
Az alkirály mozgása
Az alkirályt az 5. fázisban  mozgatjátok, a megvásárolt területlapkák lerakása után.
Először is egyidejűleg tervezzétek meg a mozgásotokat, le-
rakva mérföldköveiteket klánotok területére. Ha ezzel már
mind megvagytok, játéksorrendben sorban mutassátok
be, hogyan léptek alkirályotokkal, közben begyűjtve és siker-
táblátokra rakva mérföldköveiteket.

A mozgás megtervezése
A játék kezdetén két mérföldköve van mindenkinek (a megfelelő bónuszlapka elérésével még egyet sze-
rezhettek). A mérföldköveiteket rakjátok le olyan területlapkáitokra, amelyeket - a rajtuk lévő dolgok
miatt - meg szeretnétek látogatni.

Egy területlapkára csak egy mérföldkő rakható. Képesnek kell lennetek arra, hogy a lerakott mér-
földköveiteket egy mozgáson belül mind elérjétek. Nem kötelező minden mérföldköveteket leraknotok.

Hogy hány mozgáspontotok van, azt kereskedősávotokon látjátok, a cipőikonnál: a játék
kezdetén ez 4 mozgáspont. Alkirályotok egy területlapkáról átléphet egy szomszédos
területlapkára (átlósan nem léphet), ez 2 mozgáspontba kerül, a terep nem számít. Ha
a két területet folyamatos út köti össze - a zsákutca nem számít -, a mozgás költsége 1
mozgáspontra csökken. Az utak lehetnek a lapkákra nyomtatottak vagy általatok lera-
kottak (l. az utak lerakásánál). A mérföldkövek felvétele nem kerül mozgáspontba.

 

A mozgás végrehajtása
Amikor rajtatok van a sor, mozgassátok alkirályotokat, a megtervezett útvonalat bejárva egyesével ve-
gyétek fel mérföldköveiteket (a sorrendjük a ti dolgotok). Minden felvett mérföldkőért egyet léptek elő-
re az egyik sávotokon sikertáblátokon - amennyiben teljesül a következő ottani mező feltétele (l. alant).
Akkor is csak egy sávon egy mezőt léphettek előre sikertáblátokon, ha a felvett mérföldkő terület-
lapkája több követelményt is teljesít.

A hírnöksávon olykor költsége (5, 8 vagy 12 arany) is van az előrejutásnak - például a má-
sodik mezőről a harmadikra jutásnak 5 arany a költsége.

Az utolsó mérföldkő felvételénél véget ér a mozgás, akkor is, ha még maradtak mozgáspontjai-
tok - azok elvesznek. Ha elrontottátok a tervezést, és egy vagy több mérföldköveteket nem tudjátok meg-
látogatni, azokat tekintsétek úgy, hogy le se raktátok és vegyétek le azokat klánotok területéről; a moz-
gásotok az utolsó olyan mérföldköveteknél ér véget, amit még fel tudtok venni (vagy el se indultok)..

Megjegyzés: Mérföldkő felvétele után nem kötelező lépni egy sávon. Lerakhattok mérföldkövet csak
azért, hogy begyűjtsétek, és így majd onnét induljon alkirályotok a következő fordulóban.

 

követelmények a sávokon

E mező követelménye az, hogy a kastélyotokról gyűjtsetek be egy mérföld-
követ. Ennek nincs költsége, ellentétben azzal, amikor a kastélyotok révén
teljesítetek egy másmilyen követelményt (l. a következő oldalon).

Ezek olyan területlapkákat igényel-
nek, amelyek legalább ennyi (2, 3
vagy 4) lapkányira vannak kastélyo-
toktól. A távolságnál a szomszédság
számít (átlósan nincs szomszédság),
és a lyukak nem okoznak problé-
mát.

Követelmény teljesítése a kastély révén
Ennek semmi köze a kastélyos követelményhez (l. az előző oldalon). Kastélyotok révén bármelyik 
sávotokon előrébb haladhattok, függetlenül az ottani aktuális követelménytől. Ehhez a mérföldkövet
a kastélyotokra kell raknotok, majd a begyűjtéskor ki kell fizetnetek a kastélyos teljesítés költségét. A
sikertáblátok függőlegesen négy szakaszra van osztva, és legfelül láthatjátok, hogy az adott szakasznál
hány - 1, 3, 5 illetve 8 - aranyba kerül, ha a kastélyotok révén juttok előre bármelyik sávon.

Emlékeztető: Ha a követelmény maga a kastély, nem kell fizetnetek. Egy területlapkára csak egy
mérföldkő rakható, és ez a kastélyos területlapkára is igaz!

elökészületek

Áttekintés

Vegyétek el saját tartozékaitokat. A sikertáblát a megfelelő 
oldalával felfelé (2-4 játékos: előoldal; 5 játékos: hátoldal) 
rakjátok ki magatok elé és mindegyik sáv kezdetére rakjatok 
egy kockát - ezek a kockák mostantól a sikerjelzők. A bó-
nuszlapkákat képpel lefelé keverjétek meg és rakjátok le a 
sikertábla kijelölt mezőire (a római számok egyezzenek meg), 
majd fordítsátok azokat képpel felfelé. A maradék három koc-
kából egyet rakjátok a kockás bónuszlapkára (l. a képet), a 
másik kettőt rakjátok a sikertábla mellé - e három kocka neve 
mérföldkő.

 

Sikertáblátokon három sáv
van, raktuk az előrejutáshoz
“begyűjtendő” dolgok ikon-
jaival. Az előrejutással elő-
nyökhöz juttok. Amikor terü-
letlapkákkal megnövelitek 
klánotok területét, mérföld-
köveket is leraktok lapkái-
tokra, majd begyűjtitek eze-
ket alkirályotokkal. Minden
begyűjtött mérföldkőnél
előrejuttok sikertáblátok
azon sávján, ahol a terület-
lapka teljesíti az adott sáv
aktuális követelményét.

A felső harcossáv miatt egyre több győzelmi pontot
kaptok fordulónként. (A harcossáv olyan hosszú, hogy
a végén elfordul és átnyúlik a középső sávba, ahogy
azt a kis piros nyíl is       jelöli.)

 

     

A középső kereske-
dősáv megnöveli
bevételeteket, vala-
mint alkirályotok
mozgását is.

 

Az alsó hírnöksáv
azonnali és ismétlő-
dő bónuszokat jelent
győzelmi pontjaitok-
hoz.

 

Végül alkirályotokat rakjátok kastélyotokra. 
Mind vegyetek el 3 utat és egy 50/100-as pont-
lapkát, ezeket azonban kissé távolabb rakjátok
magatoktól.

Megjegyzés: Megtehetitek, hogy csak
egyvalamelyikőtök rakja fel a bónuszlap-
káit a fenti módon, ti többiek pedig le-
másoljátok, így mindenkinél azonos lesz a kiosztásuk.

Példa: Ha a játék folyamán
ez az első begyűjtött mérföld-
kő, lehet miatta lépni a keres-
kedősávon (hajó) vagy lehet
miatta lépni a hírnöksávon
(tanya).

Példa: A második lapkára lépés és az
onnét továbblépés is a lapkákat össze-
kötő utak miatt 1-1 mozgáspontba kerül.
A negyedik lapkára átlépés 2 mozgás-
pontba kerül, mivel a zsákutca nem szá-
mít a két lapkát összekötő útnak.

Példa: A harcossávon 1 aranyat kell fizetnetek, ha a kastélyotok ré-
vén akartok az első, a második vagy a harmadik mezőre jutni. A sáv
negyedik mezőjénél már 3 aranyat kell fizetnetek.

Megjegyzés: A harcossávban más-
ként is előrejuthattok, méghozzá te-
rületlapkáitok eladásával - erről a
6. oldalon olvashattok.

 

E mezők követelménye befejezett terület - hegy, tó vagy rét. A mérföld-
kőnek olyan területlapkán kell lennie, amelynek egy része a befejezett
területhez tartozik (vagy amin ott van a befejezett terület egésze).

E szimbólum befejezett hegyet és befejezett tavat jelent. A mérföldkőnek
olyan területlapkán kell lennie, amely része mindkét befejezett területnek 
(vagy amin ott van az egyik befejezett terület egésze). Igen, ez nehéz kö-
vetelmény, de jobb híján a kastély segítségével megkerülhető (l. alant).

E mező követelménye valamiféle tekercs. A követelmény szempontjából
az mindegy, hogy befejezett területen van-e a tekercs vagy sem - az elég,
ha a mérföldkő azon a területlapkán van, amin a tekercs látható.

Ezen ikonok jelentése: észak, dél, kelet és nyugat (a megfelelő irámyba
mutató nyilakkal), és a klán területének legészakibb, legdélibb, legnyu-
gatibb és legkeletibb területlapkájára utal. Legészakibb az, amelyik leg-
felül van, legdélibb a legalul lévő, legnyugatibb a legbalrább, legkeletibb
a legjobbrább lévő. Ha több ilyen területlapka is van, a mérföldkő ezek
bármelyikén lehet.

A sikertábla jutalmai

Aranyszabály: Az azonnal járó győzelemi pontokat leszámítva a többi jutalom csak a következő
fázisban aktiválódik ténylegesen.

Azonnali győzelmi pontok: Amikor egy sávon előreléptek egyik mezőről a 
másikra, nyomban elkérhetitek a két mező között látható számnak megfelelő
győzelmi pontot. .

Minden sáv vége speciális annyiban, hogy az utolsó mezőkön előre-hátra lép-
delhettek (mármint mérföldkövek begyűjtésével), és ilyenkor mindig jár a köz-
tük látható mennyiségű (3 vagy 4) győzelmi pont. Ezt a két mező között a két-
irányú nyíl jelöli.

 

            Megjegyzés: Még egyszer, egy területlapkára csak egy mérföldkövet rakhattok - 
             de ettől egy fordulóban akár háromszor is megkaphatják egy sáv utolsó győzelmi 
pontjait. A fenti képnél maradva akkor, ha van legalább két “legnyugatibb” területlapka: egy mérföldkő 
az egyikre, egy a kastélyra, és még egy mérföldkő egy másik “legnyugatibb” területlapkára.

.
A folyamatos jutalmak a mezők alatt láthatók, egy zászlón. Akkor aktiválódnak, amikor a mezőjükre 
léptek, de aktiválva maradnak azután is, hogy továbbmentetek innét - egész addig, amíg egy ugyanilyen,
de nagyobb jutalmat nem aktiváltok.

Lerakhattok mérföldkövet arra a területlapkára, ahol alkirályotok van; azt akár a mozgás kezdetén, akár 
ide visszatérve begyűjthetitek majd. Többször is ráléphettek ugyanarra a területlapkára - amíg van erre
elég mozgáspontotok.

A sávok legtöbb mezőjének követelménye az, hogy a területlapkán, amelyiken begyűjtitek a mérföldkövet,
szerepeljen bizonyos tereptárgy, épület, állat (whiskylerakat, torony, bika, birka, tanya, hajó, világító-
torony). Azonban vannak más követelmények is:

Ha előrehaladtok sikertáblátok sávjain, különféle jutalmakat kaptok: azonnali győzelmi pontokat, fordu-
lónkénti pont- és aranybevételt, megnövelt mozgást, bónuszlapkákat.
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           Andreas Pelikan

      és Alexander pfister

díjnyertes játékának

   kiegészítője

Rendben, nagykirály lett belőled - most akkor jól is kell uralkodnod. Ehhez segítőkre van szükséged: erős 
harcosokra, akik fenntartják a rendet és akik megvédik határaidat; ravasz kereskedőkre, akik gondoskod-
nak róla, hogy dugig legyen a kincstárad; gyors futárokra, akik mindenüvé elviszik parancsaidat. Nos...
még szerencse, hogy legmegbízhatóbb barátod elvégzi helyetted a valós munkát, amíg te királykodsz.

Tartozékok

 Andreas Pelikan
Szerkesztő: Grzegorz Kobiela

1 sikertábla (3 sávval)

6 kocka  
(a fejlődés, sikerek
          jelzésére)

    7 1-es érme
- a többi érméhez
         kell tenni

 

15 út

  

 1 alkirály

6

A bónuszlapkák
Amikor aktiváltok egy bónuszlapkát, vegyétek azt le sikertáblátokról és tegyétek le magatok elé. Minden
sáv első két bónuszlapkája (az I-es és a II-es) egyszeri jutalmat ad, felhasználása után el kell dobnotok; a
III-as lapka viszont folyamatosan hat, a megszerzése után a játék végéig előttetek marad.

 

Harmadik mérföldkő: Az aktuális fázis végén dobd el a bónuszlapkát, de tartsd
meg a rajta lévő mérföldkövet. Mostantól a játék végéig minden fordulóban kettő
helyett három mérföldkövet tudsz lerakni. .

Előrejutaás egy sávon: Az aktuális fázis végén dobd el a bónuszlapkát és lépj 
előre egy mezőt sikertáblád egy általad választott sávján.
Megjegyzés: Ha hírnöksávodon lépsz, és ott van költség, azt meg kell fizetned.

1 út: Az aktuális fázis végén dobd el a bónuszlapkát. Egyrészt kapsz 1 győzelmi pon-
tot, másrészt kapsz 1 utat, amit majd bármikor lerakhatsz (de abban a fázisban, 
amikor megkaptad, még nem).

 
.

Extra mozgás: Tarsd magad előtt a bónuszlapkát, amíg fel nem használod (abban 
a fázisban, amelyikben megkaptad, még nem használhatod fel). Felhasználásakor 
dobd el és kapsz 4 mozgáspontot. Ez egyszeri, és a fel nem használt pontok elvesznek.

 

5 arany: Az aktuális fázis végén dobd el a bónuszlapkát és vegyél el magadnak a
bankból 5 aranyat.

2 út: Az aktuális fázis végén dobd el a bónuszlapkát és kapsz 2 utat, amiket majd bár-
mikor lerakhatsz (de abban a fázisban, amikor megkaptad őket, még nem). .

Nincs fejsze: Az aktuális fázis végén kapsz 3 győzelmi pontot (ez egyszeri jutalom), 
a lapka előtted marad. Minden forduló 1. fázisában kapsz 3 pluszbevételt. Minden 
forduló 2. fázisában mindhárom húzott területlapkádnak szabhatsz árat, ha akarsz;
ha így teszel, a 3. fázisban nem dobsz el területlapkát.

A bank fizet: Az aktuális fázis végén kapsz 3 győzelmi pontot (ez egyszeri jutalom), 
a lapka előtted marad. Minden forduló 4. fázisában nem te fizetsz a többiektől meg-
vett területlapkákért, hanem a bank fizet helyetted (nem számít, van-e elég pénzed)..

Két vásárlás: Az aktuális fázis végén kapsz 3 győzelmi pontot (ez egyszeri jutalom), 
a lapka előtted marad. Minden forduló 4. fázisában, miután mindenkinek lehetősége
volt venni egy területlapkát, te vehetsz még egyet (ugyanattól vagy másik játékos-
tól). Ha többen is képesek vagytok erre, játéksorrendben vásárolhattak újra; ha van
“a bank fizet” bónuszlapkád, a második vásárlásodat is a bank fogja kifizetni.
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Pluszbevétel: A kereskedősávon aktiválhatjátok a 2, 4 és 7 aranyas pluszbevételt (5 játé-
kosnál ez 2, 5 és 7 arany). A pluszbevételetek minden forduló 1. fázisában megkapjátok. A
pluszbevételek nem adódnak össze, a már aktiváltak közül mindig a jobb szélső számít
csupán; ha például valaki aktiválja a 4-es pluszbevételt, 4 aranyat kap pluszban a követke-
ző forduló elején, nem pedig 2+4, azaz 6 aranyat.

Pluszpontok: A harcos- és a hírnöksávon aktiválhattok pluszpontokat, amiket minden
forduló 6. fázisában, az értékelőlapkák kiértékelése előtt kaptok meg. Mindkét sávotok ad-
hat pluszpontot, de egy sáv pluszpontjai nem adódnak össze, az ottani, már aktiváltak kö-
zül mindig a jobb szélső számít csupán; ha például valaki aktiválja harcossávján a 3-as
pluszpontot, e sávja miatt 3 pontot kap majd minden fordulóban, nem 1+2+3, azaz 6 pontot.

 

Plusz mozgás: A kereskedősávon növelhetitek, mennyit tudtok lépni az egyes fordulókban,
egészen 8-ig (5 játékosnál csak 6-ig). Itt is a már aktivált plusz mozgásos mezők közül csak a
jobb szélső számít, a plusz mozgáspontok nem adódnak össze. Fontos, hogy a jutalom tény-
legesen csak az aktuális fázis befejeztével aktiválódik (l. az aranyszabályt az előző oldalon), 
vagyis az aktiválással kapott plusz mozgáspontokat nem tudjátok azonnal lelépni.

. 

Utépítés

. 
Legfeljebb 3 utatok lehet fejenként - ehhez meg kell szereznetek két bó-
nuszlapkátokat is. Utaitokat bármikor lerakhatjátok, kivéve nyomban 
abban a fázisban, amelyben megszereztétek azokat (l. az aranyszabályt).
Utat klánterületekre raktok le, két ottani szomszédos területlapkára: ez
a két lapka mostantól úttal lesz összekötve.

Megjegyzés: Akkor is, ha lerakott út nem csatlakozik mindkét végén nyomtatott úthoz, úgy kell tekin-
teni, hogy a két területlapka útjai csatlakoznak egymáshoz. Így például a fenti képen a lerakott út miatt
a bal területlapkán egy négyes kereszteződés van, a jobb oldalin egy hármas (T-alakú) kereszteződés.

Utak lerakásával mozgáspontokat takarítotok meg, valamint whiskylerakatokat köttök össze kastélyotok-
kal; de más okokból is célszerű lehet olykor utak lerakása.

Példa: Ezen a területlapkán két whiskylerakat van, ami addig nem ad plusz-
jövedelmet, amíg rá nem kerül egy út, ami beköti a kastélyhoz vezető útháló-
zatba. Ráadásul az alkirály ikonja is ott van rajta (l. alant).

Utak lerakhatók vízre (ti. hídként), miként nyomtatott utakra is (például összekötni két területlapkánt, 
amik közül csak az egyiken volt út - l. a fentebbi képet). Nincs korlátozva, hány út lehet egy területlapkán,
akár mind a három is lerakható ugyanarra. .

elörehaladás a lapkavásárlási fázisban
A 4. fázisban, amikor valaki megvesz tőletek egy területlapkát, nyomban előreléphettek egyet a
harcossávon (másik sávon nem) - figyelmen kívül hagyva az adott mező követelményét.

 

Megjegyzés: A hírnöksávon előrelépve ki kell fizetni az ottani költséget, ha van olyan.

Új értékelölapkák

Számold ki a legkisebb távolsá-
got alkirályod és kastélyod között 
(a lyukakat ne került ki) - ennek a
távolságnak a dupláját kapod meg
győzelmi pontként.

1 győzelmi pont minden olyan 
sorért és oszlopért, amelyben
van legalább 1 torony. Egyazon
toronyért sor és oszlop miatt is
járhat győzelmi pont.

2 győzelmi pont minden olyan sor-
ért (oszlopért nem), ahol van lega-
lább 2 azonos ikonos területlap-
ka (tanyák, alkirályok, tekercsek, 
stb.). Egyazon lapkán lévő két 
ugyanolyan ikonért nem jár pont.

 

 

1 győzelmi pont sikertáblád min-
den olyan hídjáért, amin átléptél.
(A hidak a sikertábla szakaszait
elválasztó függőleges kék vona-
lak - folyók - felett ívelnek át.)

Megjegyzés: A játék az normál (kiegészítő nélküli) játéknál leírtak szerint ér véget.

50 pontnál kell egy ilyet elvenni, míg
 100 pontnál át kell forgatni a másik
    oldalára a már elvett pontlapkát

Az öt játékosszín mindegyikében:

9 különböző bónuszlapka

További tartozékok:

4 új értékelőlapka

5 50/100-as pontlapka

      8 új területlapka
(rajtuk az alkirály ikonjával)

Illusztrátor: Klemens Franz

Tervező: Alexander Pfister és
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Nyomban azután, hogy megvettetek (vagy megtartottatok, mert senki se vette meg tőletek) egy
alkirályikonos területlapkát, de még mielőtt beillesztenétek azt klánotok területébe, előreléphet-
tek egyet egy tetszőleges sávotokon - figyelmen kívül hagyva az adott mező követelményét. Az 
előrehaladás lehetősége akkor is él, ha nem tudjátok beilleszteni a területlapkát klánotok birtokába.

Az így kapott jutalmakkal a következő fázisig még nem élhettek (l. az aranyszabályt).
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