Legyél a var mestere...

A kirdly elrendelte egy tij vdr épitését és
elkiildte a legmegbizhatdbb nemeseit, hogy
feliigyeljék az épitkezést. Az utolsé kd beépitése
utdn az egyik fejedelem lesz a vdr ura. Aki
a legholesebben hasznilja az erdforrdsait,

az lesz ... a “Castellan”!
*castellan = vdrnagy

A jaték elemei

88 sziirke vardarab:

A kiildetésed

A jatékosok egymds utdn kovetkezve kartydkat jtszanak ki,
melyekkel falakat és bastyakat szereznek, amiket hozzdadnak az ¢épils
varhoz. A célod tertiletek teljes korbezardsa ... anélkiil, hogy segitenél a
vetélytdrsaidnak.

Minden kérben eldéntheted, hogy mennyi kértyat jatszol ki. Minél
tobb kartyat jatszol ki, anndl tobb vardarabot kapsz ... de ha tul sok
kértydc haszndlsz fel egyszerre, akkor behatérolod a lehet8ségeidet a
késdbbi korokre.

Amikor egy virrészt teljesen korbezarsz, akkor egy sajat szind
toronnyal ,elfoglalod” a teriiletet. A jit¢k végén a jatékosok osszeszi-
moljék a sajét tornyaikkal megjelolt varudvarok koriloeti bastyakat. A
legtobb bastyaval rendelkezé jatékos a gybztes.
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Falak és bastyak

A sziirke falak és béstydk hasznalhatdk a var épitéséhez. Ezek az elemek
a lenti dbra szerint kapcsolhatdk 6ssze egymassal. Fal nem kapcsolédhat
falhoz, illetve béstya sem béstydhoz. Falat nem szabad tgy letenni, hogy
a masik végéhez ne lehessen bastyat rakni, vagy gy, hogy leblokkolja
egy masik fal végét. Minden saroknak a megfelelé

szogben kell allnia.

Szabalyos
kapcsolddas

A lenti 4bran a rovid fal szabélytalanul helyezkedik el,

mert nincs hely a mésik végén a bastydnak.

A szines tornyok jelzik a virudvarok tulajdonosait. Ezek nem
kapcsolnak ossze sziirke falakat és bastydkat.

Lovagiassag

A jérékosok tisztességes vetélytdrsak. Ok inkébb a stratégia harcterén
csatéznak és nem az ellenfeliik nyilvanvalé hibdit hasznaljak ki! Ha
egy jatckos elfelejti elfoglalni az egyik varudvart, tal kevés vérdarabot
vesz el, stb., akkor a masik jatékosnak ra kell mutatnia erre a hibdra és

meg kell engednie, hogy a hibdzé jitékos korrigdlja a Iépését.

Kartyak

A piros jatékos A kék jétékos
Minden jétckosnak  paqeyakartydja fallirtysja

14 kértydja van. A két
készlet teljesen azonos,
kivéve a szinét.

Minden jatékos kér-
tydi két, egyenként 7
kartydbdl 4ll6 paklira
van osztva. A fal pakli
kartydinak hatoldalan
egy fal, a bistya pakli
kértyai hdtoldalan egy
béstya képe lathato.

A kartydk eliils6 oldala virdarabokat dbrdzol: bastyakat, hosszu falakat
és rovid falakat. A jétékos egy kirtya kijétszaséval elveheti és beépitheti
a kdrtydn dbrézolt vrdarabokat. Néhany kértyan egy kartya képe lat-
szik, ami azt jelenti, hogy ,htzz még egy kartydt”. A szimbdlumok ki-
csiben megismétlddnek a kartya sarkain.

Ha egy kartyé-
nak bastya van a hit-
oldalin, akkor az
legaldbb egy (de
gyakran tobb) béstyt,
ha fal van a hétolda-
lan, akkor legaldbb
egy (de szinte min-
dig tobb) varfalat ad.
A legtobb kirtyan
legalébb egy fal és

Két bastya és egy Egy béstya, i b
plusz kartya két hosszu fal, cgalabb cgy bastya
egy rovid fal
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A jaték elokészitése

Minden jitékosnak egy legaldbb 40 cm * 40 cm-es jétéktérre van
szitksége. (Ha a var tdl nagyra néne valamelyik irdnyba, akkor el lehet
mozditani, hogy elférjenck az Uj elemek. A kapcsolddési pontok Gssze-
tartjak a vdrat.)

Minden jit¢kos vilaszt egy szint és elveszi a szinéhez tartozé kar-
tyakat ¢s tornyokat. A sziirke virdarabokat tegyétek oldalra!

Minden jétékos szétvalasztja a kartydit egy fal- és egy bastyapaklira
és killon megkeveri Sket.

Ezutan mindenki két-két kdrtyac haz fel mindkée paklijabol, igy
minden jatékosnak négy kértya lesz a kezében.



A jaték menete

Vilasszatok egy kezd6jitékost és felviltva hajtsitok végre a koreit-
cket! Egy kor a kovetkezd [épésekbél all(hat):

(1) Kértyak kijatszdsa. Minden kérben annyi kértyét jécsz-
hatsz ki a kezedbdl, amennyit szeretnél. Legaldbb egy kértydt ki kel
jdtszanod. Passzolni nem lehet!

Rakd ki képpel felfelé a kivélasztott kdrtydidat! Gytjtsd ossze a raj-
ta lathatd vardarabokat, miel6tt elkezdesz épitkezni!

(2) Epités. Most az Gsszes megszerzett vardarabot be kell épitened
a varba. (A kezddjétékosnak az elsd korében 6ssze kell kapesolnia az
osszes vardarabot, ezért legaldbb egy bastyat kell épitenie.)

Az ellenfeled 4ltal megszerzett varudvarra mér nem tehetsz 4j elemeket.

Nem kezdhetsz Gj vér épitésébe. Az oOsszes vardarabnak a mér
beépitett elemekhez kell kapcesolédnia.

Ha egy elemet valéban sehova sem lehet beépiteni, akkor add 4t az
cllenfelednek, hogy 6 hasznilhassa a kovetkez$ korében!

(3) Varudvar elfo§lalésa. Amikor gy adsz a virhoz egy
clemet, hogy azzal egy teriilet teljesen korbezérddik, akkor elkészitesz
egy »varudvart”. Tegyél egyet a sajat tornyaidbdl az Gsszes, altalad
éppen befejezett varudvarra! Ha egy sajat, mar meglévé varudvarodat
valasztod szét két vagy tobb kilonalls, zart részre, akkor minden uj
varudvarra keriil egy jabb sajit tornyod.

A vérudvaroknak barmilyen formajuk lehet,
csak a sarkaiknak kell megfelelé szogben allniuk.

A torony clhelyezkedésének a varudvaron belil
nincs jelentdsége. Ha a torony a vérudvaron belili
épitésnél utban van, akkor arrébb lehet tenni.

Egy jat¢k sordn egyszer, amikor eldszor foglalsz
el egy vérudvart, két tornyot egymdsra téve is
jelolheted a tulajdonszerzést. Ez a ,dupla torony”
megdupldzza az adott virudvar értékét. Ha mér egy
toronnyal elfoglaltal egy varudvart, akkor kés6bb
nem dénthetsz gy, hogy megduplazod.

A tornyoknak nem kellene elfogynia a jaték soran,
de ha ez mégis bekovetkezne, akkor hasznaljatok
tetszOleges jeloldt a tovabbi tornyok pétlésira!

(4) Kdrtyahudzas. A kijatszote kértysid
szdmétol fuggetlenil a korod végén mindig csak egy
kértydt hazol... hacsak nem jatszottdl ki egy vagy
tobb olyan kértyat, amin ,,plusz kdrtya” szimbdlum
lathaté. Ebben az esetben huzzdl plusz egy kartyat
minden ilyen szimb6lumért!

A kértyé(i)dat barmelyik paklibdl huzhatod, de
ha egynél tobb kartydt huzol, akkor az 6sszeset fel
kell huznod, mielétt megnéznéd Sket.

(5) A felhasznalt ki’ll‘tyék eldobdsa. A felhasznéle kar-
tydkat tedd egy dobopaklira, vagy rakd vissza a dobozba! Ezekre ebben

a jétékban mér nem lesz sziikség.

Dupla torony
oldalnézet
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Hazi szabalyok
A jarék megkezdése elétt dontsétek el, hogy a jiték sordn
megengedett-¢ a vardarabok beépitésének probalgatasa, vagy az
-ami tapad, az ragad” elvet kovetitek! Amikor egy uj jatékos
tanulja a jit¢kos, akkor mindenképpen ajanlott a probalgatis
engedélyezése.

Prébalgatas a 45 fokos triikk hasznélataval

A béstydkat 45 fokos szogben elhelyezve az épités geometridja
megtarthaté anélkiil, hogy a jdtékos 6sszekotné a vardarabokat.

o/ / /
A jacek vége
Amikor egy jétékosnak elfogynak a kirtydi (vagyis nem marad a
kezében és nem is tud tobbet felhtizni), akkor a tobbi jitékos felhtizza
az Osszes maradc¢k kartydjéc és végrehajtanak egy utolsé kort. A sziirke

vardaraboknak pont el kell fogyniuk; pontosan annyi darab van a kész-
letben, amennyi szimbdlum ldthaté a kartyédkon.

Pontozas

A jarek célja teriiletek korbezardsa. Azonban egy varudvar értékée
nem a mérete, hanem a hozz4 tartoz6 béstydk szdma hatdrozza meg.

Minden vérudvar annyi pontot ér, amennyi béstya van korilotte.
A dupla toronnyal elfoglalt virudvar dupla pontot ér. Igy sok bistya
tobb jatékosnak is pontot ¢ér, illetve egy bastya akdr négyszer is pon-
toz6édhat.

Elészor szamoljatok ossze egy jatékosnak a pontjait, utdna a
kovetkezdét! Egy torony pontozasa utdn, annak eltdvolitdsa helyett inkabb
forditsatok az oldalara, hogy utdna le tudjitok ellenérizni a szdmolist,
ha szitkséges!

Egyenldség esetén a tobb tornyot felhasznilé jitékos a gydztes. Ha
igy is dontetlen alakul ki, akkor tbb gyéztes van.



Stratégia

Elsésorban: prébalj nem otthagyni majdnem elkésziilt varud-
varokat, amiket az ellenfeled konnyen befejezhet! Minél tobb kartya

van a kezében, annal veszélyesebb.
Allj ellen a kisértésnek, hogy az
osszes, kezedben lévé kértydt egy
korben hasznald fel! Minden kor
végén csak egy Uj kartyat kapsz. Ez
azt jelenti, ho ha az 3sszes
kértyddat egyszerre jétszod ki, hogy
végrehajts egy szuper-épitkezés
kort, akkor mindaddig csak egy
kértya lesz a kezedben, amig hozzd
nem jutsz cgir ,huzz egy plusz
kirtya” szimbolummal ellatott kar-
tyahoz. Egy kértyaval elképzelhetd,

apsz jo lehetéséget... de

hl(()lgy nem
akkor is ki kell jitszanod koronként

Pontszam: §

Egy varudvar egy plusz
bastyaval a kozepén

ﬁy kartyé.
a van egy varudvarod, akkor azon beliilre tovabbi vardarabokat épi-

thetsz (természetesen feltéve, ho

megfeleléen illeszkednek). Ez egg

biztonsigos hely a plusz elemektdl valé megszabadulédshoz. Ha ajab

Ha
fog pontozddni.

Pontszam:
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Pontszam:
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Egy kettévigott virudvar

béstiékat teszel a varudvaron beliilre, akkor azok novelik az éreékét.
ettévagod az egyik varudvarodat, akkor néhiny bdstydd kétszer

A dupla torony lehelyezése
egy lényeges dontés. Altalaban
nem ¢érdemes addig lerakni a du-
pla tornyot, amig a virudvarhoz
nem tartozik legaldbb 6t béstya,
de néha jé otlet lehet kivérni és
még tobbet épiteni. De az is
elé?ordulhat, Eogy épitesz egy
nagyon nagy varudvart, amit
clfoglalsz és azonnal megduplézol,
majd késébb tovibb épitkezel a
belsejében.

A dupla toronnyal elfoglalt
varudvarod kettévigisa novel-
heti az 6sszpontszdmodat, bar
ilyenkor csalg az egyik (4ltalad
valasztott) rész értéke dupldzodik
meg.

’ YOV ’
Szabalyok 3 vagy 4 jatékosnal

A Castellan két véltozatban készil: az egyik piros és kék tornyokkal
és csak angol szaballyal, a mésik sdrga ¢és zold tornyokkal és 6tnyelvi
szabéllyal.

A piros/kék és a sirga/zold készletek kombinélasival a Castellan
hérom vagy négy fével is jatszhatd. (Tehdt ha valamelyik bardtodnak mér
megvan ez a jaték, akkor neked érdemes a mésik valtozatot megvenni.)

A tobbszemélyes jatékra csak néhdny szabdlymddositas érvényes:

W Vilasszdtok ki a kezdéjatékost véletlenszertien! A jirék az éramu-
tat6 jaraséval megegyezd irdnyban zajlik.

W Ha nem tudsz felhasznalni egy vérdarabot, akkor a téled balra il6
jatékosnak add tovabb!

w A jarék képe nagyon megvéltozik (és hosszabb lesz), ha megengedett a
jatékosok kozotti e cz%chés ¢és megbeszélhetik egymdssal, hogy ki
hova épitsen. Mi eﬁ)énezzﬁk az ilyen jellegli tirgyaldsokat, hacsak
nem ismeri mindenki a jétékot.

W A stratégidrol: tobb jatékos esetén nehezebb elére tervezni és még
fontosabba vélik, hogy a jétékosok ne hagyjanak lehetéségeket a
tobbicknek. Ha az eldtted tl6 jatékos hagy neked egy nyitott részt,
akkor egy nagyobb teriilet elfoglaldsa dontd lehet a jaték kimenetele
szempontjdbol, még akkor is, ha ez neked tobb kértydba keril.
Azonban ha ezutdn csak egy kdrtyaval jétszol, akkor olyan lépésekre
kényszeriilhetsz, amik a kovetkezd jarékosnak nyitnak lehetéségeket.
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