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Az elmult 2000 évben Maastricht vdrosdt tébb kiilonbézé nemzet is ostrom ald vette. Eredetileg a rémaiak
épitettek egy ,Castellumot” a ,Maas” folyé nyugati partjdra, hogy azzal védjék a telepiilést. Az ido elore
haladtdval a Castellumbdl befolydsos vdros fejlédott ki, ami a hédito nemzetek népszerii célpontjava vdlt.,
ami a hodité nemzetek népszerii célpontjdvd vdlt. A 16., a 17. és a 18 szdzadban Maastricht vdrosdt ostrom
ald vette II. Fiilop spanyol kirdly, a holland Frederik Henry, Orange hercegének serege, majd két
alkalommal is a francidk serege is.

A Castellum - Maastricht egy 2-4 fdre késziilt stratégia tdrsasjdték. A jdték sordn a jdtékosok
erdforrdsokat gyiijtenek, eréditményeket épitenek és seregeket képeznek ki, hogy vdros falainak egyes
részeit megvédjék a tdamadokkal szemben. A gydzelemhez a jdtékosoknak a legerdsebb tdmadokkal
szemben is gydztesen kell kikeriilniiik, mikozben ravasz taktikdk segitségével porrd kell ziizniuk
rivdlisaik terveit. Maastricht hdsét, a jaték gydztesét az emberek éltetni fogjak, mig a rivdlisok neve az
0rok feledés homdlydba keriil.

A jatéhkelemek

1 jatéktabla, 20 munkds, 20 erdditmény kartya, 32 sereg kartya, 56 ellenség kartya, 28 angyal kartya,

4 jutalom kdrtya, 1 kezddjatékos kartya, 36 fa jel6ls, 36 ko jel6ls, 36 arany jelols, 54 segitség jelz6

Elskésziiletek

1. yéletlenszeriien adjatok oda
valakinek a kezdGjatékos jel6l6t.

2. Minden jatékos kap 1 kezdé
erdditmény kdrtyat, 5 munkadst,
3 fat, 3 kovet és 3 aranyat.

3. Minden jatékoshoz kijelolésre
keriil a varosfal egyik oldala.
Ezen oldal jobbszélsd 3 helyére
kell helyezni 3 munkadst.

A varosfal alatt részt a jatékos
"védvonaldnak” nevezziik.

4. Az angyal kdrtydkat keverjiik meg
és tegyiik a paklijat a jatéktdblara.

5. Evek szerint tegyiik sorba a
jutalom kartyakat, és tegyiik ket
egymasra. Feliil az 1579 legyen!

6. Keverjiik meg és tegyiik a 6
huzépaklit a tabla mellé. Ezek a
sereg pakli, az eréditmény pakli,
valamint az ellenség paklik az
1579-es, 1632-es, 1673-as és 1794-es
évekhez kapcsolédoan.

7. Hizzunk 4 er6ditmény kartyat
és 8 sereg kartyat, majd
helyezziik ezeket képpel felfelé
ajatéktdabla mellé.
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A jaték célja és menete

A Castellum célja, hogy 4 kiilonb6z6 évben megvédjiik Maastricht falait. Ezen kiemelt évek négy,
egymast kovetd fazisbol allnak. A 4. év végén a legt6bb ponttal rendelkezd jatékos nyer.

1. fa:i& EE yitési fa‘:iﬁ Az el.'c"id.itmény’ és sereg }(értyékru a kévetkezd
= specidlis szabalyok ervényesek:

Az épitési fazis elején minden jatékos annyi e “
eréforradst és/vagy angyal kartyat kap, y Y
amennyit az eréditmény kartydin 1at. Z

IR, o ot F b A Megkapod a jel6lt eréforrasokat vagy angyal
A jaték elejen minden jatékosnak 2 eléerhet6 munkasa | . grapoc aJ . LcdYSTHad
kartyat minden, ezt koveto épitési fazisban.

van. A masodik évt6l kezdve évenként minden jatékos

kap 1 tovabb munkast a varosfalaroél. Ezen feliil egy

extra oszlopot is kap, ahova a jatékos er6ditményeket u . .

és seregeket tehet. Ez azt jelenti, hogy 1579-ben 2

munkdsa és oszlopa lesz minden jatékosnak, mig Minden megfeleld tipusi (ff , ),5% ) sereged
1632-ben 3, 1673-ban 4 és 1794-ben 5. kap 1 tovabbi erésitést ().

A kezddjatékos 1 munkdsat leteszi a jatéktablan 1év6

egyik szabad helyre, majd azonnal végrehajtja annak * u
akciojat. Ezt teszi a tobbi jatékos is, oramutatd jardsa

szerinti sorrendben, amig mindenki le nem helyezte
az 6sszes munkasat.

1 pontot kapsz minden egyes erdditmény kartya
(i%) vagy minden megfeleld tipusii sereg kartya

= S (1 ,9) £%)utdn a végss pontozds sordn.
AKCIOK F
2. fazis: Ostrom fazis
Az akcidhelyeken - jeldléstdl fiiggben - 1 (@ ) Minden jatékos a kovetkezé mennyiségben kap ellenség
vagy tobb (517 ) munkas lehet. kartydkat: 1579-ben 2-t, 1632-ben 3-at, 1673-ban 4-et és

1794-ben 5-0t.

Megkapod a jeldlt er6forrdst. A kezdéjatékossal kezdve, majd 6ramutaté jards szerint
Az ,Oude Brug” és ,Markt” a tobbivel folytatva minden jatékos 1 ellenség kartydt

helyekrdl - jel6lést6l fiiggden -  tesz az egyik, szabadon vdlasztott sajat vagy egy mdsik

Ko Arany 3 yagy 2 vélasztott jatékos védvonaldnak oszlopaba. Az ellenség kartydkat
Szabadon  eroforrastlehet elvenni. egy elérhetd oszlopba kell tenni, még akkor is, ha ott
vdlasztott eréforrds nincsen er6ditmény vagy sereg kartya. Azonban minden

egyes oszlopban egy id6ben csak egyetlen egy

A védvonalad minden egyes oszlopa ellenségkartya lehet!

ideiglenesen, 1 erdsités novelést (M) Az ostrom fézis akkor ér véget, ha az dsszes ellenség
kap erre az évre. Ezt minden egyes kartya kijatszasra keriilt, ami azt jelenti, hogy minden
oszlopban egy segitség jelz6 mutatja.  egyes oszlopba pontosan 1 ellenség kartya van.

Kapsz 1 angyal kértyét. Eqy idépontban Az ellenség k('lrtgakru a kovetkezo specialis szabdlyok
) 5 P vonatkoznak: .
maximum 3 angyal kartyad lehet. .

Ha mégis Gjabb angyal kartyat kapndl,
akkor dontsd el, hogy melyiket Minden bizonyos tipussal ( L,l,f;\\) jelolt ellenség kartya
szeretnéd (felhasznalds nélkiil) eldobni. ebben a védvonalban 1vagy 2 tovabbi erdsitést jelent ().

Vegyél el egy felforditott er6ditmény &
vagy sereg kartyat, és fizesd meg az

arat! Tedd ezt a kdrtyat a védvonalad
egyik elérhet6 oszlopdba.

Minden egyes oszlopban dsszesen csak
1 er6ditmény és 2 sereg kdrtya lehet!

A jatékosnak a harci fazis sordn el kell dobnia a jel6lt
eréforrast (ha rendelkezik vele).



3. fazis: Anqya

A kezddjatékossal kezdve és 6ramutatd jards szerinti

sorrendben folytatva a jatékosok sorban kijatszanak 1
angyal kartyat. Az angyal fazis akkor ér véget, amikor
egyik jatékos sem 6hajt tjabb angyal kartyat kijatszani.

Egy angyal kdrtyat kétféle modon lehet haszndlni:

1. Lelehet tenni egy szabadon
valasztott oszlop ald, hogy
ideiglenesen tovabbi erdsitést il
(#) adjon az adott oszlopnak l
az adott év végéig. (A kdrtya
jelzi ennek mértékeét.)

- Vagy fel lehet haszndlni a kovetkezd specidlis

hatdsokra:

Ideiglenesen 1 ellenség kdrtyadt ad, 2 egységnyi
tovabbi erdsitéssel (’
az év végéig. Ez segitség jelz6vel jeloljiik.

s,

Megcserélhetiink vele 2 ellenség kdartyat. Az ellenség

kartydknak két kiilén védvonalban kell lenniiik.
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Vedd el egy ellenség sereg kdrtyadjat vagy még egy meg
nem vett, felforditott sereg kartyat. Fizesd meg ennek a

kdrtyanak a koltségét a kordabbi tulajdonosdnak.

Majd helyezd a sereg kartyat a védvonalad egy elérhet6

helyére.

B3+ = 5%
Ha van a védvonaladban egy (E3) sereg kartya és
eldobsz egy kovet (), akkor azzal elpusztithatsz 1

ellenség kartyat a védvonaladbol. Ez az ellenség kartya
legy6zottnek szamit a bénusz jutalom szempontjabol és

ezek utdn is pontok jarnak.

@@

Kapsz 2 szabadon valasztott er6forrast. Ezt
a hatast barmikor lehet haszndlni, nem csak
az angyal fazisban.

) egy vdlasztott védvonalba

|

Egy éppen kijatszott angyal kdrtya hatdsanak
semlegesitése. Ezt a hatdst barmikor lehet
haszndlni, de nem lehet vele semlegesiteni egy
angyal kartya altal adott tovabbi erdsitést.

>

Tjarei fazis

Minden egyes oszlopndl meg kell szamolni az
erdditmények és sereg kartydk adta dsszes erdt.

Ha ez az 6sszesitett er6 nagyobb vagy egyenld, mint
az ellenség kartya ereje, akkor sikeriilt legy6zni az
ellenséget. Tartsd meg ezt a kdrtyat a végsé
pontozdshoz.

Megjegyzés az oszlopokhoz. Az egység- és ellenség
kdrtyak tovabbi bonuszokat kaphatnak, ,Dinghuis”
hely, angyal kdrtyak, vagy specidlis sereg- vagy
ellenség kartyadk hatdsaival. Ezek jelzésére helyezd
megfeleld oszlopok sereg (piros) vagy ellenség
(fekete) kdrtyadira a segitség jelz6ket.
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Azon oszlopok soha nem gydéznek le egy ellenség
kartyat, amikben nincsen eréditmény vagy sereg
kartya. Még akkor sem, ha tovabb erdsitést kapnak,
kivéve, ha ez egy angyal kdrtya specidlis hatdsa
miatt jelentkezik.



A jutalom kdrtyak a kovetkez6 elényoket
adhatjdk: extra er6forrdsok, angyal kartyak
vagy tovdbbi erdsitések ) a kovetkezd évre.

Az utolso év (1794) végén a
jatékosok gybzelmi
pontokat kapnak.

megkapjdk a rajta 1év6 jutalmat. Minden egy pdr, megfeleld jelélésti, legybzétt
Az adott évben legtobb ellenség kartyat legy6zd ellenség kartya utdn 1 pont.

jatékos a jutalom kartyat felforditja, és a kivant . "

iranyba forgatja. Minden jGtékos megkapja azt a Az ev vege

jutalmat, amit a kartyan feléje mutaté oldal jelez.
Amikor 2 vagy tobb jatékos a

Bonusz jutalom kartya

Ha a jatékosok kozosen
legy6znek legaldbb annyi
ellenség kartyat, mint ami a
bénusz jutalom kdrtyan
szerepel, akkor mindannyian

Helyezd vissza a dobozba a kovetkezéket: fel nem
hasznalt és nem legy6zott ellenség kartydk, nem

egyszerre gy6z le legtbb megvdsarolt eréditmények és sereg kartydk,

ellenség kartyat, akkor azok

e 7\ valamint a befejezett év jutalom kdrtydja.
a kezddjatekos, e
a kezdéjatékostol Fordits fel 4 0ij er6ditményt és 8 j sereg
legkozelebb balra kartyat. Vedd vissza az 6sszes munkdsodat.
1év6 érintett jatékos ® < Add tovabb a kezdéjatékos jelolt a kovetkezd
sorrendben . jatékosnak, oramutaté szerinti jaras szerint.
vdlasztanak. [ y .
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Wigsd pontozds

+ Szamoljatok meg a gy6ézelmi pontokat (*) alegyé6zott ellenség kartydkon.
* Minden egyes, a készletedben megmaradt 3 eréforras szett utdn 1 gy6zelmi pont jar. * / [~aToulu]

+ 1gy6zelmi pont jar, minden egyes specidlis er6d vagy sereg kartya utdn a védvonaladban:
*/B.%/0. /0. % /8

» Haajatékosok csapata megkapta az 1794-es jutalom kartyat, akkor 1 gy6zelmi pont jar minden

megjel6lt tipust (*/ %, */ %, */ %, */ %} sajat begylijtott ellenség kartydkon

1év6 kombindcidk utdn.

A legtobb gybzelmi pontot szerz6 jatékos lesz a gy6ztes, és Maastricht varosanak
megbecsiilt tagja. Dontetlen esetén az érintett jatékosok osztoznak a gy6zelemben.
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