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A Nyugati Kiralysag Epitémesterei a Karoling dinasztia uralkodasanak alkonyan, idészamitasunk szerint 850 koriil
jatszodik. Epitészekként a jatékosok egymaéssal versengve igyekeznek latvanyos épitményeket emelni a kiraly Gjonnan
kijelolt birtokan, hogy ezzel lenylig6zzék kiralyukat és megdrizzék nemesi rangjukat. A jatékosoknak nyersanyagokat
kell gytjteniiik, segédeket kell felfogadniuk és szemmel kell tartaniuk a munkasaikat. Arméanyokkal teli idGszak ez. A
rivalis épitészek semmit6l sem riadnak vissza, hogy megnehezitsék az épitkezéseidet. Becsiiletes tudsz maradni ilyen
kortilmények kozott is, vagy inkabb a tolvajokat és az orgazdakat véalasztod iizlettarsaidnak?

A JATEK CELJA

A Nyugati Kiralysag Epitémestereiben a jatékosok célja, hogy a jaték végén a lehetd legtobb gyézelmi ponttal
(GyP) rendelkezzenek. Pontokat a kiilonb6z6 €pitmények megépitésével, illetve a katedralis tovabbépitésével lehet
szerezni. A jaték soran gyakran kell erkolesi kérdésekben dontést hozni, de arrdl, hogy egy-egy jatékos mennyire
erényes, csak a jaték végén sziiletik itélet. Néhany sotét tigylet talan még belefér, de dvatosan, mert konnyen
tulzasba lehet esni, és az kovetkezményekkel jar. A jaték elére meghatarozott szamu épitkezeés utan ér véget.

JATEKELEMEK
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FLOKESZULETEK

Kovesd a kdvetkezd 1épéseket a jaték eldkészitéséhez:

1. Helyezd a jatéktablat a jatéktér kozepére!

2. Keverd meg az 0sszes feketepiac-kartyat, és helyezd a “kicsi piac”
oldalukkal felfelé egy pakliba a bal oldali feketepiac mezdre!

3. Keverd meg az 0sszes jutalomkartyat, majd ezek koziil bizonyos
mennyiséget helyezz a katedralistol jobbra [évé mezdre, egy képpel
lefelé forditott pakliba! A jatékosok szamanak kétszeresénél eggyel
tobb kartyara lesz sziikség. Példaul, egy 4 f0s jaték esetén 9 kartyara
lesz sziikség. A tobbi jutalomkartyat helyezd vissza a jaték dobozaba!

; : o
4. Helyezd az 6sszes adossagkartyat egy pakliba a “kifizetetlen” oldallal . - ---L-"i:“'-‘g i
felfelé a fogda mellé!

5. Helyezd az Gsszes tobbszorozékartyat egy pakliba a jatéktabla mellé!
6. Keverd meg az 0sszes segédkartyat, és képezz beldliik egy
leforditott paklit a jatéktabla jobb széle mellett! A pakli tetejérdl
fordits fel és helyezz 1-1 segédkartyat a mtihelytdl jobbra 1év6

8 mez6 mindegyikére képpel felfelé!

7. Keverd meg az dsszes épitménykartyat, és képezz beldliik a
mihelytdl balra egy paklit képpel lefelé!

8. Az agyagok, fak, kovek, aranyak, marvanyok és eziistok
kertiljenek kozos készletként a jatéktabla kozelébe.

A koz0s készlet

A kovetkez6 elemek mindegyikébdl korlatlan mennyiség all
a jatékosok rendelkezésére: adossagkartya, agyag, fa, k6,
_ 20 eziist es arany, marvéany és eziist. Amennyiben barmelyik elfogyna,
10 agyag hasznaljak a jatékosok a tobbszordzokartyakat!




9. Helyezz a kozos készletbdl 4 eziistot az adopult f616tti mezdre!

10. A jatékosok vegyenek magukhoz 1-1 karaktertablat (az alap oldallal felfelé,
. kivéve a varians el6késziiletek esetén) és 20-20 munkast az altaluk valasztott
“ szinben.
11. A jatékosok helyezzék az egyik jatékosjeloldjiiket a katedralis ala,
% a masikat pedig az erénysav 7-es mezojére!
12. Ossz minden jatékosnak 4 kartyat az épitménykartyak
paklijabol! A jatékosok vegyék a keziikbe ezeket a
kartyakat, valasszanak ki 1-et, amit megtartanak, ezt
helyezzék képpel lefelé maguk elé! Ezt kovetéen
mindenki adja tovabb a balra il szomszédjanak a kézben
maradt lapjait! Ezutan a kapott lapok koziil ismét mindenki
valaszt 1 kartyat, amit megtart, a tobbit pedig a balra iil6
szomszédnak kell tovabbadni. Amikor mar csak 2 kartyat
kapnak igy a jatékosok, az egyiket kivalasztjak és
megtartjak, a masikat pedig az épitménypakli aljara kell
helyezni képpel lefelé. A jatékosok vegyék kézbe a
kivalasztott 3 kartyajukat, ezzel kezdik a jatékot.

A jatékosok nem tudhatjak, hogy a jatékostarsaik kezében
milyen lapok vannak.

13. Valasszatok véletlenszertien kezdGjatékost! O 3 eziistot kap
a készletbdl. A jaték menete az 6ramutato jarasa szerint zajlik, a
Varians el6késziiletek korsorrend szerinti 2. jatékos 4 eziistot kap, ha van 3. jatékos, 6 5

. . ezustot kap, és igy tovabb.
M¢g valtozatosabba tehetd a jaték, ha minden P gy

jatékos a karaktertablajanak a masik, varians
oldalat hasznalja (vélasszatok egyet-egyet, vagy

osszatok ki véletlenszertien). igy minden jatékos .
egyedi képességgel rendelkezik a jaték folyaman, A fiiggelékben talalhat6 a varidns el6készitése,

emellett pedig a karaktertablak ezen az oldalan illetve az egyszemélyes jaték szabdlya.
elére meghatarozott az eziistok, az erényszint és

egyéb elemek kezdéértéke. A fliggelékben tovabbi

részletek olvashatok ezzel kapcsolatban.




AZ ELSO JATEK

Az elsé jaték soran (és a szabalyok tanitasakor) 3 kulcsfontossagu szabalyt kell megérteni:

1. Munkasok 6sszedolgozasa - Minden jatékos 20 munkassal rendelkezik. A jatékosok minden koriikben csupan 1
munkasukat helyezik a jatéktablara. Altalanos szabaly, hogy minél tobbszor hasznalja egy jatékos ugyanazt a helyszint,
annal nagyobb hasznot huz beldle.

Példaul, az elsé munkas erdébe helyezésével a jatékos 1 fahoz jut. A masodik munkds erd6be helyezésével 2 fat kap, a
harmadikkal 3-at, és igy tovabb.

2. Munkasok foglyul ejtése - A varoskozpontban tartézkodva a jatékosok helybélieket toborozhatnak, hogy munkas-
csoportokat ejtsenck foglyul. Erre példaul azért keriilhet sor, mert egy-egy jatékos munkasai tul mohonak bizonyulnak,
vagy gyanus tigyletekbe keverednek. A foglyul ejtett munkasok az Gket elfogo jatékos karaktertablajara keriilnek. Ez a
jatékos egy késébbi korében bortonbe vetheti a foglyul ejtett munkasokat, a faradozasaiért pedig munkéasonként 1 eziistot
kap. A megkarositott jatékos ugyanakkor meglatogathatja a késébbiekben a fogdat, hogy koltségek nélkiil kiszabaditsa a
munkasait. A jaték soran elsésorban igy lehet munkasokat visszaszerezni.

magas erényszinten fejezi be a jatékot, gydzelmi pontokat kap, az alacsony erényszint azonban gy6ézelmi pontok
elvesztését jelentheti. Ugyanakkor egy kis armanykodas akar hasznos is lehet, mert az erénysav alacsony értékein allva
kevesebb adot kell fizetni.

JATEKMENET

A kezddjatékossal kezdve a jaték menete az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyba zajlik. Amikor egy jatékos sorra
kertil, 1 sajat munkasat a karaktertablajarol a jatéktabla kivalasztott helyszinére kell helyeznie. A jatékosok egymas utan
végrehajtjak mindig a teljes koriiket egészen addig, amig az elére meghatarozott épitkezésszamot el nem érik. Amikor ez
bekovetkezik, minden jatékosnak lesz még 1 utols6 kore, majd a jaték véget ér.

A jaték lezarasat jelzo épitkezések mennyiségét a varoshazan lathaté munkashelyek szama hatarozza meg.
Megjegyzés: bizonyos munkashelyek csak magasabb jatékosszam esetén hasznalatosak, ezeket a 3+, 4+ és 5+ ikonok
Jjelélik.

Kiilonleges eset: Amennyiben egy jatékosnak a kore kezdetekor egy sajat munkdsa sincs a karaktertabldjan, a teljes korében
csak annyit tehet, hogy 1 munkasat a jatéktablarol a karaktertabldjara vesz vissza. Ezt az elvett munkast majd
csak a kovetkez6 korében helyezheti a jatéktablara. Nem lehet igy munkast visszavenni a varoshazarol, a

I 6 I feketepiacrol, a bortonrdl vagy egy jatékostars karaktertablajarol.



MUNKASOK LEELYEZESE

3 kiilonb6z6 helyszintipus van, ahova a jatékosok munkésokat helyezhetnek.

A legtobb helyszinen egy nagy nyitott kor lathatd. Ezeken a helyszineken nincs
semmiféle korlatozas arra vonatkozdan, hogy mennyi jatékos hasznalhatja az adott
helyszint, és hogy egy jatékosnak mennyi munkasa lehet ott.

A jatékosok a varoskozpont akcioval foglyokat ejthetnek ezekr6l a helyszinekrol.

A feketepiac az egyetlen helyszin, amelynél kisebb nyitott korok lathatok. Minden ilyen korre
csupan 1 munkas helyezhet6. Munkasok innen csak a feketepiac Gjranyitasaval tavolithatok
el (b6vebben a 17. oldalon). A jatékosok nem hasznalhatjak a vdroskdzpont akcidjat, hogy
munkdsokat ejtsenek foglyul a feketepiacrol.

A varoshdzan olyan mezdk lathatok, amik egy-egy munkas korvonalat dbrazoljak. Amikor
munkas keril a varoshazara, ezeket a sorokat mindig balrol jobbra kell feltdlteni, a fels6 sorral
kell kezdeni, és 0j sor csak akkor kezdhetd, ha az el6z6 mar megtelt. Az ide keriil6 munkasokat
el kell fektetni, és a jaték tovabbi részében ezek itt is maradnak. A jatékosok nem hasznalhatjdk a
vdroskézpont akcidjat, hogy munkdsokat ejtsenek foglyul a varoshazarol.

A borton egy tjabb helyszin, ahova munkésok kertilhetnek.
Ugyanakkor a jatékosok a koriikben nem helyezhetnek
onként munkast a bortonbe. Munkas ide csak a fogda legfels
akcigjaval, a feketepiac ujranyitasakor vagy kiilonféle
kartyak hatasara keriilhet. A jatékosok nem hasznalhatjdk a
varoskézpont akcidjat, hogy munkdsokat ejtsenek foglyul a
bortonbdl.

Tandcs uj jatékosok szamara:

Mindig iigyelj arra, hogy mennyi munkdsod van a borténben.
Ha til sok van ott a feketepiac ujranyitasakor, csokkenhet az

erényszinted, vagy addssdgkdrtyat kaphatsz.




A JATEKTABLA HELYSZINEI

Kéfejtd, erdd, banyak és ezlistmiives

Ez a 4 16 nyersanyagszerzd helyszin. Amikor valaki munkast helyez ezeknek a
helyszineknek az egyikére, az ott lathatd nyersanyaghoz jut. A bevételként kapott
nyersanyag mennyisége megegyezik a sajat munkasok szamaval a lehelyezés utan.
Példaul, a sdrga jatékos az el6z6 kérében a kéfejtore helyezte a mdsodik munkdsat,
ezért 2 kovet kapott. Amennyiben egy késobbi korében tigy dont, hogy egy harmadik
munkasat is a kétejtére helyezi, 3 kévet kap majd.

Fontos, hogy a jatékostarsak munkasai nem befolyasoljak, hogy egy jatékos mennyi
nyersanyaghoz jut egy-egy helyszinen.

Amikor egy jatékos munkast helyez a banyakra, akkor agyag €s arany koziil valaszthat. A jatékosok nem
oszthatjak meg a munkasaikat, hogy mind a két fajta nyersanyagbol szerezzenek ugyanazon akci6 soran. Tehat
vagy agyagot (1-et, tovabba sajat munkasonként 1-et) vagy aranyat (2 sajat munkasonként 1-et) vehetnek el.
Példaul, ha egy jatékos az 6t6dik munkdsat helyezi a banyakra, akkor vagy 6 agyagot, vagy 2 aranyat valaszthat.
Egy jatékos elsé munkdésa a banyakon csak 2 agyagot gytjthet be, hiszen ahhoz, hogy aranyat vehessen el,
legalabb 2 munkasra van szliksége.

Az eziistmiivesnél 1 eziist, tovabba minden ott 1évd sajat munkasért plusz 1 eziist kaphato.

Példaul, ha egy jatékos a negyedik munkasat helyezte az eziistmiiveshez, 5 eziistot kap.

Kiralyi tarhaz

Ezen a helyszinen minden ott 1évd sajat munkas utan 1 akciot lehet végrehajtani.

Az egyik valaszthat6 akcio sordan 2 megjelolt nyersanyag (agyag, fa vagy ko)

befizetésével 1-gyel novekszik az erényszint. A masik valaszthat6 akci6 esetében

pedig 3 megjeldlt nyersanyag (fa vagy k6) befizetésével 1 marvany bevétel jar.

Emellett pedig szamos segéd tovabbi akciolehetdségeket biztosit a tulajdonosuk

szdmara. Amennyiben a jatékos ugy dont, ugyanazt az akcidt tobbszor is

végrehajthatja.

Példaul, a sarga jatékos az imént helyezte le az 6tédik munkdsat a kirdlyi

tarhazhoz. Ugy dont, hogy 2 agyag beaddsaval 1-gyel noveli az erényszintjét

(1. akcid), majd 1 fa és 2 k6 beaddsdval 1 marvanyhoz jut (2. akcid). A kalmar

segédjét kétszer is hasznalja, hogy 0sszesen 4 eziist kifizetésével 2 aranyat kapjon
(3. és 4. akcid), majd a kereskedé segédjével 3 agyagot | mdrvanyra

I 8 I cserél (5. akcio).




Miihely
A mthely lehet6vé teszi a jatékosok szamara, hogy 1 segédet béreljenek fel, vagy uj épitési terven dolgozzanak.

A felbérelt segédek tovabbi akcidlehetdségeket vagy képességeket biztositanak. Ahhoz, hogy egy jatékos
segédet béreljen fel, el0szor is dsszesen 4 eziistot kell, hogy fizessen. Ebbdl 2 eziist ado (piros érmék).

Az ad6t mindig kozvetleniil az adopult f616tti mezdre kell helyezni. A tobbi koltségként befizetett eziist a
készletbe keriil vissza.

Amikor egy jatékos az els6 munkasat helyezi a miihelyhez, a bal széls6 oszlopbdl valaszthat segédet. A
masodik munkas felhelyezésekor az elsd vagy a masodik oszlopbol vélaszthato segéd. igy, amennyiben valaki
a negyedik munkasat helyezi ide, barmelyik elérhetd segédet valaszthatja.

Erre a miikddésre emlékeztetik a jatékosokat a két segédsor kozott 1athatd ikonok.

Ugyanakkor van mod arra is, hogy a sziikségesnél kevesebb munkassal is felbérelhetd legyen egy segéd. A
jatékosok 1 eziistot tehetnek egy segédre ahhoz, hogy atugorjak azt. Az elsé eziistot az adott sorban balrél
az els6 kartyara kell rarakni, majd a masodikat a kvetkezdre, ha 1-nél tobb kartyat is 4t szeretne ugrani a
jatékos.

Példaul, a kék jatékos a masodik munkdsat helyezte a mithelyhez. A zsebmetszét szeretné
felbérelni, de csak az elsd két oszlopbdl valaszthat segédet. Ezért rarak egy eziistot a favagora,
igy az alsé sorban mdr az elsé harom kartya koziil vdlaszthat. Majd egy masik eziist6t helyez a
szélhdmosra, ezaltal mdr a zsebmetszot is vdlaszthatja.




A JATEKTABLA HELYSZINEI

Egy segéd felbérlése utan a jatékos maga elé helyezi a kartyat képpel felfelé. A jatéktablan maradt iires mezot
fel kell tolteni. E16szor balra kell csusztatni minden segédkartyat (a rajta 1év6 érmékkel), aminek a bal oldalan
iires mez6 van. Majd az iiresen maradt utolsé mezdre fel kell forditani a segédpakli felsé kartyajat.

Tovabbi szabalyok, amelyeket egy segéd felbérlésénél figyelembe kell venni:

- A segédek 2 sora fliggetlen egymastol, de ugyanolyan médon miikodnek.

- Egy jatékos sem bérelhet fel 5-nél tobb segédet, ugyanakkor egy felbérelt segéd barmikor eldobhato, hogy
hely szabaduljon fel egy ujabb felbérléséhez. Az eldobott segédek a segédpakli aljara keriilnek képpel
{CTelo:

- Néhany segédnek azonnali hatdsa van az erénysav allaséra, ez a kartya jobb oldalan lathatd. Minden
erényszint-novekedést vagy -csokkenést azonnal végre kell hajtani a segéd felbérlésénél. A segédkartya
eldobasa nem forditja vissza ezt a hatast.

- Amennyiben egy segédkartyan egy vagy akar tobb eziist van, ezek ahhoz a jatékoshoz keriilnek, aki egy
késObbi korben a segédet felbérli.

- Ugyanarra a segédkartyara tobb eziist is keriilhet, ha a jatékosok tobbszor is atugorjak azt.

- A jatékosok ugyanolyan nevii segédbdl tobbet is felbérelhetnek.

A segédek képességeinek leirdsa a fliggelékben olvashato.

A miihelynél egy masik akciolehet6ség keretében a jatekosok egy
Uj épitési terven dolgozhatnak. Amikor egy jatékos ezt az akciot
valasztja, épitménykartydkhoz jut az épitménypakli tetejérol.

Az elveheto kartydk szama 1, meg még a miihelyen 1€vé 2 sajat
munkésonként tovabbi 1.

Példdul, a kék jatékos 6sszesen 2 kartydt hiiz és vesz a kezébe.

A kézben tarthato épitménykartyak szama legfeljebb 6 lehet.
Amennyiben egy jatékos kezében a kore végén 6-nal tobb kartya
van, el kell dobnia annyit, hogy végiil csak 6 legyen a kezében.
Az eldobott épitménykartyak az épitménypakli aljara keriilnek
képpel lefelé.

Az épitmények hatdsainak leirdsa a fiiggelékben

I ]U I olvashato.




Véroskdzpont

A varoskozpont lehetdvé teszi, hogy a jatékosok helybéliek segitségével munkasokat ejtsenek foglyul a
jatéktabla barmelyik “nagy nyitott kor” helyszinérdl. Az akcidt végrehajtéd jatékos minden varoskozpontban 1évo
munkdsa utan 1 eziistot fizethet, hogy foglyul ejtsen 1 munkascsoportot (egyforma szinii munkéasokat)

1 helyszinrdl (1-3 f6s jaték esetén legfeljebb 2 helyszinrdl). Fontos, hogy az els6 foglyul ejtésért befizetett eziist
ado, igy azt az adopult folotti mezdre kell helyezni.

Szabalyok, amelyeket munkasok foglyul ejtésénél figyelembe kell venni:

- A jatékosok 1-3 f6s jatek esetén egy korben legfeljebb 2 helyszinrdl ejthetnek foglyokat, de 4 vagy tobb f6s
jaték esetén csak 1 helyszint valaszthatnak.

- Minden egyes foglyul ejtéshez 1 munkasra és 1 eziistre van sziikség (az elsd eziist ado).

- A jatékosok kevesebb foglyul ejtést is végrehajthatnak, mint amennyi munkasuk a varoskézpontnal van.

- A jatékosok a varoskozpontban 1évé munkésokat is foglyul ejthetik, beleértve azt is, amit aktualisan
lehelyeztek.

- A jatekosok sohasem ejthetnek foglyot a varoshazarol, a feketepiacrol, a bortonbdl, vagy egy masik jatékos
karaktertablajarol. =

1. példa: A sarga jatékos a masodik munkdsat helyezte a varosk6zponthoz.

1 eziist adét fizet, hogy foglyul ejtse az erdén Iéve 3 piros munkdst. Ezt
kovetben 1 eziistot fizet a készletbe, hogy 1ijabb munkasokat ejtsen foglyul.
2 vagy 3 t6s jaték esetén ugyanerrél, vagy mds helyszinrdl is valaszthat
munkascsoportot. Ebben az esetben azonban legalabb 4 {6s jatékrol van szo,
igy a masodik foglyul ejtést is az erdoénél kell végrehajtani, ezért a jatékos
ugy dont, hogy az erdén 1évé két zold munkast ejti foglyul.

2. példa: A piros jatékos a harmadik munkasat helyezi a varoskozponthoz. 1
ezlist adot és 2 eziistot a készletbe fizet, hogy 3 foglyul ejtést hajtson végre.
Az eziistmtivesnél Iévé mindhdrom munkdscsoportot foglyul ejti, a sajat
munkdsait is beleértve.

Amennyiben egy jatékos ellenfélhez tartozé munkésokat ejt foglyul,
azokat a sajat karaktertablajanak bal oldalara kell helyeznie. A késébbi
korokben az itt 1évé munkdsokat bortonbe lehet kiildeni, ezért munkasonként 1 eziist bevétel jar

majd. Amennyiben egy jatékos sajat munkasait ejti foglyul, azok a sajat készletébe keriilnek vissza. I I I



A JATEKTABLA HELYSZINEI

Az adopult

Ez a helyszin lehetévé teszi, hogy az akciot végrehajto jatékos az adopult feletti
Osszes eziistot elvegye €s a sajat készletébe helyezze. Emiatt azonban a jatékos
erényszintje 2-vel csokken. Nem helyezhet6 ide munkés, ha egyetlen érme
sincs itt, ilyenkor nincs add, amit el lehetne lopni.

Példdul, ha a piros jatékos munkdst helyez az addpulthoz, mind a 11 eziistot
elveszi, az erényszintje pedig 2-vel csokken.

Emlekeztetd: a piros érmék adot jelentenek. Amikor valaki adot fizet,
azt az adopult f616tti mezore kell helyeznie.

Feketepiac

‘ Mig néhanyan a tisztességes, kemény munkaban hisznek, addig méasok boldogan keresnek kiskapukat, hogy

el6rébb jussanak. A feketepiacon 3 mez6 van, amelyre a jatékosok munkésokat helyezhetnek. Minden mez6
az alatta lathat6 akciohoz tartozik. Amint rakeriil egy munkés egy mezdre, méasik munkés oda mar nem
helyezhetd.
, h»&_ 7 rd i) ) - | Példaul, az aktualis lehet6ségek a kovetkezok:

FEKETEPIAES ) & 1. Fizess 1 eziistot és csokkentsd az erényszinted 1-gyel, hogy

1 marvanyt és 1 kovet kapj.
{mo_ “moo. | B ok

2. Fizess 2 eziistot és csokkentsd az erényszinted 1-gyel, hogy:
- barmelyik képpel telfelé szereplé segédet felbéreld (és a
rajta Iévo eziistoket is elvidd)

VAGY
- huzz 5 épitménykartyat, tarts meg I-et, a tobbi 4-et pedig
dobd el az épitménypakli aljara képpel lefelé.

3. Fizess 3 eziistot és csokkentsd az erényszinted 1-gyel, hogy
kapj 1 aranyat, | kovet és 2 fat.

mﬁ':

i

Megjegyzés: A jatékosok a feketepiac-kartyakon lathat6 nyers-
anyagok begytijtésekor nem veszik el és nem is cserélik le a
feketepiac-kartyakat. Ezek majd a feketepiac jranyitasakor
valtoznak (bévebben a 17. oldalon).




Fogda s

| I RE
Ez a helyszin lehet6vé teszi, hogy az akciot végrehajto jatékos minden ott 1évo _ 'ﬁ
sajat munkdsa utan 1 akciot végrehajthasson. A vélaszthat6 akciok: g C)ni@si i
AT

1. Az Gsszes, sajat karaktertablan 1évé foglyul ejtett munkés bortonbe kiildése, :E‘-:jr 5 *— -
minden egyes bortonbe kiildott munkasert 1 eziist bevétel jar.

2. Az dsszes sajat, bortonben 1évé munkas szabadon engedése, ezek a munkasok
visszakeriilnek a sajat karaktertablara.

3. 5 eziist befizetése (ebbdl 2 add) vagy 1 adossagkartya elvétele €s az
erényszint 1-gyel csokkentése utdn az dsszes sajat munkas szabadon engedése
a tobbi jatékos karaktertablajarol, ezek a munkasok visszakeriilnek a sajat
karaktertablara. Megjegyzés: legalabb 1 fogsagban 1évé munkasnak lennie
kell az akci6 végrehajtasahoz.

4. 6 eziist befizetésével (ebbdl 3 add) 1 adossagkartya visszafizetése.

Amikor egy jatékos adossagot fizet
Példaul, a piros jatékos 3 akciot hajthat végre a fogdanal. 3 sarga és 2 zold vissza, megforditja az adossagkartyat
foglyul ejtett munkast kiild a bortonbe a karaktertablajérol, ezért 5 eziistét & magd el8 B

kap. Masodik akcioként szabadon engedi 2 sajat munkasat a borténbdl, ezeket Lgyel n6 a afekos oot

: ] L . I . - illetve amennyiben olyan segéddel
visszateszi a karaktertabldjdra. A harmadik akcidlehet6ségérdl pedig lemond. rendelkezik, akinek a képessége

A jatékosok barmilyen sorrendben végrehajthatjak az akcidikat és egy korben — Osszelligg az adosaggal, hasznalhatja
tobb adéssagkartyat is visszafizethetnek (minden addssag visszafizetése kiilon 27t @ kepesscget.
akcidnak szamit).

Varoshaza

A varoshazara helyezett munkésokkal a jatékosok vagy kézben 1év6 épitmény-
kartyakat § épithetnek meg, vagy a katedralis épitésén segédkezhetnek
Amikor egy jatékos munkast helyez ide, azt el kell fektetni, a sorokat pedig
mindig fentrdl lefelé, balrol jobbra kell feltdlteni. 5-nél kevesebb jatékos esetén
bizonyos oszlopok nem hasznalhatok. A jobb oldali 4 f&s példaban a jobb
oldali utols6 oszlop nem hasznalhato, igy a kovetkezének ide keriil6 munkas a
masodik sorban 1év6 kék munkas jobb oldalara kertil.

Az épitmények megépitésének, illetve a katedralis tovabbépitésének részletei a
kovetkezd oldalakon olvashatok.




EPITKEZESEK

Amikor egy jatékos munkast helyez a varoshazara, vagy egy kézben 1évo épitménykartyat épithet meg, vagy a
katedralist épitheti tovabb.

Epitménykartya megépitése

helyezni. A kartyaknak kiilonboz6 koltségeik, kovetelményeik, jutalmaik, hatasaik vannak:

l Epitménykartya megépitése esetén a kivalasztott kartyat képpel felfelé a sajat karaktertabla fo1é kell

7

U X 26
-

A kut megépitéséhez nincs sziikség
semmilyen segédképességre, az
épitési koltsége pedig 2 fa és 2 k6.

Amint megépiil, a tulajdonosa
azonnal kap 4 agyagot. A jaték
végén pedig 3 gybzelmi pontot ér.

m

%

Ahhoz, hogy bizonyos épitménykartyakat meg lehessen épiteni, a jatékosnak rendelkeznie
kell meghatarozott szakteriiletli segéddel (acsmesterség, tetéfedés és kdmiivesség).
Amennyiben egy jatékos olyan épitménykartyat szeretne megépiteni, amin a bal oldali
harom ikon koziil legalabb 1 1athato, rendelkeznie kell legalabb 1, az adott ikont tartalmazo
felbérelt segéddel. A segédeket, amelyekre az épitkezéshez sziikség van, NEM kell eldobni.

Minden épitkezésnek van valamilyen koltsége. Az épitménykartya megépitéséhez ki
kell fizetni a kartya bal oldalan lathat6 nyersanyagokat, ezeket a kozos készletbe kell
visszahelyezni.

Bizonyos kartyék hatasa azonnali novekedést Jl] vagy csokkenést g eredményez
az erénysavon, ez a kartyak jobb oldalan lathatd. Az érintett jatékos a hatas alapjan a
megfeleld iranyba (le vagy fel) kell, hogy mozgassa a jatékosjelolgjét.

Minden épitménykartya vagy jaték végi * vagy azonnali § hatassal rendelkezik. A jaték
végi hatasokat kozvetleniil a jaték végi pontozas el6tt kell végrehajtani. Minden azonnali
hatast kozvetleniil az épitménykartya megépitése utan kell érvényesiteni.

Az eréd megépitéséhez sziikség
van mind a harom szaktertiletre,
5 féra, 2 kére és 2 aranyra.

Amint megépiil, a tulajdonosdnak
az erényszintje 2-vel csékken. A
Jjaték végén 12 gybzelmi pontot

ér, meg még 3 fogvatartott
munkdsonként 1 gy6zelmi
pontot.




A katedralis tovabbépitése

A jatékosok a sajat érdekeiket hattérbe helyezve id6t és nyersanyagot nem kimélve segithetik a katedralis
megepitését. Ehhez a kovetkezd 1€péseket kell végrehajtani:

1. A sajat jatékosjelolonél 1 szinttel magasabban 1év6 nyersanyagokat be kell fizetni, ez a katedralis bal oldalan
lathat6 (minden jatékos a legalacsonyabb szint alatt kezd).

2. El kell dobni 1 kézben tartott épitménykartyat az épitménypakli aljara képpel lefelé.

3. A katedralison 1 szinttel feljebb kell mozgatni a sajat jatekosjelolot.

4. A jutalompakli legfelsd lapjat meg kell forditani, a jatékos megkapja az azon lathato bevételeket. A
jutalomkartya a végrehajtasa utan kikeriil a jatékbol.

Amennyiben mar egy kartya sincs a jutalompakliban, kartya megtorditasa helyett 1-gyel né a jatékos
erényszintje.

A jaték végén a jatékosok annyi gyézelmi pontot kapnak, amennyi a katedralison 1év6 jatékosjel6ldjiik szintje
melletti sarga zaszloban = lathato.

Példaul, a sarga jdtékos jeloldje jelenleg a katedralis
legalacsonyabb szintje alatt talalhat6. Ahhoz, hogy a
kovetkez6 szintre Iéphessen, egy munkasat a varoshazara
kell helyeznie, be kell adnia | aranyat és el kell dobnia

1 épitménykartydjat. Ezt kovetéen meg kell forditania

KATEDRALISE) «  ~
a legfelsé jutalomkartyat, és az azon lathato jutalmat
érvényesiti, 1-gyel né az erényszintje és | aranyat kap.
Amennyiben a jaték végéig ezen a szinten marad, 2
gy6zelmi pontot kap a katedralis épitésében nyujtott
segitségeért.

Fontos szabaly: A jatékosok csak akkor dolgozhatnak

a katedralis tovabbépitésén, ha a kdvetkezd szinten,
amelyre a jatékosjeloldjiikkel 1épnének, van tires mezd.
A jobb oldali példaban a z6ld jatékos addig nem épitheti
tovabb a katedralist, ameddig a piros vagy a kék jatékos

‘ ' Az itt lathato koltség 4 k6 vagy fa, barmilyen kombindciéban. Ugyaniigy a
katedralis 4. szintjéhez 8 kére vagy fara van sziikség, tetszoleges 0sszedllitasban.

magasabb szintre nem lép.




AZ ERENYSAV

A jatékosok aktualis erényszintjét az erénysavon 1évo jatékosjeloldjiik helyzete mutatja meg. Minden alkalommal,
amikor egy jatékosnak n6 | vagy csokken g az erényszintje, azt azonnal jelezni kell az erénysévon a
jatékosjelold felfelé vagy lefelé mozgatasaval. A jaték végén a jatékosok az erényszintjiik alapjan gyézelmi
pontokat kaphatnak, vagy veszithetnek. Ezt az erénysav alacsonyabb, illetve magasabb szintjei melletti sarga
zaszlokban lathatd szam mutatja.

Az erénysavon tovabbi ikonok is lathatok, ezeknek a hatasa a kovetkezd:

Ha egy jatékosnak 14 f61é novekedne az erényszintje, minden egyes erénynovekedésért megszabadulhat

. m 1 kifizetetlen adossagkartydjatol. Az adossag kifizetésével ellentétben, ennek az akcionak nincs egyéb

6 a feketepiacra. Amint az erényszint 10 ald

hatasa (nem novekszik az erényszint és segédképesség sem aktivalhato). Az igy eldobott addssagkartyak
az adossagpakliba keriilnek vissza.

+ Ha egy jatékosnak 0 ala csokkenne az erényszintje, minden csokkenésért egy adossagkartyat kell
elvennie. Ezeket az adossagpaklibol kell elvenni, és a “kifizetetlen™ oldallal felfelé kertil a jatékos elé.

ix Amennyiben egy jatékos erényszintje 3 vagy annal kevesebb, kevesebb adot fizet be. Az aktualis

erényszinten lathat6 minden “adofizetés elkeriilése” ikonért a koltségek kifizetésekor 1 ad6 beadasa

kihagyhato.
Amennyiben egy jatékos erényszintje 10 Amennyiben egy jatékos erényszintje 4 vagy
LR vagy anndl tobb, nem helyezhet munkast 5 annal kevesebb, nem épitheti tovabb a katedralist.

Amint az erényszint 4 f6lé néne, ennek az
csokkenne, ennek az ikonnak nincs hatasa. ikonnak nincs hatasa.

Példaul, a sarga jatékos erényszintje jelenleg 13, igy nem latogathat el a feketepiacra.
Amennyiben a jaték végén is ezen a szinten allna, 5 gy6zelmi pontot kapna. A korében
egy akcib végrehajtasa altal 3-mal n6 az erénye, 1-gyel feljebb tolja a jatékosjelolbjét
az erénysavon, a maradék ketté erényszint novekedéséért cserébe pedig megszabadul
két elétte 1évo adossagkartyatol.

A piros jatékos erényszintje 11. Ugy dont, hogy ellopja az adépultnal 1évé adét,
igy 2-vel csokken az erényszintje. Mivel igy 10-nél alacsonyabb az erényszintje, a
kévetkezo korében ellatogathat a feketepiacra.

A z6ld jatékos erényszintje 1, igy nem folytathatja a katedralis épitését. Amennyiben
a jaték végén ezen a szinten dllna, 8 gydzelmi pontot veszitene. A korében a mithelyre
teszi egy munkdsat, hogy segédet béreljen fel. Az aktudlis erényszintje miatt mindkét
adobefizetést figyelmen kiviil hagyja, igy csak 2 eziistot tizet a kozos készletbe.




A FEKETEPIAC UJRANYITASA

% Bar ugy tiinhet, hogy a kiraly nem figyel arra, mi torténik a kiralysagaban, olykor ellendrzéseket rendel el,
Q hogy a munkdasokat elszamoltassa a cselekedeteikért.

A feketepiac ujranyitasa kétféleképpen kovetkezhet be:
1. A feketepiac mindharom mezdjén munkas 4ll.
2. A véaroshaza also két soranak valamelyikére egy munkas kertil fel a
sor elsé mezdjére.

| 1;*5_‘;:'1’[1?51}1 ﬁ
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Fiiggetleniil attol, hogy a feketepiac Gjranyitasa minek a hatasara
kovetkezik be, eldszor a jatékos végrehajtja a teljes akcidjat, €s utana
keriil sor a kdvetkezo 1épésekre:

1. Minden feketepiacndl 1évé munkast a bortonbe kell helyezni.

2. A legfelsé kicsi piac kartyat (bal oldali mez6) meg kell forditani a
masik oldalara és a nagy piacra (jobb oldali mezd) kell tenni.

3. A jatékosok tetszéleges sorrendben hasznalhatjak azokat a segédjeiket, akiknek a képessége a feketepiac
ujranyitasaval kapcsolatos.

4. Minden jatékosnak, akinek legaldbb 3 munkasa bortonben van, 1-gyel csokken az erényszintje.

5. Az a jatékos (dontetlen esetén minden érintett), akinek a legtobb munkésa van a bortonben, magahoz vesz 1
adossagkartyat, és azt a “kifizetetlen” oldallal felfelé helyezi maga elé.

Példaul, a piros jatékos a feketepiac egyik mezdjére helyezte egy munkasat.
Ezzel a feketepiac mind a 3 mez6jén munkas all, igy a feketepiac ujranyitasara
kertil sor, miutdn a piros jdtékos végrehajtotta a valasztott akcidjat. A két piros,
illetve a kék munkas bértonbe kerfil, a feketepiac kindlata pedig frissiil. A kék
jdtékos most haszndlhatja a kapudr segédjének a képességét, és a borténben
1év6 3 munkadsdbol 2-t szabadon enged. Egy jatékosnak sincs legalabb 3
munkdsa a borténben, igy senkinek sem csokken az erényszintje. Ugyanakkor
a sdrga és a piros jatékos holtversenyben rendelkezik a legtobb borténben 1évo
munkdssal (2-2 munkas), igy mindketten -1 adossdgkartydt vesznek maguk
elé.

Amennyiben a teljes kicsi piac mez6n 1év6 pakli elfogy, a nagy piac mez6n
1évé kartyakat tijra kell keverni, és beldliik uj paklit kell képezni a kicsi

piac mezdn. l 1] I




A JATEK VEGE

Amikor a varoshaza utolso iires mezdjére is munkas keriil, a jaték lezarasara
kovetkezik. Az aktiv jatékos végrehajtja a valasztott akcidjat, majd minden
jatékosnak (a legutdbbi akcidt végrehajtot is beleértve) van még egy utolso kore,
ezutan a jaték véget ér.

A vdroshdza utolso 2 oszlopa nem hasznalhaté a jobb oldalon ldthaté 3 {6s
példaban. Igy amikor a kék jatékos munkdst helyezett az alsé sor negyedik
(utolsé) mezdjére, aktivalta a jaték lezardsat. Ennek sordn minden jatékos, a kéket
is beleértve még egyszer ujra sorra kertil, majd a pontszamolas kévetkezik.

Fontos, hogy jatékosok ebben az utolso koriikben is helyezhetnek munkast a
varoshazara, ezek a munkasok a varoshaza mellé keriilnek.

JATEK VEGI PONTOZAS

Amikor a jaték véget ér, a jatékosoknak elszor is érvényesitenilik kell minden megépitett épitménykartydjukon
szerepld jaték végi hatast. Fontos, hogy ennek sordn minden segédképesség, illetve tablan talalhato hatds
aktivnak szamit. Példaul, ha az erénysdv maximalis szintjén allva névekedne egy jatékosnak az erényszintje,
megszabadulhat egy kifizetetlen adéssdgkartydjatol.

Ezt kovetéen minden jatékosnak Ossze kell szamolnia a pontjait a kovetkezd teriileteket figyelembe véve:

GyP jar minden megépitett épitmény- l 2 GyP veszteség jar minden kifizetetlen
kartyaért, beleértve a jaték végi bonuszokat is. adossagkartya utan.
a GyP jar a katedralison elvégzett munka 1 GyP jar minden sajat készletben
alapjan. megmaradt arany és marvany utan.

kapni, vagy vesziteni. megmaradt 10 eziist utan.

. Az aktualis erényszint alapjan GyP-t lehet @ 1 GyP jar minden sajat készletben
]

T@hy A bortonben maradt minden sajat 2 munkas
r r utan 1 GyP veszteség jar (1 par nélkiil 4116

I ]8 I munkdsnak nincs hatdsa).



JATEK VEGI PONTOZAS

A legnagyobb 0sszpontszammal rendelkez6 jatékos a gy6ztes. Dontetlen esetén, a dontetlenben érintett jatékosok
koziil az lesz a nyertes, akinek magasabb az erényszintje. Amennyiben még igy is holtverseny alakulna ki, az
érintett jatékosok koziil a tobb eziisttel rendelkezd a gydztes. Ha pedig ebben is egyezdség allna fenn, minden
érintett jatékos gydztesnek szamit.

Példaul, a piros jatékos 6sszpontszama 38 GyP, ami a kévetkez6kbdl all:

Tl Tl
30GyP 57GyP .3GyP .—4GyP 3 GyP @ 0 GyP "ur "ur -1 GyP

- 4 épitménykartya

- katedrdlisndl elért 3. szint

- 12-es erényszint

- 2 kifizetetlen addssdgkdrtya
- 2 arany, | marvany

- 6 eziist

- 3 bérténben 1évé munkas

(+4 GyP)

A kék jatékos 0sszpontszama 40 GyP, ami a kévetkezO0kbdl 4ll:

35GyP 54GyP .0GyP .OGyP

- 5 épitménykartya

- katedrdlisndl elért 2. szint

- 6-0s erényszint

- 0 kifizetetlen addssdgkdrtya
- 1 arany

- 22 eziist

- 4 bérténben 1évé munkas

m

(+1 GyP) (+2 GyP)



@& Ado

A piros érmék adot jelentenek. Amikor egy jatékos adot fizet, az adopult f616tti mezore kell helyezni az érméket.
A tobbi érme (ami nem ado) fizetéskor a kozds készletbe keriil vissza.

»

#) Feketepiac tjranyitasa .
Erre akkor kertil sor, amikor a harmadik munkas is a feketepiac mezdire felkeriil, vagy Q
amikor a varoshaza als6 két soranak valamelyikére egy munkas keriil balrol az elsé mezdre.

Elészor bortonbe kell kiildeni a feketepiacnal 1€évé munkésokat, majd frissiteni kell a

kinalatot a feketepiacon egy kartya atforditasaval. Minden jatékosnak, akinek legalabb 3 »
munkdsa bortonben van, 1-gyel csokken az erényszintje. A jatékos (vagy jatékosok), aki a &

legtobb bortonben 1évé munkassal rendelkezik, maga elé vesz 1 kifizetetlen adossagkartyat.

ALAP ELOKESZOLETI 0SSZEFOGLALO

1. Helyezd az 0sszes feketepiac-kartyat a bal oldali mezore!

2. Jutalomkartyak = jatékosonként 2, meg még 1.
3. Helyezd az 0sszes adossagkartyat, tobbszorozokartyat
¢és nyersanyagot a jatéktabla mellé! Eziistmf{ives . 2 3 4 5
4. Keverd meg a segédpaklit és fordits fel 8 kartyat!
5. Keverd meg ¢és helyezd a mithelyhez az épitménypaklit! Banyak ' 2 5 4 5
6. Helyezz 4 eziistot az adopult f61¢! =
. Al ] : J . Erdé ' ] 2 B -
7. Minden jatékos 7-es erényszinten és 20 munkéssal kezd.
8. Ossz 4 épitménykartyat minden jatékosnak! Mindenki Ko6fejts J 1 > 3 4
kivalaszt 1-et, amit megtart, a tobbit tovabbadja balra.
Ezt addig kell ismételni, amig mindenki el6tt 3 valasztott Miihely l 1 9 2 3
kéartya nem lesz.
9. A kezdgjatékos 3 eziistot kap, korsorrendben minden Banyak 0 1 1 2

Jjatékos 1-gyel tobb eziistot kap, mint a jobbjan iil6. e
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