincs a jatékostablan,
1-gyel n6 az erényszintje.
ii) Az 0sszes, jatékostablakon 1év6 kartyalapokon szerepld, litkozés képességgel rendelkezé hatast végre
kell hajtani.
iii) Az aktiv jatékos megkapja az erény- és vesztegetés-jelold feletti jatékelemeket.
iv) Az 6sszes tobbi jatékos, azaz az aktiv jatékos kivételével mindenki megkapja az aktiv jatékos jel616i
alatti jutalmakat, amennyiben erre lehetdség van.

Miutan a jatékosok a fenti hatasok mindegyikét végrehajtottak,
az aktiv jatékos visszaallitja az erény- és vesztegetés-jeloldit a
kezdémezoikre, azaz a két széls6 pozicioba.

A példdban a piros jatékosnak ilitkoztek a jel6l6i, igy végre kell
hajtania ennek a hatdsait. Bar megépitette a masodik miihelyét,
a jdtékostdbldjdn van biinoz6-kdrtya, ezért nem névekszik az
erényszintje (i). A Hazalo drusa miatt kap egy kalamarist (ii)
kézépso kdrtyalap alsé része). Az erény- és vesztegetés-jelzép
helyzete miatt kap 2 addslevelet és 3 eziistét (iii). Mindenki
mdsnak, akinek egyetlen biin6zo-kdrtydja sincs a
jatékostdbldjan, 1-gyel né az erényszintje (iv). Végezetiil a piros
jatékos visszadallitja a jel6loket kezdeti poziciéikba.

m




Gt OOR0 HUDIDAEN U0, SR S R
%AAAT A RUUEOAAT AAAEC ETUTI EU0OUUEAQ A ETUS DAEIEAA&I ATHC Al TAT 10AA A EAUAAART
0AOOEA0E EUCOUAIADTE T Agt I UIEO OUU B U0, vagy mar nincs kartyalap sem a htizd, sem a

dobo paklidban sem. A kézben tarthat6 kartyalapok maximalis szama kezdetben 3, de

ez a jaték soran novekedhet. Az is el6fordulhat, hogy ezt a fazist mar a kézben tarthaté

kartyalapok szamat elérve, vagy akar azt meghaladva kezded (p/. Uralkodo-kartya

elvesztése miatt). Ebben az esetben nem huizol 4j kartyalapot, azaz ez a fazis kimarad.

Ha a jaték soran barmikor kartyat kellene hiiznod, és a huzé paklid
lires, keverd meg a dob6 paklidat, és képezz bel6le egy Uj hazé paklit,
majd ellendrizd le, hogy van-e a jatékostabladon bilin6z6. Amennyiben

legalabb 1 biin6z6-ikonod van, a vesztegetés-szinted eggyel novekszik akkor is, ha tobb biindz6-
kartyad lenne. Amennyiben pedig egyetlen blin6z6-kartyad sincs, az erényszinted novekszik 1-gyel. Az
erény- illetve a vesztegetés-jelol6d az Gjrakeverés miatt titkozhet, de ezt kiértékelni nem most, hanem
majd az 5. fazisban kell. (Mivel jelenleg a 6. fdzisban vagy.)

Amint felhtiztad a sziikséges mennyiségii kartyat, a korod véget ér, és a téled balrail6 jatékos
kovetkezik, aki szintén végrehajtja az 1-6 fazisokat, majd az 6tdle balra iil6 jatékoson a sor, €s igy
tovabb.

A JATEK VEGE

A jaték végének kozeledtét jelzi, amikor a szegénység- vagy gazdagsag-kartya felfedésre kertil (/dsd 9.
oldal). Ekkor az aktudlis forduldt végig kell jatszani, majd még egy utolso fordulot is. Emlékeztetdiil:
egy fordulot a kezddjdtékos kezd, és az 6ramutatd jdrdsdval megegyezé irdnyba haladva minden jdtékos
egyszer kertil sorra, és fontos, hogy a jaték soran minden jatékosnak ugyanannyi kore legyen. Azaz a
kezdéjdtékostdl jobbra lild jdtékos fejezi be a jdtékot.

Elképzelhetd, hogy a jaték végére a szegénység- és gazdagsag-kartya is felfedésre kertil (a fordulo

befejezése és a plusz egy fordulé miatt). llyenkor a végsé pontozas soran mindkét kartyat figyelembe
kell venni!

Fontos: A jatékostdbldkon maradt folyamatos képességgel t2' bird vdroslakéknak nincs hatdsa a

végsd pontozds sordn.



JATEK VEGI PONTOZAS

A jaték végén Osszesitsétek a megszerzett pontjaitokat az alabbiak szerint

Megépitett épiiletek
I ' . A jatékostabla tetejére nyomtatottak szerint

A varkastélyban tartézkod6 munkasok
Minden munkds annyi GyP-t ér, ahanyadik szinten all.

Lemasolt kodexek

| A kiilonb6z06 szinl konyvjelzds kddex-készletek, valamint
WY egyes kddexek énalléan GyP-ot érnek.

.' Az Uralkodo- és a Szerzetes-kartyak
(O “=  Annyi GyP-t érnek, amennyi fel van rajuk tiintetve.

Kifizetetlen adossagok . Megszerzett okiratok E! Jévahagyott okiratok
-2 GyP/db +1 GyP/db +3 GyP/db

Szegényseg-kartya (ha felfedésre kertil)
Az els6 harom legtobb jovahagyott okirattal rendelkezd jatékos 12, 8 és 4
GyP-ot kap. Ahhoz, hogy valaki GyP-t kaphasson, legalabb 1 megforditott
(jovahagyott) okirattal kell rendelkeznie. Dontetlen esetén dssze kell adni a
helyezésekért jaré pontszamokat, és amennyire csak lehet, egyforman kell
szétosztani az érintett jatékosok kozott.
Példdul ha 2 jatékos kozott dontetlen alakul ki az elsé helyet illetden,
mindketten 10 GyP-t kapnak (12+8/2). A harmadik helyezett megkapja a 4
GyP-t. Hasonloképpen, ha 3 jdtékos kozaétt alakul ki holtverseny a mdsodik
helyet illetben, mindhdarman 4 GyP-t kapnak (8+4/3).
Gazdagsag-kartya (ha felfedésre kertil)
Ugyanugy miikodik, mint a szegénység-kartya, csak ebben az esetben nem
a megforditott (jovdhagyott) okiratokat, hanem a megforditott (ki nem
fizetett) adosleveleket kell figyelembe venni.
Haromnal kevesebb jatékos esetén a kozépsd, 8 GyP-s jutalmat figyelmen kiviil kell hagyni mind a
szegénység-, mind a gazdagsag-kartyak kiértékelésekor.

| VIACOEAA =UO0zOAT OATAAIEAUE EUGTETO A CUBU0AGs %CUATIEOTC AGAGTT A TACOEAA AUT000AI 10

I 24 IAOe/Eorrassal rendelkezd jatékos nyeri a holtversenyt.




PELDA A PONTOZASRA

A piros jatékos 109 GyP-t ért el a jaték végeztével:

26 GyP a megépitett épliletei utdn (4+13+9).

19 GyP a vdrkastélyban 1évé munkdsai utdn.

44 GyP a kédex-mdsolatok utdn (a 3 készletért 26, a megépitett
épliletek utdn 6, a nemes-ikonok utdn 5, a biindz6-ikonok
utdn 4 és a kifizetett addslevelek utdan 3 GyP).

5 GyP a ndla lévé Uralkodé-kdrtya utdn.

3 GyP a szerzetes-kdrtya utdn.

-2 GyP a kifizetetlen addslevél utdn.

4 GyP a megszerzett okiratok utdn.

6 GyP a jovahagyott okiratok utdn.

4 GyPfeltételezve, hogy csak a szegénység-kdrtya kertilt
felfedésre és neki van a harmadik legtébb jovdhagyott

okirata.



EGYSZEMELYES JATEK. EL[]KESZULETEK

A te el6késziileteid tobbnyire valtozatlanok. A mesterséges jatékos (a tovabbiakban: Al)el6késziileteinek

a lépései pedig a kovetkezok.

1. Valaszd ki az egyik jatékostablat és forditsd az Al oldalara. Az Al jatékostablajanak bal felsd sarkaban
lathato, hogy milyen stratégiat részesit eldnyben (munkdsok lehelyezése, épitkezések stb.). Az alabbi
ismertetdhoz a Szerzetes Al-t valasztottuk.

2. Helyezd fel a 9 épuletet az Al jatékostablajara. (Az épuletek sorrendje eltér a human jatékosok
jatékostablajatol.) Az Al 20 munkassal kezd, és sziiksége lesz az erény- és vesztegetés-jeloldkre, a
vargrofjara és az Al-segédkartyara. Varoslakd-kartyara azonban nem, mert azokat nem hasznalja.

3. A maradék jatékostablak koziil valassz magadnak egyet, és vedd magadhoz a kezddjatékos-jel616t,
mivel mindig a human jatékos kezdi a jatékot.

4. Valogasd szét a kezd6 (barna fejléces) és a jovobeli (fekete fejléces) tervkartyakat. Nézd meg, hogy a
tervkartyak koziil mely tervkartyakat kell eltavolitani, ezeket rakd vissza a jaték dobozaba. A
jatékostabla bal széls6 kartyamezoén az els6 szimbélum a kezd6, a masik kettd a jovébeli pakliban
talalhat6. Keverd meg kiilon-kiilon a tervkartyakat, és képezz bel6liik két paklit: a kezd6t tedd a
jatékostabla bal als6 (htizo pakli), a jovobelit pedig a jobb felsd széléhez.

5. A megszokott el6késziiletek 8. 1épése helyett
(8. oldal) csak 2 kezdé6lap és hds-kartya :
parost helyezz az asztalra, melybdl az
egyik parost valaszd magadnak. A
masik parosbdl csak a kezddkartya
jatszik szerepet, abbdl is csak az S|Py ¢ ¢ e ¢ t’t‘
Al-vargrof kiindulasi mez6jének adata. _ R FR R |';;i|:;i B FRF FRE
Ezt kovetOen a kartyaparost helyezd : " —
vissza a jaték dobozaba, a tovabbiakban
nincs szerepiik a jatékban.



6. Add oda az Al-jatékosnak a kezdeti jatékelemeket, melyek a jatékostablaja bal széls6é kartyamezon
szerepelnek. A szerzetes Al példdul 1 kalamdrist, 1 kovet, 1 okiratot és 1 addslevelet kap, valamint
kastélyt épit ott, ahol a vdargrdfja tartézkodik (természetesen az épitési telek azonnali hatdsdt is
megkapja).

EGYSZEMELYES JATEK. ALTALANOS SZABALYOK

A szabalyok zomét illetéen az egyszemélyes jaték ugyanigy miikodik, mint egy tobbszemélyes jatszma.
A human jatékos kore pontosan ugyanugy zajlik, mint egyébként. Az Al-jatékost ellenben te iranyitod
elore meghatarozott algoritmus szerint, ami egy hus-vér jatékost kivan utanozni. Az Al kérének
kezdetén a huzo paklija tetejérol felforditasz egy kezdé tervkartyat, amely alapjan szamos hatast kell
végrehajtanod feliilrél lefelé.

Van néhany altalanos szabaly, amit kovetned kell az Al dontéseinek meghozatalakor, melyek tobbsége
az Al-segédkartyan is szerepel:

Az Al-jatékos vargroéfja mindig csak a jatéktabla szélén huzd6do utvonalon, az 6ramutatd
jarasaval megegyez0 iranyban haladhat, a varkastély melletti utvonalat egyaltalan nem

hasznalhatja.
Amikor a vargrofod ugyanazon a mezon fejezi be a mozgasat, mint ahol az Al
% M lﬂj vargrofja all, illetve forditva - amennyiben az Al vargroéfja ugyanazon mez6n
e fejezi be a mozgasat, mint ahol a human jatékos vargrofja all, élni lehet az

atrendezés képességgel. Az Al jatékosnal ez egy nyersanyaghoz jutast jelent a
f6szabalya szerint (Idsd aldbb).

Amikor az Al egy altala valasztott er6forrashoz jut, a bal oldalon is lathato
z061d hatteri mezdében szerepld fontossagi sorrend szerint kell tegye.
Kizardlag a tervkartyakra koncentrald Al kezeli az 6sszes er6forrast
ugyanolyan tipusuként.

A szerzetes Al példdul a kalamdrist részesiti elonyben, és ha lehet, azt vdlasztja. Azonban ha mdr
rendelkezik 6 kalamdrissal, akkor helyette kovet fog vdlasztani. Ha mdr legaldbb 6 kalamdrisa és 4 kéve

van, akkor aranyat fog begytijteni.
I 2] I



EGYSZEMELYES JATEK. ALTALANOS SZABALYOK

Az Al segédkartyaja meghatarozza, hogy az Al-jatékos hogyan hajt végre bizonyos
hatasokat:

1. oszlop: Minden alkalommal, amikor atrendezést hajtana végre vagy kapna 2
eziistot, helyette egy altala valasztott er6forrast kap az er6forras-szabaly szerint.
2. oszlop: Minden alkalommal, amikor elpusztithatna egy kartyat, vagy a jovobeli
terv-paklibol kellene hiiznia, azonban az iires, megfordit egy adoslevelet vagy
okiratot.

3. oszlop: Minden alkalommal, amikor addslevél- vagy okirat-kartyat kellene
megforditania, de nincs mit, 1-gyel névekszik az erényszintje. Szintén 1-gyel
novekszik az erényszintje, amikor kartyat kellene eldobnia, vagy ingyenes
mozgashoz jutna a kastélyon beliil.

Amikor el kell donteni, hogy adéslevelet vagy okiratot forditson-e meg, az Al
olyan kartyat valaszt, amibdl kevesebb megforditottal rendelkezik. Ha mindkét
kartyatipusbol ugyanannyi lenne megforditva, akkor adoslevelet fordit meg. Ha
csak 1 megfordithat6 kartyaja van, akkor természetesen azt fogja valasztani.

N ¥ Ezek az ikonok mind ugyanazzal a hatassal birnak: az Al 1 Gjabb jovébeli
i+ , + tervkartyahoz jut a jovobeli terv-pakli tetejérdl, amit athelyez a terv dobé pakli
tetejére képpel felfelé.

X Ez az ikon azt jelzi, hogy az Al-jatékos elbocsajtja a vargrofjaval szomszédos varoslako-
¥  kartyat. A kartyalapot el kell tavolitani a jatékbol, és az Al megkapja a kartya jobb felsé
= sarkaban lathat6 azonnali hatast. A human jatékossal ellentétben az Al nem kapja meg az
elbocsajtott varoslako-kartyan lathato ikonokat az akcioja végrehajtasahoz.

s

Ej SLI kell végrehajtani, akkor az az Al-jatékos jatékostablaja bal felsé sarkdban lathato akciot fogja
mZSa  jelenteni.
A szerzetes Al esetében példaul az elsdleges stratégia a kédex-mdsolds.

Amikor az Al-jatékos huz6 paklija elfogy, minden bizonnyal mar 1 kartyaja tavozott a jobb
l , oldali kartyamezo6rdl a dobo paklijaba, az Gjrakeverésnél pedig csupan 2 kartyaja lesz a
jatékostablajan. Ez szandékosan van igy.




EGYSZEMELVES JATEK. ELSODLEGES AKCIOK

Amikor az Al-jatékos épitkezik, a jatékostablajan 1évo épiiletek koziil mindig balrdl jobbra
“ haladva az els6 olyat épiti meg, amit megengedhet maganak. A valasztott épiiletet pedig a
4 jatéktablan a vargrofja tartozkodasi helyétdl balra esé (az ramutaté jardsaval megegyezé
iranyba haladva) tUres épitési telekre helyezi. Az Al ugyanugy megkapja az épitési telek O0UI A
FOOAI W AGh OAIA TETO AU EOOUAEEQ0AGTO EAOUOUO OCUATTCUN TETOAEO TUT EUOTETCs ¥ WAGOAOWCAC EUOTETO
OAT IwvDEA) U0 A FTIUETH ETCU TRpOEAUEACOATY
! FEET0 §D7IAUCI ACU EEAAD EAOUOUOAQ AUTTTAIE ETGUATAO TBIOEAUTOO EATl OTCOAEAROATE AU DZEUNETOA
CUGTEQUAIUT A 0UOCDEHA EATUOUS T T AAIOSI AU AI0e JAU 80A 1 00A0E ELOUGUOAI T ACACUAUE EQUTUAA EATAROAT
AivOEAOE Tp0T0FE OAIAEOA EAIUAUE AU v 11A0T0S (A AU A OATAE FTCIAIGH AU €0A T O0A08 EUOUOUOAT TACACUAUE
:0UTUAA EAAAOA AAACC EAIAA § TTC A ETIUSET T UOEAIOA E0G1 A THC OATUT ACU QUAAAA X0k OATEAG: 10U 1)
AOAE AEETO OAOUROE Al AU ETCUATAQ vDROEAUTOE TAEAOEOTCAG EA TETAAT Bp0TOE OAIAE foglalt.
A nemes-akcié végrehajtasakor az Al-jatékos munkast tud helyezni a varkastélyba gy is, hogy
a vargrofja a jatéktabla kiils6 utvonalan tartézkodik. Az ai a varkastély elsd szintjén arra a
folyosora helyezi munkasait, amelyik tablarészen a vargrofja all. AZ Al mindig a lehet6 legtobb
munkast helyezi le, azaz annyit, amennyire csak lehet6sége van. Az Al jatékostablajan megfigyelhetd ,
hogy sohasem tesz kisérletet arra, hogy csupan egyetlen munkasat helyezze le az akcidja soran.
Amikor az Al-jatékosnak lehetd sége lesz elU zni valakit, mindig te leszel a célpontja. Az Al
megszerezheti az Uralkod6-kartyat, amivel 5 GyP-t kap a jaték végén, azonban a kézben tarthaté
kartyak szamanak novelése nala nem értelmezhetd. Ha az Al-jatékosnak a varkastély els6 szintjén tobb
folyoson is legalabb 3 munkasa van, mindig azzal a folyoséval kezd, amelyik szomszédos a vargroéfjaval,
majd az dramutatdjdrdsdval megegyezdirdnyba halad tovdbb. Ha a mdsodik szintre lépve az Al-
jatékosnak a folyosé hatasat illetéen vdlasztdsi lehetd sége van, mindig az els6 lehetéséget fogja
valasztani.
Amikor példaul kddex hatasara azonnali ingyenes munkaslehelyezést kell végrehajtani, az Al mindig a
varkastély els6 szintjére, a vargroéffal szomszédos folyosoéra helyezi a munkasokat.

Az Al a jatéktabla szélén fut6 utvonalroél is tud kédexet masolni. Az Al azt a kddexet valasztja,
!_‘ amelyik ugyanazon a tablarészen van, mint ahol a vargréfja all. Ha az Al szerzetes-kartyahoz jut,
=—— ugyanugy gy(jti, mintha human jatékos lenne.
Amikor (példdul egy kédex hatdsdra) azonnali ingyenes kddex-mdsoldst kell végrehajtani, az Al-jdtékos
mindig azt a kddexet igyekszik lemdsolni, amelyik a vdrgréfjdval megegyezé tablarészen van. Ha azt a
hatds korldtozdsa miatt nem tudja elvenni, az 6ramutatd jdrdsdval megegyezé irdnyba halad tovdbb
addig, amig egy kddexet sikeresen begyiijt. Az ingyenes kédex-mdsoldsi lehetdséget csak akkor vesziti el,

ha egyiket sem tudja begytijteni.
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EGYSZEMELYES JATEK. A MESTERSEGES JATEKDS KORE

Az Al-jatékos korének elején cstisztasd minden ® g m Bl s o il <0 B ELED
jatékostablajan 1év tervkartyajat 1 mezovel jobbra AP
ugyanugy, mint ahogyan human jatékosként is tennéd. @y m e S ¥ 8
Ezt kovetden forditsd meg a tervpakli felsé lapjat és - . R
helyezd azt képpel felfelé a jatékostabla bal széls6
kartyamezdjére, majd hajtsd végre az 6sszes hatast,
ezen az Ujonnan felfedett kartyan fentrdl lefelé haladva!l
Fontos, hogy a kartyak fejlécében 1év6 ikonok nem
valtanak ki semmilyen hatast, ezek az Al-jatékos akcioit
fogjak segiteni.

Példdul az Al-jatékos az elsé kérében elészor is
elbocsdjtja a vdrgrafjanal 1évé vdroslako-kartyat. (Ebben
a példaban ez 1-gyel néveli az erény-szintjét.) Ezt
kovetden a jatékostdabla szélén futo ttvonalon 2 mezdot
halad elére a vdrgrdéfjdval az 6ramutaté haladdsdval
megegyezo irdnyba. Végiil pedig munkdsokat igyekszik
lehelyezni, de csupdn 2 nemes-ikonja van, és egyetlen
aranya sincs, igy helyette 1 addslevelet fordit meg, és az

erényszintje még 1-gyel novekszik (ez a tervkdrtya alsé
sordnak mdsodik lehetdsége). & & "E" L5 "““'m?ﬂ”“

A mdsodik korben egy biin6zé6-ikonos kdrtydt fed fel. Az
elsé sor arra utasit, hogy minden, a jatékostabldjan

ldthaté btinézé-ikon utdn névelje 1-gyel a vesztegetés- ; : ; : -
szintjét, ez most dsszesen 1. Kovetkezdének megkapja a okl | ;||-;| [+ |"‘F" F': E’:E" F"F"F"
jovobeli tervpakli felsé kdrtydjdt, ami képpel felfelé a e

dobé pakli tetejére kertil. Ezutdn 1 mezdnyit mozog a e 1 _J . &\] ' O .

vargrofjaval, majd igyekszik az elsédleges stratégidjat ok ®= e O8 OfF [_

kévetni. A szerzetes Al-jdtékosndl ez a kédex-mdsolds. Az =5 =z : =

Al-jatékos jatékostabldjan 3 szerzetes-ikon lathato

(biinézébvel és a lehelyezett vdroshdzdval felfedett
ikonnal), igy mivel annak a kédexnek a

%’ 4 mdsoldsahoz, ahol a vdrgrdfja dll, 3
' +E " szerzetes-ikonra van sziikség, elveszi azt,

és a jatékostdbldja mellé helyezi. Az elvett
kédex azonnali hatdsa miatt pedig egy

I 0 | tjabb jovébeli tervkdrtydhoz jut.




EGYSZEMELYES JATEK. A JATEK VEGE ES A MESTERSEGES JATEKOS PONTJAI

A jaték ugyanugy ér véget, mint a tobb f4s jaték esetén. Ne feledd, az Al-jatékosé lesz az utolso kor!

Az Al-jatékos ugyanolyan modon kap pontokat, mint a human jatékosok. Emellett pedig
minden megmaradt er6forrasa 1-1 GyP-t ér, amire a jatékostablan a sugo is emlékeztet. u ' 1

Ahhoz, hogy gy6zedelmeskedj a mesterséges jatékos felett, tobb gy6zelmi ponttal kell rendelkezned
a jaték végén nala. Ha szereted a kihivasokat, probald ki, vajon mind a 4, kiilonb6z6 Al-jatékost le
tudod-e gy6zni?

Ha novelni szeretnéd a nehézségi szintet, az el6késziiletek soran keverj 1, 2 vagy 3 jovobeli
tervkartyat a kezd6 tervpakliba.




A HATASDK OSSZEFOGLALASA

Minden hatast kotelezd végrehajtani,
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kivéve azokat, ahol ezt jelezziik

Kapsz 1 kalamarist ) Kapsz 1 kovet

Kapsz 1 aranyat

Kapsz 1 kalamarist, vagy aranyat, vagy kovet
(eziistot nem)

Kapsz egy adéslevelet (kifizetetlen)

Kapsz egy okiratot (amegszerzett)

Forditsmegegy kifizetetlenaddslevelet
(kifizetettre)

Fordits megegy megszerzett okiratot
(jovahagyottra)

Forditsmegegy kifizetetlen addslevelet
vagy egy megszerzett okiratot

Kapsz 1 ingyen kodexet a jatéktablan
lathato 3 vagy 4 koltségliek koziil

Jelentése: barmelyik vagy az 6sszes

Bérelj fel 1 varoslakot ingyen a
jatéktablan lathatok koziil

Jelentése: ha barmelyik jatékos
utkozést hajt végre

. Kapsz egy eziistot
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Noveld 1-gyel a vesztegetés-szintet!

Noveld 1-gyel az erény-szintet!

Rendezd 4t tetszdleges sorrendben a
jdtéktdblddon lévdkdrtydkat! (nem
kételezo akcid)

Dobd el egy kézben tartott, vagy a huzé
paklid tetején 1év6 kartyadat! Ha tlires a
huz6 paklid, megkeverheted a dob6
paklidat, hogy kartyat dobhass el! (nem
kételezo akcid)

Pusztitsd el 1 kézben tartott vagy a huzo
paklid tetején lévdkartyadat! Ha utires a
huz6 paklid, megkeverheted a dob6
paklidat, hogy kartyat pusztithass el!
(nem kételezo akcid). Az elpusztitott
kartydk kikertilnek a jatékbdl, te pedig
megkapod az eziistkoltégiiket.

Keverd 6ssze a dob6 és a huzoé paklidat.
Ehhez legalabb 1 kartyanak lennie kell a
dobo6 pakliban.

Mozgasd 1 elsd szint(i folyoson
tartdzkod6 munkasodat egy
szomszédos, els6 szintl folyoséra! (nem
kételezd akcid)

Helyezd le 2 /4 munkasodat ingyen a
varkastély egy tetszlleges, elsd szinti
folyoséjara!

Helyezd egy varoshazadat/
kereskeddallomasodat/miihelyedet egy
tetszOleges, elérhetd épitesi telekre!





