ot grockhausen, Inka & Marky, B,
an

ea il

e R i

A d

b

Erwerterys T A
Ismerd meg Orléanst még tébb 1j nézépontbdl! Hat kiilonb6zd
forgatdkényv véar rad, hogy felfedezhesd a jaték j oldalait: szél6jaték,
‘ kozos csapatjaték, vagy parbaj egymads ellen:
Lhe bi

2. 0. J6lét: a 2-5 személyes alapjatékot az dccsal és az épitményekkel béviti ki,

2 P ansi 0 n amelyek segitségével tovabbi gydzelmi pontokat gytijthettek.

Egy kozelgd Invéazié fenyeget: a (2-5) jatékosoknak ossze kell fogniuk
egymassal, hogy kozésen haritsak el a tdmadast.

. A parbaj: egy érdekes kihivas két jatékos részére, akik a kereskedsik
vetélkedésével bizonyithatjak elsébbségiiket.

. Méltésag: egy szdlé forgatékonyv, ahol egy fontos méltésag probélja meg
osszegytijteni a lehetd legtobb polgart.

. Hatalmas Vierzon: egy masik szél6 forgatékonyv, amelyben Vierzont kell a
régid 1ij févarosava fejlesztened.

. Véndorkereskedd8k: a harmadik szél6 jaték, amikor a jatékos egy kereskedd
bérébe bujva utazik orszagszerte, hogy értékes arukat szallitson a lehetd
legtévolabbi helyekre.

. Fiiggelék: az uj lapkak részletes ismertetése (hasznélhatod az vj lapkat az
alapjatékban is).

forditotta: (BERW (2016)
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TOVABBI JATEKTARTOZEKOK

Sziikséged lesz a kovetkezd tartozékokra az alapjaték komponensein til (beleértve az 6todik jatékos tartozékait is, ha kell):

T
3 §a @b
| l:l Jfﬁ
22 épitmény kartyara @49 (1] goey a postakocsi, a feketepiac, a raktar, a fogadé

és a sz6lébirtok b8vitmény lapkékra

D 1 semleges jelolére

£
a ,jolét” forgatékonyv y . az acs figurédra é) a
)

tablara X’l’ﬂ:ﬁ ot 1

Jatékosonként:

1 semleges jelolére [:I

1 ,4cs” kiegészitd jatékostablara 1 Scriptorium

médosité lapkara

JATEK ELOKESZULETEK

Készitsd el8 a jatékot az alapjaték szabalyai szerint, az aldbbi eltérésekkel:

B Tedd vissza a dobozba a ,jétékonykodas” tablat, és tedd az asztalra a ,jolét” tablat, amely 16 gt
sorszamozott eseményt és 3 jotékony cselekedetet tartalmaz! Az egyik semleges (fehér) jelslst P A
tedd az elsd eseményre, majd minden fordulé végén mozgasd a sorban kévetkezd eseményre! o B o

B Keverd 6ssze az arucikk lapkakat képpel lefelé, és tedd a jatéktdbla mezdire a szabélyoknak
megfeleléen (a jatékos szamtdl fiiggden), de tovabbra is képpel lefelé! A jelz8k képpel lefelé
maradnak a jatéktablén egészen addig, amig fel nem szedi ket valaki. A megmaradt &rucikk-
jelzdket forditsd képpel felfelé, és tedd 8ket az arupiac megfelel§ mezéire!
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B Csak a kdvetkezd varosbdvités lapkékra lesz sziikségetek, amiket a hatoldaluk szerint tegyetek
két kiilon kupacba (1. és 11.): feketepiac, sorfézde, pince, sajtkészitd, raktér, l18portorony, cstr,
fiivészkert, lovas kocsi, kérhaz, laboratérium, kényvtar, hivatal, patika, sekrestye, hajétarsasag,
postakocsi, szabé, fogadd, sz8l8birtok, szélmalom, borpince, gyapjuikészit6*!

* (Black Market, Brewery, Cellar, Cheese Factory, Depot, Gunpowder Tower, Hayrick, Herb Garden, Horse Wagon,

Hospital, Laboratory, Library, Office, Pharmacy, Sacristy, School, Shipping Line, Stage Coach, Tailor Shop, Tavern,
Vineyard, Windmill, Winery, Wool Manufacturer)

A kimaradt lapkéakat tedd vissza a jaték dobozabal!

B Tegyél egy-egy polgér jelzét a tengerész sav és a lovag sav jelolt mezdire! Tegyél 3 polgér jelzét
a ,jolét” tabla jétékony cselekedeteinek jelolt mezdire! A megmaradt polgar jelzdket tedd egy
kupacba a jatéktabla mellé! Ne tegyél polgér jelz8ket sem a fejlédés savra, sem a jatéktablara!

m Keverd meg a épitmény kartydkat képpel lefelé, és ossz minden jatékosnak 2 kértyat! Mindenki
kivalaszt a 2 kéartyadbdl egyet, amit megtart, a masikat pedig visszateszi képpel lefelé a épitmény
pakli aljara. Ez utan a épitmény paklit tedd a jatéktabla mellé (tovabbra is képpel lefelé)!

B Tedd az 4cs figurat Orléansba, ahova a kereskedd figurak is keriilnek!

Scriptorium

B Minden jitékos tegye az ,dcs” tablajat a varostabldja mellé! A Scriptorium akcidhelyre rd kell
tenni a Scriptorium médosité lapkat (mas jutalmat fog adni). A semleges (fehér) jelslgjét
mindenki készitse a vérostabldja mellé (majd késébb keriil hasznalatra)!

B Tedd vissza az eredeti homokéra hatlapy eseménylapkdkat a dobozba - ebben a
forgatékonyvben nem hasznaljatok dket!

JATEKSZABALYOK

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik, azzal a kivétellel, hogy itt az események elére meghatarozott sorrendben kovetik
egymast, és nem véletlenszertien keriilnek felcsapasra. A ,jélét” tablan 1évé jelold jelzi, hogy hanyadik forduléndl tart a jaték, és
mar j6 el6re lehet l4tni, hogy milyen esemény fog kévetkezni. Az ,4cs” kiegészitd tabla bevezet egy 1j tipusti akcidhelyet.

AZ,,ACS” AKCIOHELY

Az ,acs” kiegészitd tabla a varostablad részét képezi, mint egy 4j
lehetséges akcidhely.

A tervezési fazisban 3 karakterjelzét tehetsz ra (tengerész, vagy |
kereskedd), ellenben nem tehetsz ra technolégia-jelzét.

Az akcidk fazisban, ha hasznalni akarod az aktivalt ,acs”
akciéhelyedet, az alabbi lépéseket kell kévetned:

1) Elészor is mozgathatod a jatéktablan az 4cs figurat 1 mezével minden akcidhoz felhasznalt karakterjelzé utén. Az acs figurat
minden kereskedd jelz8 utan tton, illetve minden tengerész jelzé utén folyén mozgathatod. Csaktigy, mint a véroshdza
esetén, itt sem kell minden karakterjelzét felhasznalni, illetve ezt az akcidhelyet is lehet akar egy karakterjelzével is aktivalni.
A mozgatasra haszndlt karakterjelzdket tedd vissza a vaszonzsdkodba! Akar teljesen ki is hagyhatod az &cs figura
mozgatasat.

2.) Ha az 4cs figura abban a vérosban fejezi be a mozgasat, amelyik varos a nalad 1évé épitmény kartydn szerepel, akkor
felépithetsz egy épitményt: fordits meg a ndlad 1évd (még fel nem épitett) épitmény kartyat képpel felfelé és tedd a
varostablad mellé, majd helyezd egy kereskedelmi &llomasodat ehhez a varoshoz vezetd barmelyik uton, vagy folyén 1évé
egyik képpel lefelé forditott arucikk-jelzére! Ha nincs mar egyetlen arucikk-jelzé sem a vérosba vezetd egyetlen tton és
folyén sem, nem épitheted meg a épitményt.

Ez utdn huzz 2 kartyat a épitmény paklibél, egyet tarts meg koziiliik, a masikat pedig tedd vissza képpel lefelé a pakli aljaba!
Az &cs akcibhelyet barmennyiszer hasznalhatod egy fordulé sorédn, amennyiben megfelel a kévetelményeknek.
FONTOS: meg kell kiilonbéztetni a normal (varosban felépitett) kereskedelmi dllomast, az épitményként egy arucikk-jelzére

felépitett kereskedelmi &llomastdl. Ha egy akcidhely a kereskedelmi &dllomésokra utal (pl. hivatal), akkor csak a vérosokban
felépitett kereskedelmi allomasokat kell figyelembe venned.


http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

(hireanrvax Visgpard

élda 3 j A Wiimrst bei (hizeanrenx
Példaul: az acs ﬁgura Je]en]eg Chateauroux _ Wi _.- il

varosaban all. Sirgdnak van egy megfelels |
(Chateauroux vérosdt mutatd) épitmény l
kartyaja és a varosba vezetd tobb utvonalon !
is van még képpel lefelé forditott &rucikk \
lapka, igy fel tudja épiteni ezt a épitményt:
sarga réteszi az egyik ilyen lapkéra az egyik
kereskedelmi allomdsat, a kartyat pedig
képpel felfelé a varostablaja mellé fekteti.

EPITMENYEK

Ahhoz, hogy a jaték végén megkapd egy felépitett épitményért jaré gydzelmi pontot, minden rajta 1évé mezét ki kell toltened a
megfeleld karakterjelz8kkel (a varoshaza, vagy 18portorony akcidhelyek segitségével).

Sok épitmény lapka a kovet8kon tal még érméket, vagy arucikk-jelzdket is igényel. Ezeket egy szabad akci6 keretében teheted ra
a sajat készletedbdl (amikor te vagy soron), fiiggetleniil attdl, hogy van-e mar rajta kévetdd, vagy sem.

A sajat szint karakterjelzdidet, illetve technoldgia-jelz6t nem tehetsz az épitmény kértyara, szerzetes karakterjelzét pedig csak
akkor tehetsz t4, ha azt a kartya kifejezetten jelzi (azaz ezen nem helyettesithet mas karaktert). Nem kell mindent egy
forduléban ratenned, de ha mar valamilyen jelz6t réatettél a kartydra, azt nem mozgathatod el réla.

Amikor az épitményed teljesen elkésziil (azaz mikor az 6sszes sziikséges jelz8t mar ratetted), tavolits el réla minden jelzét,
forditsd képpel lefelé a kartyat, tedd a varostabldd mellé (képezz egy 1ij kupacot), és tedd ré a semleges jelolédet! A kartyardl
lekeriild karakterjelz8ket vissza kell tenned a jatéktabla megfeleld mezéjére (ujbdl felfogadhatéva véalnak)! A lekeriil érméket és
arucikkeket el kell tavolitani a jatékbdl (tedd vissza a dobozba &8ket)!

Példaul: a fenti épitmény kértydra
egy lovag, egy foldmtves és két bor
jelzé kell; a bal oldalira pedig egy
szerzetes, egy kereskedd, egy kézmii-
ves és két brokat jelzé.)

SCRIPTORIUM

A médositd lapkaval lefedett Scriptorium immar két lehetséges jutalmat adhat:

m Kapsz egy fejlédés pontot (az eredetivel megegyez8 médon), VAGY

1o

m Kapsz egy uj épitmény kartyat a meglévé helyett. Huzz két épitmény kértydt a kupacbdl,
valassz koziilik egyet, a kivélasztottat tedd képpel lefelé a varostablad mellé vagy vedd a
kezedbe, a masikat, valamint azt a ndlad 1év8, fel nem épitett épitmény kartyat, amit le
akartal cserélni, képpel lefelé tedd a pakli aljara! Egy id6ben csak egy fel nem épitett
épitmény kartya lehet a kezedben. Felépitett kartyakbdl (képpel lefele forditott kupacban a
varostablad mellett, rajta a semleges jeloléddel), és elétted képpel felfelé 1évd, (teljesitésre
vard) kartydbél barmennyi lehet ndlad.

A JOLET TABLAN LEVO ESEMENYEK RESZLETEZESE

1. UTANPOTLAS: mindenki huzzon egy @ Pires 3. ZARANDOKLAT: lisd az alapjaték sza-
kovetdt a vészonzsakjaboll A kihuizott 5:&;@ balykényvét.
i karakterjelzé tipusanak megfelel sivon NEV—
1 - egyet lép elére a jeloljével és megkapja = 4. ADOFIZETES: mindenkinek be kell adnia
e = LS ,, 3 ‘ . Toun ; .
annak a mezének a jutalmat. Ezutén kap 3 érmét. Ha nem tud, egy kellemetlen
egy ugyan ilyen tipust kovetét a készlet- = ""-Q torturanak kell aldvetnie magit (lasd az
bél, amit mindenki a vaszonzsakjaba tesz. alapjaték szabdlykonyvét).
g 5. LAZADAS: mindenkinek vissza kell adnia
e 2. ELMELY.ULF‘S: mir,rden,k,i vehet egy . egy lovag jelz6t (a piacardl, vagy a vaszon-
Qa0 jelz6t 4 erméért a kbzbs -@/-TD  zsikjabsl), vagy be kell adnia 5 érmét. Ha
= @ készletbdl. Ha valaki igy tett, a megvett nem tud, egy kellemetlen tortiranak kell
szerzetes jelz8t tegye a vaszonzsdkjabal aldvetnie magét (lasd az alapjaték szably-

konyvét).
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Taiboe miee
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6. MEGVESZTEGETES: mindenki vehet
egy polgar jelz8t 4 érméért cserébe.

7. PESTIS: lasd az alapjaték szabaly-
konyvét.

8. TUZVIHAR: minden jitékosnak
képpel lefelé kell forditania az osszes
varosbévités  lapkajat  (elveszitik a
képességiiket). A rajta 1év8 technolégia-
jelzéket vissza kell tenni a kozos
készletbe. Az esemény utan épiilt varos
bévitésekre nincs hatéssal.

9. MISE: a fordulé végén minden
jatékos 3 érmét kap minden, piac
mez8in 1év8 szerzetes jelzdjéért.

10. UTAZASI KOLTSEG: a fordulé
végéig minden jatékosnak 2 érmét
kell fizetnie, amikor a kereskedd fig-
urdja (nem az dcs figurdjal) egy szom-
szédos varosba mozog, hogy &ru-
cikkeket gytjtson ut kézben (ha tud).

| 1. WJAEPITES: minden jitékos forditsa

vissza a tlizvihar miatt leforditott
minden véros bévitmény lapkajat.

JOTEKONY CSELEKEDETEK

Ebben a forgatékonyvben csak 3 jétékonykodas hely van a ,jélét” tablan. Mint rendesen, most is

a varoshéaza akciémezével lehet ide karakterjelz8ket tenni.

m ARVAHAZ EPITESE: 1 érmét kapsz minden ide tett karakterjelz6d utén. Ha befejezed, kapsz

egy polgar jelzét is.

® GYULEKEZESI JOG: 2 érmét kapsz minden ide tett karakterjelzéd utédn. Ha befejezed, kapsz

egy polgar jelzét is.

m ACSCEH MEGALAPITASA: 1 érmét, vagy 1 fejlédés pontot kapsz minden ide tett

karakterjelz6d utdn. Ha befejezed, kapsz egy polgér jelzét is.

A JATEK VEGE ES A PONTOZAS

A jaték a 16. fordulé befejezése utén ér véget.

Alwipt D

) 4

51 b d

12. BETAKARITAS: lasd

szabalykonyvét.

az alapjaték

- 13. BUCSI]]ARO NAP: mindenki becserél-

heti egy piac mez8jén lévé szerzetes és

egy tetszbleges masik karakterjelzdjét
(kivéve a sajat szintieket) egy polgar
jelzére.

14. PESTIS: lasd az alapjaték szabaly-
kényvét!

15. VASARNAP: minden jatékos vehet
arucikk-jelzét a kozos
készletbdl a jelolt arakon. Ha mar nincs
egy bizonyos arucikk, olyat nem lehet
vasarolni. Eladni nem (csak venni) lehet
arucikket ezen az 4ron!

maximum  két

16. FEJLESZTESI ADO: minden jatékosnak
annyi érmét kell beadnia, amennyi az
aktualis fejlettségi szintje. Ha nem tud, egy
kellemetlen torturanak kell
magét (lasd az alapjaték szabalykonyvét).

alavetnie

A jatékért kapott gydzelmi pontokat az alapjaték szabdlyai szerint kell kiszdmolni (érmék, arucikkek, fejlettség, stb.), viszont itt |
gy6zelmi pontot ér minden felépitett épitmény kartyad is (azok, amikre az osszes szitkséges jelz6t raraktad, majd képpel lefelé
forditva egy kupacot képeztél belédlitk a semleges jelz8d alatt), annyit, amennyit a kértyara ranyomtattak.

FONTOS:

m Csak a valédi kereskedelmi &llomasaid szdmat kell megszoroznod a fejlettségi szinteddel (azokat, amiket egy vérosba
tettél), az épitmény felépitése miatt letett kereskedelmi dllomdsaidat nem.

m Csak a teljesen felépitett épitményeid szdmitanak bele a pontozésba (azaz amiket az dsszes sziikséges jelz8 elhelyezése
utdn képpel lefelé forditva a semleges jelzdd ala tettél), a befejezetlen, vagy a elkezdetlen épitmény kartydk nem érnek

semmit.
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A JATEK CELJA

o,

Sotét pletykdk keringenek orszagszerte egy kozelgd invaziérél. Orléanst minél el6bb meg kell erésiteni, ezért buzgé kézmtivesek
toronyerédoket emelnek az orszag hatarain, és lovagok indulnak a vérosba, hogy megvédjék annak falait. A békés, idilli életet
hatalmas nyiizsgés véltja fel: mindenfelé szekerek zorgése és lovak patdinak kopogdsa hallik. Aruval dugig tométt lovas kocsik
gordiilnek be a véros kapuin, hogy feltoltsék annak raktdrait. Adét vetnek ki az egész orszdg teriiletére, hogy a véros kincstarat
érmékkel toltsék meg - elég pénz gyiiljon ossze a kovécsok szamdra, hogy nekidllhassanak kardokat kovéacsolni. A nemesi
szdrmazasu polgérok a véros falai mogott keresnek menedéket. Vajon lesz-e elegendd id8, hogy elkésziiljon a katapult? Vajon
készit-e elegendd meleg ruhat a szabd, a kozelgd tél idejére? Fogjunk ssze, és gyeriink megmenteni Orléanst!

TOVABBI JATEKTARTOZEKOK

Sziikséged lesz a kovetkezd tartozékokra az alapjaték komponensein tul (beleértve az 6todik jatékos tartozékait is, ha kell):

Jatékosonként:

pra=am s anay

31 kooperativ esemény
(homokéra hatlapt) lapkara
16xA, 14xB és 1xC

Febae

o e -
e /e

10, i
b et 28 3

a szokdkat, a piaci stand, a posta-

kocsi a feketepiac, a fogadé és a

sz8ldbirtok bévitmény lapkakra a ,diszterem”
tablara

&

a kétoldalas ,varosvéds —___J
forgatékonyv tablékra
5 eredménnyel és
5 kozos céllal 9 karakterkartyara

a személyes célokkal 13 speciilis épiilet lapkara

r»

1 ,tamogatas
tablara

JATEK ELOKESZULETEK

Készitsd el8 a jatékot az alapjaték szabalyai szerint, az albbi eltérésekkel:
B Tedd a kétoldalas varosvéds tabldkat (a tovabbiakban siméan csak: védétablak) a jatéktabla mellé!

B Csak a kovetkezd vérosbévités lapkakra lesz sziikségetek, amiket a hatoldaluk szerint tegyetek két kiilsn kupacba (1. és 11.):
feketepiac, pince, sajtkészitd, 18portorony, cstr, fiivészkert, lovas kocsi, laboratérium, kényvtar, piaci stand, patika, iskola,
hajétarsaséag, postakocsi, szabé, fogadé, sz8l8birtok, szokskut, szélmalom, borpince, gyapjukészits™.

* (Black Market, Cellar, Cheese Factory, Gunpowder Tower, Hayrick, Herb Garden, Horse Wagon, Laboratory, Library, Market Stand, Pharmacy, School,
Shipping Line, Stage Coach, Tailor Shop, Tavern, Vineyard, Well, Windmill, Winery, Wool Manufacturer.)

A kimaradt lapkakat tedd vissza a jaték dobozabal!

B Vilogasd szét a hétlapjuk szerint, majd keverd meg kiilon-kiilon képpel lefelé a kooperativ esemény kartydkat! Ez utén a
jatékos szamtdl fiiggden (anélkiil, hogy megnéznéd 8ket) huzz és készits egy-egy kupacot beléliik:

B 2453 jatékos esetén: 9xA, 8xB és 1xC lapkabdl
B 4 és 5 jatékos esetén: 8xA, 7xB és 1xC lapkabdl

Tedd a C lapka tetejére a B kupacot, majd tedd az egész tetejére az A kupacot! A tobbi lapkat tedd vissza a dobozbal!

MEGJEGYZES:

A villam szimbélummal elldtott eseménylapkdk eléggé gonoszak. Amennyiben nem tetszenek, egyszertien hagyd ki 6ket,
amikor dsszedllitod az esemény kupacot. Ha viszont nagyobb kihivasra vigysz, akkor keverd be mindegyiket, és vedd ki az
,utanpétlas” és a kiképzés” lapkakat.
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B Tedd a polgar jelzket az aldbbi 4bra szerinti helyekre! A jatéktabla minden jelolt mezdjére keriil egy-egy polgér jelzd, kivéve a
legtobb kereskedelmi allomasért kaphatét. A védétabla minden megjellt mezdjére is tegyél egy-egy polgar jelzét, illetve egy-
egy jelz8 keriil a drupiac gabona, sajt és bor mezdje mellé. Egy jelzd keriil a foldmtives sav utolsé mezéje folé, és az utolsé a
jatéktabla Le Blanc varosara. Téltsd fel a kereskedelmi utakat arucikk-jelzékkel, az alapjaték szabdlyai szerint!

%ﬂﬂl‘”lll‘ll

B Tedd a specidlis épiilet lapkdkat a térkép kiilsé ttvonaldn 1évé varosokra (ezek azok a vérosok, ahonnan minden ttvonal csak
befelé vezet)!

3 jatékos esetén a nem jitszdé szin egy-egy kereskedelmi &llomdasat (mint toronyerédot) tedd a koévetkezd vérosokon 1évé
specidlis épiilet lapkdkra: La Chatre, Briaire, Tours.

2 jatékos esetén az egyik nem jitszé szin egy-egy kereskedelmi allomdsat (mint toronyerédét) tedd a kévetkezd véarosokon
1év8 specialis épiilet lapkdkra: La Chatre, Briaire, Tours, Etampes, Montagis, S.-Amond-Montrand, Chinon.

m Keverd meg a karakterkartydkat képpel lefelé, majd minden jatékos htizzon beléle egyet, és képpel felfelé tegye a varostabldja
mellé! Az a jatékos, aki a tandcsos (Councilman) kartyat huzta, vegye el, és tegye maga elé a diszterem tablat is.

A kimaradt kértyakat tedd vissza a jaték dobozabal!

MEGJEGYZES:

Némelyik karakterrel nehezebb jitszani a tobbinél. Ha gondolod, ahelyett, hogy véletlenszertien htizndl, egyszertien vélassz
egyet az osszes lehetséges kartya koziil.

Kénnyebben jatszhaté karakterek: tanacsos, haldsz, tabornok, fogadds és konyvtaros. Nehezebben jatszhaté karakterek:
ispan, polgarmester, kereskedd és tudés.
B Minden jitékos tegye a tamogatas tablajat a varostablaja mellé!

B Tedd vissza a homokéra hatlapu eredeti eseménylapkakat a dobozba - ebben a ‘Forgatéké'myvben nem hasznaljatok dket!

JATEKSZABALYOK

A jatékosoknak ossze kell fogniuk a kozds cél érdekében, hogy megmentsék a varost. Ehhez teljesiteniiik kell az 6sszes kozos célt
és minden egyéni céljukat is. A tervezési szakasz soran egyiitt kell jatszaniuk, miutan alaposan megvitattdk a lehetdségeiket.

A jaték 16, vagy 18 forduléig tart, a jatékos szamtdl fiiggéen (a jatékosok széma szerint hany kooperativ eseménylapka keriilt |
kivalasztasra). Ha minden célkitlizés teljesitenek a jatékosok az utolsé forduldé végéig, akkor csapatként mindannyian gyézelmet
aratnak. Ha nem, akkor minden jatékos veszit.

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik, avval a kivétellel, hogy nincs 2. (6sszeiras) fazis.

ATAMOGATAS TABLA AKCIOHELYEI

m KEZMUVES CEH: kiildhetsz 1-4
érmét a varosnak, vagy egy masik
jatékosnak. Minden érmét egy
kivalasztott helyre kell kiildened,
nem oszthatod meg tbb célpont
kozott Sket.

m  SZALLITMANY: kiildhetsz 1-3
arucikk-jelz6t a varosnak, vagy egy
masik jatékosnak. Minden arucikket
egy kivélasztott helyre kell kiildened,
nem oszthatod meg tobb célpont
kozott Sket.
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B SZEGENYSZALLAS: elkiildheted az egyik piac mezédon 1évé (nem sajat szind) kovetddet egy
masik jatékosnak, akinek azonnal el kell helyeznie 6t az egyik akcidhelyén. A nagyobb hatékonysig
érdekében mar a tervezés fazisban egyeztethetik a jatékosok ezt a lépést. Az elkiildétt karakterjelzé
az akci6 végrehajtasa utan is a masik jatékosndl marad.

foldmtives jelzé hidnyzik, hogy aktivalni tudja azt. Bob egy szerzetes
jelz8t helyezett el a szegényszéllasan. Bob ezen akcidjat arra hasznalja,
.. hogy a vérostabldja egyik piac mezdjén 1év8 foldmiives jelzdjét elkiildje

\

! ‘.17 n! r'p 4

! Y | ' ! V".,: : /-\Ilznak aki ennek kovetkeztében hasznalni tud)a a kereskedelmi
- — m allomas akciéhelyét.

FONTOS: ne feledd, hogy ha egy karakterjelz6t kapsz egy masik jatékostdl a szegényszdllas akcié hatdsdra, azt a sajat
varoshdzad egyik iires mezdjére is teheted, még ha a véroshazat mar hasznéltad is ebben a forduléban. A véroshaza

@ messes s s msnssres= Példaul: Aliz  kereskedelmi &llomas akcwhe]yero] mar  csak eéy
3 RE
-

akcidhelyedet egy forduléban tobbszor is hasznalhatod egymas utan.

.I?-—-l;.i -

?Ahmurr

m PALOTAGROFSAG: hasznalhatsz egy olyan akciét, amit egy mésik jatékos aktivalt. A maésik
jatékosnak vissza kell tennie a karakterjelzdit a vaszonzsdkjaba, miutan haszndltad az aktivalt
akciéjat (mintha 8 haszndlta volna).

A megszokott médon kell eljarni, ha egy technolégia-jelz8, vagy egy szerzetes jelz8 helyettesit egy
sziikséges karakterjelzdt.

A VEDOTABLA EREDMENYEI

Akér az alapjaték jétékonykodas tablajanak cselekedeteit, a védétabla eredményeit is be lehet fejezni
tobb fordulé alatt. A megszokott médon a véroshaza (vagy a l8portorony) akcidhelyek hasznalatdval
lehet karakterjelzéket kiildeni a védétablara. Arucikket a tdmogatas tabla széllitmany akcidhelye
segitségével, érmét pedig a kézmtives céh akcidhelye segitségével lehet ide kiildeni.

A katapult elkészitéséhez technoldgia-jelz8ket kell elhelyezni a védétablan, amihez a varostablad falu [
akciéhelyén juthatsz, ha a kézmtivest valasztod. Ekkor a jutalmul kapott technolégia-jelz6t erre a tabléra
is elhelyezheted, valamelyik akciéhelyed helyett. Az a szabdly viszont tovabbra is érvényben van, hogy a
legelsd jutalmul kapott technolégia-jelzédet egy foldmtives abréval jelolt mezére kell helyezned, igy ezt
még nem teheted a katapult mezdjére. Ez a korlatozas nem vonatkozik arra a technolégia-jelzére, amit a .
laboratérium vérosbévités lapkadon 1évé akcidhely segitségével kapsz.

Amint egy eredmény teljesen kész (minden sziikséges jelz8 idekeriilt), a csapat megkapja a polgar jelzét.

A VEDOTABLA KOZOS CELIJAI

Barmilyen sorrendben, de a csapatnak teljesitenie kell mind az 5 kozos célt a jaték vége el6tt a gybzelmiik érdekében.
1. VAROSFALAK: bizonyos szamt lovag jelzét kell kiildenetek a falakra:
2 jatékos esetén: 5 lovagot 3 jatékos esetén: 8 lovagot

4 jatékos esetén: 10 lovagot 5 jatékos esetén: 13 lovagot

A véroshdza (vagy a l8portorony) akcidhelyek segitségével lehet a falakra lovag
jelzéket kiildeni.

1. POLGAR JELZOK: 6ssze kell gytijtenetek megadott szamu polgar jelzét:

2 jatékos esetén: 7 polgart 3 jatékos esetén: 8 polgart

4 jatékos esetén: 9 polgart 5 jatékos esetén: 10 polgart
Megkapjatok a Le Blanc varosan 1évé polgér jelzét, amint egy jatékos kereskedelmi allomast épit fel ott.

Megkapjatok a gabona, sajt és bor drupiac mezdk melletti polgar jelzdket, ha a jaték sorén barmikor ki tudjitok iiriteni azokat a
mezd8ket. Ezeknek a mez8knek nem kell iiresen maradniuk ettdl kezdve, de a polgér jelzét megtarthatjatok, ha mar egyszer
sikeresen kitiritettétek valamelyiket.

Megkapjatok a foldmtives sav folé tett polgar jelzét, ha egyikétok jeloldje a foldmtives sév utolsé mezdjére ér.

Tovabbi polgér jelz8khéz juthattok a fejlettség savon, a tengerész és lovag savon, illetve a védétabla eredményeinek teljesitésével.
Minden megszerzett polgar jelzdt rogton ratehettek a véddtabla ezen célmezéire.

-8-
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111. VAROSI KINCSTAR: fel kell téltenetek a varos kincstarat érmékkel:

2 jatékos esetén: 30 érmével

4 és 5 jatékos esetén: 50 érmével

3 jatékos esetén: 40 érmével

Az érméket a jatékosok a tdmogatas tablijukon 1évé kézmtives céh akcidhely
segitségével tudjak a varosi kincstarba kiildeni.

~ IV. VAROSI RAKTARAK: fel kell téltenetek a véros raktarait arucikkekkel:

A KARAKTERKARTYAK ES AZOK SZEMELYES CELJAIK

A jaték megnyeréséhez minden jitékosnak teljesitenie kell a jaték elején kihuzott karakterkartydjén szerepld karakter osszes
személyes céljt is, legkésébb az utolsé fordulé végéig.
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KONYVTAROS: a személyes céljai a

kovetkezdk:

® legaldbb 5-6s,
fejlettség elérése

vagy magasabb

® cgy kereskedelmi dllomas felépitése
Lochest vérosaban

e legaldbb 4 vérosbévités
birtokldsa (mindegy, hogy 1.,
1. jeld)

lapka
vagy

POLGARMESTER: a személyes céljai a
kovetkez8k:

e legaldbb 2 polgér jelz8 birtoklasa

® legaldbb 10 érme birtoklasa

A jelzéket és érméket neki kell
birtokolnia, az nem lehet mas jatékos-
nal, vagy a védétablan. Ezt a 2 polgar
jelz6t és a 10 érmét nem szabad
beszamitani a kozos célok kozé.

HALASZ: a személyes céljai a kovet-

kez8k:

® a tengerész sav utolsé mez&jén kell
lennie a jelol8jének

o legalébb 4 szerzetes jelz8 birtok-
ldsa (mindegy, hogy a sajat tablain
vagy a vaszonzsakjaban vannak-e a
szerzetes jelz8k)

® 2 gyapju jelz8 birtoklasa

elebrter
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2 jatékos esetén: 6 gabonaval, 3 sajttal és 3 borral
3 jatékos esetén: 10 gabondval, 5 sajttal és 5 borral
4 jatékos esetén: 12 gabonaval, 6 sajttal és 6 borral
5 jatékos esetén: 14 gabonaval, 7 sajttal és 7 borral

Az &rucikkeket a jatékosok a tdmogatas tablajukon 1év8 szallitméany akcidhely
segitségével tudjik a varos raktaraiba kiildeni.

V. TORONYERODOK: meg kell ergsitenetek a vérost a jatéktabla szélein toronyerddokkel. A jatékosok
a vérostablajukon 1évé kereskedelmi 4llomas akcidhely segitségével tudnak toronyerédcket épiteni: egy
kereskedelmi allomast kell elhelyezniiik egy olyan varosban, amelyiken az egyik specidlis épiilet lapka
talalhatd. A jaték soran normal kereskedelmi allomas is épithetd az 6sszes tobbi varosban.

TUDOS: a személyes céljai a kovetke-

z6k:

® legaldbb 6-0s,
fejlettség elérése

vagy magasabb

® legaldbb 4 kereskedelmi allomas
(nem toronyerdd) felépitése

TABORNOK: a
kovetkez6k:

személyes céljai a

® a lovag siav utolsé6 mezdjén kell
lennie a jelol8jének

® legaldbb 4 technoldgiai jelzé birtok-
lasa (barmelyik akciéhelyein)

KERESKEDO:

kovetkezdk:

® legaldbb 50 VP-t kellene kapnia az
érméi és/vagy gyapju és/vagy brokat
arucikk-jelz8iért a jaték végén (lasd
az alapjaték pontozasi szabélyait)

a személyes céljai a
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TANACSOS: a személyes célja a ,{ || FOGADOS: a személyes céljai a kovet-

[ S ——————
1]

i Ratsberr }l' | kovetkez6 Wirt '\j* ” kezdk:
H (ouncilman ' Innkeeper 3' J |
L b ® a diszterem tébla teljes feltoltése a | L| ® legaldbb 16 VP-t kellene kapnia a
' ﬂJ sziikséges karakterjelzékkel H e gabona és/vagy sajt és/vagy bor
| A tandcsos a jaték elején megkapja a || o g o L arucikk-jelziért a jaték végén (lasd
diszterem tablat. Csak a varoshdza I r"":".:,,f’j,' pii az alapjaték pontozasi szabalyait)
akcidhely segitségével tud a diszte- || W o I e fel kell épitenie 1-1 kereskedelmi
rembe kévetéket kiildeni. Més jatékos || e 1 sllomdst (fogadét) Chateaudun és
nem  kiildhet karakterjelzéket a  } i ((b;:.-:!:f GDA e oS kban
.[ LB viamell I tanacsos disztermébe. H \ ) “
bL Cpirn the wdummbly Al L ~

| 1ISPAN: mint az egész véros birtokainak intézéje, minden fordulé végén be kell adnia a kozos készletbe
I{ 1 @B |10 "" valamilyen javakat (érmét, arucikket, technolégiai jelz6t, stb.). Ha az ispdn nem tudja a kartydjan

feltiintetett javakat az adott fordulé végén a kozos készletbe beadni (pl.: az elsd fordulé végén 2 érmét),
az egész csapat azonnal elveszti a jatékot.

-
B e
=

Az 5. és 18. fordulé végén a fejlettségi sdvon a jelzdjét vissza kell léptetnie annyi mezével, ahany kényv

i: 5 “_‘ Y4 O szerepel a kartyan (3 és 5). Ha nem tud ennyit visszalépni, az egész csapat azonnal elveszti a jatékot.

!' 6 @ |H 8 A 8. és 14. fordulé végén vissza kell adnia egy (nem sajat szint) foldmtives, illetve tengerész
}1 7 A w6 karakterjelzét. Ezeknek a jelzéknek a piac mezéin kell lenniiik (nem a vaszonzsdkjaban).

WOy (=2

A 10. fordulé végén egy technolégia-jelzét kell visszaadnia valamelyik akcidhelyérsl.

| = = - - = = =

MEGJEGYZES: ha még csak 1 technoldgiai jelzdt szerzett, amit a 10. fordulé végén visszaad, egy kés6bb tjonnan szerzett
jelzét mar nem kételezd egy foldmtives jelti mezdre tennie. A technolégia-jelzd visszaadasdnak kévetkeztében a kézmtives
savon nem kell visszafelé lépnie a jelcl8jével.

A 13. fordulé végén el kell dobnia egy mar felépitett kereskedelmi allomasit. Ha ezt Le Blance vérosébdl dobja el, akkor a
csapatnak nem kell visszaadnia a mar megszerzett polgar jelzét.

A 16. fordulé végén el kell dobnia egy megszerzett varosbévités lapkajat (mindegy, hogy 1., vagy 11. jeltt).

4-5 jatékos esetén a 17. és 18. fordulé végén esedékes javakat nem kell az ispannak beadnia, hiszen a jaték a 16. fordulé végeztével
véget is ér. 2-3 jatékos esetén (amikor a jaték 18 fordulén at tart) viszont be kell adnia ezeket is.

A KOOPERATIV ESEMENYLAPKAK RESZLETEZESE

Néhéany kooperativ eseménylapka tetején szerepel a [ fijel, ami azt jelenti, hogy az esemény egy bizonyos idépontban kévetkezik
be, vagy egy bizonyos idén keresztiil tart, ahogy az esemenylapka leirésaban szerepel. A () jel nélkiili eseménylapkdkat a 6.
(esemény) fazisban kell kijatszani a szokott médon.

Ha egy esemény megkoveteli, hogy a jatékosok tegyenek meg valamit ,csapatként”, kozésen kell eldontenetek, hogy az egyes
jatékosok mennyivel jarulnak hozza a feladathoz. Nem sziikséges, hogy minden jitékos hozzdjéruljon, mindaddig, amig a
kovetelményeknek eleget tudnak tenni a tobbiek. A kévetelmények nem teljesitése altalaban a csapat vereségét jelenti.

A - 2.) ROMBOLAS: a csapatnak vissza
Az A JG esemeny i ESRE T 100 0N AL : kell adnia par techno]rz')giai jelzét: 1000
| D rerummisng. | wdimmdly 2-3 ja’tékos esetén 2 je]Z('St, | olirisy § Deinslision ¥
1) TANACSKOZAS: senki nem hasz- Ci 4-5 jatékos esetén 3 jelzét. Grage ol / The e e
nalhatja a véroshaza akcidhelyeit W Minden technolégiai jelzé helyett 3 2-3¢% -
ebben a forduléban. érmét is be lehet adni. Ha nem |/ 4-5¢ -
tudtok elegendd technolégiai jelzét . e .
és/vagy érmét visszaadni, az egész Tor mung 2 ° =9

csapat azonnal elvesziti a jatékot!
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ADOMANY: a csapat 3 fejlédés
pontot, egy bor arucikk lapkat és 3
érmét kap. Kozésen dontik el, hogy
miként osztoznak az adoményon
(pl.: az egyik 1 fejlédés pontot kap,
a masik 2 fejlédés pontot és a bor
jelz6t, mig a tobbi 3 jatékos I-1
érmét kap).

ASZALY: tavolitsatok el 4 gabona
jelzét a jatéktablardl, és tegyétek
vissza a megfelel8 &rupiac mezére!
Egyiitt dontik el, hogy honnan
tavolitsatok el a gabona jelzéket.

FOLDRENGES: forditsatok meg 5
tetszdleges varosbévitmény lapkat
(1., vagy 1. jelti), amit mar tobbet
nem lehet megépiteni a jatékban.
Ko6zosen kell eldontenetek, me]yik
lapkakat forditsatok meg.

SZOKES: el kell dobni a jaték
dobozdba a Le
1év8 polgér jelzét. Ha egy jatékos
mar megépitett itt egy kereskedel-
mi allomast, és vagy 8, vagy a
csapat ezt a jelz8t mar megszerez-
te, semmi nem torténik.

Blanc vérosdban

JO UZLET: a csapat, ha akar,
befizethet 8 érmét (mindegy, hogy
ki mennyit ad bele). Ez utan tegyél
3 gabona jelzét a kozos készletbdl
a raktarba! Ha nincs mar elég
gabona jelz8 a készletben, akkor
kevesebbet, vagy
kaptok a pénzetekért. Ez
esemény nem kotelez6, ha nem
akarjatok, nem kell végrehajtani.

semmit nem

az

KEDVEZO SZELEK: a csapat dltal
kivalasztott egyik jatékos mozgat-
hatjia a kereskedd figurdjat egy
folyé mentén, és megkaphatja a
rajta lévé egyik arucikk-jelslét. Ha
senkinek nincs folyé mentén keres-
ked$ figurdja, semmi nem torténik.

UTONALLOK: a jatékosok nem
hasznélhatjak az utakat ebben a
forduléban, de kozlekedhetnek a

folyékon.
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FEJLODES: minden jatékos fizethet
4 érmét, majd felépithet egy to-
ronyerddot, vagy egy kereskedelmi
dllomast abban a varosban, ahol a
kereskedd figurdja éppen van (a
szabalyok betartdsaval). Ez
esemény nem kotelezd, ha valaki
nem akar, nem kell épitenie.

EROSITES: tedd ezt az esemény-
lapkat a védétabla véarosfalak kozos
célsdvja mellé! A vérosfalakra egyel
tobb lovagot kell kiildeni: erre a
lapkara is kell tenni egy lovag
jelzét. Ha nines lovag jelzé a jaték
végén ezen a lapkdn, az egész
csapat elvesziti a jatékot.

UTANPOTLAS: mindenki huz egy
kovetdt a vaszonzsdkjabél. A
kihtizott karakterjelz8 tipusdnak
megfelel§ sivon egyet lép elére a
jeloljével és megkapja annak a
mezének a jutalmat. Ezutén kap
egy ugyan ilyen tipust kovetdt a
készletbdl,
vaszonzsakjaba tesz.

KIKEPZES: mindenki egyet elére
lépteti egy tetszdleges jelolsjét
valamelyik savon (kivéve a fejlédés
savot), majd megkapja
jutalmét. Uj kévetSt azonban nem
kap emiatt.

Megj.: Akar a lovag savon is (annak
ellenére, hogy nincs a képen).

az

amit mindenki a

annak
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Példaul: Aliz egyet elére lép a kézmtives sivon a jelolsjével,

kap egy uj technoldgia-jelz6t, de

jelz8t a vaszonzsakjaba.

AZ UTAZAS: minden jatékosnak,
akinek a  kereskedé figurdja
Orléans varosaban van, 4 érmét
kell fizetnie a fordulé végén (mas
nem fizethet helyette). Ha valaki
nem tud fizetni, az egész csapat
elvesziti a jatékot.

GYAPJU VASAR: a csapat eladhat,
vagy vasarolhat gyapjit 2 érméért
és/vagy brokdtot 3  érméért.
Osszesen 3 adas-vétel lehetséges. A
csapat kézosen donti el, hogy ki
vegyen (vagy adjon el), mit és
mennyit.

AB jelti események ABC sorrendben:

GYUJTOGATAS: a csapatnak vissza
kell adnia par mar beépitett
varosbévités lapkat, amiket végleg
el kell tavolitani a jatékbol:

2-3 jatékos esetén 2 lapkat,

4-5 jatékos esetén 3 lapkat.
Minden bévités lapka helyett 6
érmét is be lehet adni. Ha nem
tudnak elegend8 bévités lapkat
és/vagy érmét visszaadni, az egesz
csapat azonnal elvesziti a jatékot!
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2.) JO UTAT! minden jatékos befizet- Y 1) RABLOK: minden jitékosnak be (2005
het 2 érmét, majd mozgathatja a || (!,,, Toire 1 Bow Porege kell fizetnie 5 VP értékli drucikk- || 3 muisiesit s foidery %
kereskedd figurdjat egy it mentén, jelzét, vagy le kell rombolnia egy
és megkaphatja a rajta 1évé egyik ||\ ‘" lt) {:’} mar felépitett toronyerédjét. Senki ! / )
arucikk-jelolét. Senki nem fizethet nem fizethet egy masik jatékos o e it g
a masik jitékos helyett. Ez az i B bl et helyett. Ha valaki nem tudja a e b"""';‘ -
esemény nem kételezd, ha valaki o gl g sziikséges arucikkeket beadni, vagy wh:-:dz_‘—d
nem akar, nem mozog. nem tudja lerombolni egy torony-
3) EHINSEG: minden jétékosnak [—— erddjét, a csapat elveszti a jatékot.
vissza kell adnia 3 (nem sajat *‘-*#;__;":” — | D) ROMA HIVASA: minden jatékos- (0005
szint) kovetdjét a kozos készletbe, \ nak 1 szerzetes jelz6t vissza kell || g s / Fom Coltine
amik a vérostdblijan, vagy a —DJ » tenni a kozos készletbe. Ha egy
vaszonzsdkjaban vannak. A jels- || sl kit jatékos ezt nmem akarja megtenni || =| g / -
l8ket nem kell vissza léptetni. Ha gt~ 711 o g (vagy a csapat ugy dont, hogy ne .
valakinek nincs elég (nem sajét) S o e e tegye meg), el kell tavolitani a e epiindes e
kovetSje, annyit kell visszaadnia, jatékbél egy mar begytjtétt polgar e
amennyit tud. jelzét
4.) HALASZTERULETEK: minden jaté- | sl S
kos annyi érmét kap, amennyit a if'w*:--:k —— (’""1 —h
jeloldje a ten,geresz sav?n" eppen [j =\ A !:‘ 13.) VISSZAHIVAS: minden kereskedé f”-n :f. Somuening
mutat (uto]so he]yen 1évé Je]o]o | 6 N kell. tefn;’ Orléans &
esetén nem kap érmét). e, s e e o ,gura,b - ok L, I Ll - & =
e varosaba. Ha egy Jatekos ezt nem &_, iy [ o= @
5.) BETAKARITAS: lisd az alapjaték || /e =i Zoniy szeretné, befizethet 5 érmét e oy gp gl
szabé]yait! he]yett (més ja’tékos nem fizethet
6.) JOVEDELEM: lisd az alapjéték W
szabalyait!
00070 B R 000
7.) KALOZOK: tévolitsatok el az Gsszes | “Ar‘.:u... s 14.) BOSZORKANYULDOZES: a csapat [ ‘:,:M“ = .
gyapju és brokat jelzét a folyokrdl o veszit Osszesen 6 fejlédés pontot. —
és tegyétek vissza Sket a kozos ||T :"_\;/' Kozosen kell eldénteni, hogy - "«“‘
készletbe (az drupiac mezdkre)! melyik jatékos hany mezét lépjen || Sk
el sy~ 4 vissza a fejlédés sidvon. Az a Lo s
8) PESTIS: lasd az  alapjaték R oy b o jatékos, aki mem tud, vagy nem (ot
szabalyait! akar visszafejlédni, visszateheti '
minden fejlédés pont utdn 1
9.) TOMBOLO PESTIS: mint a pestis 1000 szerzetes jelzdjét. Ha a csapat nem
esemény, de minden jitékosnak 2 | Dic Pt i | Begig Vi tudja a 6 fejlédés pontot és/vagy a
karakterjelzét  kell ~ huznia a : /?_% szerzetes jelzéket megfizetni, azon-
7 nal elveszitik a jatékot.

vaszonzsakjabdl.

Jrovs Spmins sariemnt
e Gl menses sn: dow Rewerd

| Fach pliyar lovws 1 flalleman

A€ jelti eseménylapka:

from aboie bag Y
f L W N S
1) INVAZIO: a hir igaznak bizonyult, F P o .

10.) PATKANYOK: vegyél le 2 sajt és 1 1000 az invazié elkezdédott! A fordulé s%m
gabona ]e]OI(’St a védétibla varosi | Rarees | Rats végé]g az Osszes kozos és egyéni | . v
raktarak mezbirél és tedd vissza @A / célt teljesitenie kell a csapatnak, S b ofeh o
8ket a kozos készletbe! Ha nines || 4 3__?3’. hogy kideriilion: gyézelem, vagy e -
ennyi je]zc’S a raktar mezdbin, vegyél ; "__‘_:‘ P _:_‘_ vereség var-e ra'Juk' FUISVANE S A g

le réla annyit, amennyit tudsz.

an drw Porratipeses

Tmewrse 1 pram smd 3 chevas
fouem the Warrienia

o

A jaték azon a forduld befejeztével ér véget, amikor az ,invdzié” kooperativ eseménylapkat felcsapjatok.
Ha ezen a ponton minden ko6zds és egyéni cél teljesiilt, sikeresen elhdritottatok az invazidt, és megnyeritek a jatékot!

Azonban, ha csak egyetlen cél sem teljes az utolsé fordulé végén, az invazié sikeresen lezajlik, és ekkor minden jatékos veszit.
Ne aggédj: a kovetkezd prébalkozasnal remélhetdleg sikeresebbek (vagy legaldbb szerencsésebbek) lesztek!
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A JATEK CELJA

Készen &llsz a versenyre? Parbaj két kereskedd fejedelem kozt, barmiféle irgalom nélkiil? Prébald megvalésitani az ellenfeled elétt
mind a négy célkitlizésedet. Hogy ezt miként valésitod meg, csak rajtad &ll, de mindenképp sietve tedd, mert ellenfeled sem pihen
am a babérjain. Az elsé jitékos, aki megvaldsitia mind a négy feladatdt, megnyeri a jatékot. Abban az esetben, ha mindketten
ugyan abban a forduléban teszitek ezt meg, a gySztes személyét a megmaradt készletek dontik el, amelyek remélhetdleg minél
béségesebbek lesznek.

TOVABBI JATEKTARTOZEKOK

Sziikséged lesz a kovetkezd tartozékokra az alapjaték komponensein tul:

J; i
@
a ,parbaj” e
forgatékonyv tabléra | -
9 semleges jelolére
-2
a ,polgarhaz”
'® akciétablara
>

JATEK ELOKESZULETEK

B Fektesd az asztal kozepére a nagy jatéktablat (térkép varosokkal)!

m Mindketten kaptok a sajat szinetekben: 1 vaszonzsakot, 1 vérostablat és az 6sszes jaték tartozékotokat. Tegyétek a szines
kovetditeket (foldmives, tengerész, kézmtives és kereskedd) a vérostablitok piac mezdire, illetve tegyétek a jeldlditeket a
kiilonb6zd (karakter és fejlédés) savok elsé mezdire! A kereskedelmi allomasaitokat tegyétek egy kupacba magatok elé!

(Javasoljuk, hogy a sarga és zold szint hasznaljatok, mert a forgatékonyv specidlis tablain ez a két szin szerepel.)

m Keverd meg az &rucikk lapkakat képpel lefelé, majd képpel felfelé tegyél egyet-egyet a jatéktablan lévé azon mez8kre amik
nincsenek sem 3-as, sem 4-es szdmmal megjelolve!l A kimaradt arucikk lapkakat tedd a piac mezdire! (Azaz az alapjaték
el8késziileteinek 10 és 12b pontjanak megfelel6 médon, 2 jatékos részére el8készitve.)

B Hatérozzitok meg a kezddjatékost és tegyétek e kereskedd figurditokat barmelyik varosra (nem muszdj Orléansban kezdeniiik

a keresked8knek)!

B Tedd az alapjiték el8késziileteinek 12b pontja alapjan kivalogatott karakterjelzdket (2 jitékos részére eldkészitve) és 8
technoldgia-jelzét a jatéktabla megfelel6 mezdire!

B Fektesd a parbaj tablat a jatéktdbla mellé! Ezen a tablan 16
eseményt, a 4 feladatot és 4 jétékony cselekedetet talalsz. Egy
semleges jelolét tegyél az 1. eseményre. Készits a tabla
kozelébe még 4-4 semleges jelolét, amivel a feladatokat
fogjatok majd kévetni! Tegyél 1-1 polgér jelzét a tabla jelzett
jotékonykodds mezdire!

B Tedd a polgérhaz akciétablat is a jatéktabla kozelébe, melyet
mindketten hasznélni tudtok majd!

m Vilasszatok ki 20 varosbdvités lapkat, amit majd esetleg
felépithettek! Els8ként a kezdd jatékos valasszon 5 db 1. jelt
lapkat, majd a masik jatékos 5 db 1. és 5 db 1. jelti lapkat,
végiil ismét a kezdd jatékos még 5 db 1. jeld lapkat. A ki nem
valasztott lapkakat tedd vissza a jaték dobozébal

m Mindketten kaptok 5 érmét. A tobbi érmét tedd egy kupacbal!

B Tedd vissza az eredeti homokéra hatlapt eseménylapkékat a dobozba - ebben a forgatékényvben nem hasznaljatok 8ket!
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JATEKSZABALYOK

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik, azzal a kivétellel, hogy itt az események elére meghatdrozott sorrendben kovetik
egymast, és nem véletlenszerten keriilnek felcsapasra. A ,parbaj” tablan 1évé jelsl8 jelzi, hogy hanyadik fordulénal tart a jaték, és
mar j6 el6re lathatjatok, hogy milyen esemény fog kévetkezni. Minden kor végén egyel elére kell mozgatni a jelslét.

Kimarad a 2. (6sszeiras) fazis.

Az alapjaték kellemetlen torttra szabalyait nem kell alkalmazni. Ehelyett, ha valaki nem tudja megadni a sziikséges javakat
(példaul, mert nincs elég pénze), azonnal elvesziti a parbaijt.

APARBAJ TABLAN LEVO ESEMENYEK RESZLETEZESE

Teoms e

o

&2

1. VAROSI TANACS: mindketten vehettek 1
polgar jelz6t 3 érméért cserébe. Ez az
esemény nem kotelezé.

2. BETAKARITAS: lésd az alapjaték szabé-
lyait!

3. KERESKEDELMI NAP: mindketten 3-3
érmét kaptok a kozos készletb8l minden
felépitett kereskedelmi allomasotok utan.

4. KERESKEDES: mindketten kicserélhetitek
az egyik darucikk-jelz6toket egy tetszéleges

9. FORGALMI ADO: mindketten 1-1 érmét kell
befizetnetek a kozos készletbe minden egyes
arucikk-jelzétok utan.

10. KOVETELES: mindkettétoknek 7 VP
értékben be kell adnotok &rucikk-jelzdket
és/vagy érméket a kozos készletbe (pl. 1 brokat
jelz6t és 2 érmét).

1. BETAKARITAS: mindkettStoknek 2 élelmi-
szert kell beadnotok (gabona, sajt, illetve bor
jelzdket).

12. KERESKEDELMI NAP: mindketten 1-1 érmét

mésikr? d kfiZés készletbl. Ez az esemény "; % kaptok a kozos készletb8l minden felépitett
nem kételezd. kereskedelmi allomasotok utan.
. SAJT NAP: mindkett6toknek be kell
(e :dn oto{< 111 sajt j e];;na kiizgsok:s;etbee.: ] pargs 13. FORGALMI ADO: mindketten 1-1 érmét kell
- | =- befizetnetek a kozos készletbe minden egyes
arucikk-jelzétok utan.
s 6. TECHNOLOGIAI ADO: mindkettstoknek 3 y
== annyi érmét kell fizetnetek, ahany ~ 14. KOVETELES: mindkett6toknek 7 VP
technolégia-jelz6tok van. % y értékben be kell adnotok &rucikk-jelzéket
- és/vagy érméket a kozos készletbe.
. 7. KERESKEDELMI NAP: mindketten 2-2
@ MR-k 7 Sro ot ey ~ 15, KOVETELES: mindkettstoknek 4 VP
felépitett kereskedelmi allomasotok utan. % i MR MR cildelpket
--e és/vagy érméket a kozos készletbe
8. GYORS UTAZAS: mindketten mozgathat-
et jatok a keresked6 figuratokat 1, vagy 2 By
i {/a’:osnyit Giton, vagy fgolll;én Je e n:/ ggyyﬁjt_ o 16. HAZATERES: mindkett6tok kereskedd
5 % ' ' f Ryl figurdja visszatér Orléans varosdba anélkiil,

hettek kozben arucikk-jelzét. Lépésenként I-1
érmét kell érte fizetnetek. Ez az akcié nem
kotelezd.

APOLGARHAZ AKCIOTABLA

Mindketten aktivalni tudjitok a polgarhéazat egymastél fiiggetlentiil, tetszdleges kévetdvel (kivéve a sajat szintiekkel).

hogy arucikk-jelzét kapnatok a mozgésa soran.

FIGYELEM! Miutan haszndltad a polgérhazat, a ritett karakterjelz6t a kozos készletbe kell visszatenned, és nem a
vaszonzsakodba.

A polgérhaz hasznalatéhoz egy polgér jelzét is el kell dobnod. Ha igy tettél, valassz egyet a jutalmak kéziil:

m Kapsz egy tetsz8leges arucikk-jelzdt a kozos készletbdl.

Mozgasd a kereskedé figurddat a szomszédos varosba (uiton, vagy
folyén), és vedd fel az ttvonaldn 1évé egyik drucikk-jelzét (ha van)!

m Kapsz 5 érmét a kozos készletbdl.

Kapsz 3 fejlédés pontot.
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APARBAJ TABLA JOTEKONY CSELEKEDETEI

CSILLAGASZAT: 1 érmét  kapsz
minden ide tett karakterjelzéd utan.
Ha befejezed, kapsz egy polgar jelzét.

PRESHAZ: 1 érmét kapsz minden ide
tett karakterjelz6d utdn. Ha befejezed,
kapsz egy polgar jelz6t is.

HAROMNYOMASOS ~ GAZDALKO-
DAS: 1 érmét kapsz minden ide tett
karakterjelz6d utdn. Ha befejezed,
kapsz egy polgar jelzét is.

ANGYALTAN: 1 érmét kapsz minden ide
tett karakterjelz8d utdn. Ha befejezed,
kapsz egy polgar jelz6t is.

APARBAJ TABLA FELADATAI

Amikor a megadott feltételeknek az egyik jatékos megfelel, azonnal meg kell jelolnie egy semleges jelolével az adott feladat
szémadra fenntartott mez8jét (szinek szerint a sarga, vagy zold mezét, kivéve, ha mas jatékos szint vélasztottatok). A feladatokat
tetszdleges sorrendben lehet teljesiteni.

A feladatok részletei:

1. A KONYVELES ELSAJATITASA: érj el legalédbb 3-as fejlettséget.

1. HAROM UJ LERAKAT MEGALAPITASA: legyen legaldbb 3 kereskedelmi allomasod folyé nélkiili varosban.

1. BOR SZALLITASA CHATELLERAUT KASTELYABA: ha a kereskedé figurdd Chatelleraut vérosaban van,
akkor adj be a kozés készletbe 3 bor jelzét.

IV. A HOLGYED FELOLTOZTETESE: ha a keresked figurdd Orléans varosaban van, akkor adj be a kozos
készletbe 3 szévetet (gyapju jelzét és legalabb 1 brokat jelzét)

Az elsé jatékos, aki teljesiti mind a négy feladatat, megnyeri a jatékot. Ha mind a ketten ugyan abban a forduléban teljesititek a
feladataitokat, akkor 6ssze kell szdmolni az drucikkekért kapott gy8zelmi pontokat, és akié tobb, az nyer. Ha ez is egyenld, akkor
a tobb érmével rendelkezé jatékos nyer. Ha még mindig dontetlen, a parbajt mindketten megnyeritek: a két kereskedd fejedelem
kolcséndsen elismeri a masik nagysagat, és felosztjak egymas kozott a piacot.

Ha egyikétok sem teljesiti mind a négy feladatdt a 16. fordulé végére, miutan visszatértetek Orléansba, mindketten szégyenben
maradtok kereskedd tarsaitok elétt, és mindketten elveszititek a parbaijt.
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(Nehézségi szint: 1 = konnyti, kezddknek; 11 = kdzepes, tapasztalt jatékosoknak, 111 = nehéz, kdkemény jitékosoknak).

A JATEK CELJA

A célod ebben a széléjatékban az lesz, hogy minél magasabb méltésagot érj el a polgar jelzdk segitségével. A 16 jatékfordulé alatt
legaldbb 8 polgar jelzét kell 6sszegytjtened (vagy 7-et, a kénnyitett valtozatban), rdadasul minden fordulé soran meg kell
birkéznod egy eseménnyel is.

TOVABBI JATEKTARTOZEKOK

Sziikséged lesz a kovetkezd tartozékokra az alapjaték komponensein tul:

8

1 semleges jelzére

”

a ,méltdsig
1 postakocsi forgatékonyv tablara
varosbévités lapkéra

JATEK ELOKESZULETEK

B Fektesd az asztal kozepére a nagy jatéktablat (térkép varosokkal) és mellé a jétékonykodas tablat!

m Kapsz a valasztott szinedben: 1 vdszonzsdkot, 1 varostdblat és az osszes jaték tartozékodat. Tedd a szines kovetdidet
(foldmtives, tengerész, kézmiives és kereskedd) a vérostablad piac mezdire, illetve tedd a jelol8idet a kiilonb6z8 (karakter és
fejlédés) savok els6 mezdire! Tedd a kereskedd figuradat Orléans varosira, a kereskedelmi &llomasaidat pedig tedd egy
kupacba magad elé! Nem kapsz érmét kezdéskor.

B Fektesd a méltésag tablat a jatéktdbla mellé! Ezen a tabldn 16 eseményt taldlsz, ami egyben a 16 jatékfordulét is jelenti. Egy
semleges jelol6t tegyél az 1. eseményre. A tabla aljan gytijtheted a megszerzett polgar jelzdidet (7-et, vagy 8-at).

B Tegyél 111 polgér jelzét az alabbi varosokra: Vendéme, Tours, Vierzon, Sancerre, Argenton-sur-Creuse, és S.-Amand-Montrond!
Ezeket a polgér jelzdket akkor kaphatod meg, ha a kereskedd figurdd az adott vérosba ér. A megmaradt 7 polgér jelzét tedd
az alabbi abran kérddjelekkel megjelolt mez8k barmelyikére, tetszésed szerint elosztva (fejlédés sav, jétékonykodas tabla, stb.)!
Azokat a mezdket, amikre a szétosztogatds utdn mar nem jut polgar jelzd, egyszertien hagyd iiresen (ezen mezd8kon nem
kapsz majd polgér jelzét jutalmul)! A legtobb kereskedelmi allomasért sem kapsz jutalmul polgér jelzét e jaték végén.

]

mam [}) SRR 7l M
"Hl.FIH‘IHII'H ||7II|HH=” |
B Tedd vissza a dobozba az 6sszes olyan varosbévités lapkat, amely valamilyen arucikket ad! Azaz tedd vissza a kovetkezd

lapkakat: raktar, lovas kocsi, sekrestye, sz8lbirtok és fogadé*. Valogasd szét kép kupacba a megmaradt lapkakat (1. és 11.),

keverd meg Sket képpel lefelé, majd (szintén képpel lefelé) huzz mind a két kupacbél 5-5 lapkat! Ezeket épitheted majd meg a
jaték soran. A tobbit tedd vissza a dobozba.

* Depot, Horse Wagon, Sacristy, Vineyard, Tavern

B Tegyél 4-4 semleges karakterjelz6t minden egyes kozos készleti helyre a jatéktablan! Tegyél 6 technolégia-jelzét a piac mezdk
fole!

B Tedd az dsszes pénzérmét egy kupacba a jatéktabla mellé!

B Tedd vissza az eredeti homokéra hatlapu eseménylapkakat a dobozba - ebben a forgatékényvben nem hasznélod Sket!
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JATEKSZABALYOK

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik, azzal a kivétellel, hogy itt az események elére meghatarozott sorrendben kovetik
egymast, és nem véletlenszertien keriilnek felcsapasra. A ,méltdsag” tablan 1évé jelold jelzi, hogy hanyadik forduléndl tart a jaték,
és mar jé elére lathatod, hogy milyen esemény fog kévetkezni. Minden kér végén egyel elére kell mozgatni a jeloldt.

Kimarad a 2. (6sszeiras) fazis.

A MELTOSAG TABLA ESEMENYEI RESZLETESEN

1. KONFERENCIA: ebben a forduléban nem S 9. KERESKEDELMI NAP: 2 érmét kapsz

. y  szerezhetsz tudést jelzét. 9 -  minden felépitett kereskedelmi dllomasod

'\ 5o utan.
> & SZTRA]K:, eb})e" & "f‘orduléban DENT = 10. JOVEDELEM: annyi érmét kapsz, mint az

’-; szerezhetsz kézmtives ]elzot. Mo » - @ aktualis Fej]ettséged.

o 3. KERESZTES HAD]ARAT= ebben a n. KOVETELES: fizess 10 érmét! Ha nem
iy ,‘{:" forduldban nem szerezhetsz lovag jelzét. = = tudsz, egy kellemetlen procedurdnak kell
e -y aldvetned magad az alapjaték szabdlyai
R 4. ZARANDOKLAT: ebben a forduldban SESI
:‘A.:.}_.hi) nem szerezhetsz szerzetes ]elzot. , oy o . 12. KERESKEDELMI NAP: 2 érmét kapsz

1= minden felépitett kereskedelmi &llomasod

- 5. JOVEDELEM: kétszer annyi érmét kapsz, utan.

5| p=@ ™ntaz aktualis fejlettséged. S 13. SZABOTAZS: a technika cs6dét mond.

H Nem haszndlhatod ebben a forduldban
J azokat az akcidhelyeidet, amelyiken technold-
gia-jelz8 van.

- 6. KERESKEDELMI NAP: 3 érmét kapsz
we minden felépitett kereskedelmi allomasod
=9 3

e i 14. TENGELYTORES: ebben a forduléban
: 7. KOVETELES: fizess 5 érmét! Ha nem y nem hasznélhatod a postakocsi akcidhelyet.
-® tudsz, egy kellemetlen procedtranak kell
‘ aldvetned magad az alapjaték szabélyai 15. KERESKEDELMI NAP: 1 érmét kapsz
Szering - 4D minden felépitett kereskedelmi &llomasod
e Butan:
8. TECHNOLOGIAI ADO: fizess 1 érmét ! ,
—_.» minden technolégia-jelz6d utdn! Ha nem 16. KOVETELES: fizess 15 érmét. Ha nem
" tudsz fizetni, el kell dobnod a ki nem = tudsz, egy kellemetlen procedurdnak kell
fizetett technolégia-jelzdidet (te vélasztod "0 alavetned magad az alapjiték szabalyai
ki, melyiket akarod eldobni). szerint.

Ha sikertiil legkésdbb a 16. fordulé végéig sszegytjtened a 8 polgar jelzét, megnyerted a jatékot. Ha nem sikeriilt, akkor tjra kell
kezdened az egészet.

Koénnyitett jatéknal elegendd csak 7 polgér jelzét 6sszegytjtened a gydzelemhez.
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(Nehézségi szint: 1 = kénnyti, kezddknek; 11 = kdzepes, tapasztalt jatékosoknak, 111 = nehéz, kdkemény jatékosoknak).

A JATEK CELJA

A célod ebben a szélé jatékban az lesz, hogy Vierzon vérosat a régié tj, eréditett f6varosava fejleszd. A 14 fordulé alatt 5
feladatot kell ennek érdekében teljesitened, rdadasul minden fordulé sordn meg kell birkéznod egy eseménnyel is.

TOVABBI JATEKTARTOZEKOK

Sziikséged lesz a kovetkezd tartozékokra az alapjaték komponensein tul:

a ,Vierzon” !A i
forgatékonyv tablara

P

6 semleges jelolére o

a piaci stand n_
varosbévités lapkéra

P e

A

JATEK ELOKESZULETEK

B Fektesd az asztal kozepére a nagy jatéktablat (térkép varosokkal)!

m Kapsz a valasztott szinedben: 1 vdszonzsdkot, 1 vdrostdblat és az osszes jaték tartozékodat. Tedd a szines kovetdidet
(foldmtives, tengerész, kézmiives és kereskedd) a vérostablad piac mezdire, illetve tedd a jelol8idet a kiilonb6z8 (karakter és
fejlédés) savok els6 mezdire! Tedd a kereskedd figuradat Orléans varosira, a kereskedelmi &llomasaidat pedig tedd egy
kupacba magad el! Megkapod a piaci stand vérosbévités lapkat, ami igy mar a jaték kezdetétdl segitségedre lehet. Nem kapsz
érmét kezdéskor.

B Csak 40 arucikk-jelzére lesz sziikséged. Keverd meg az osszes arucikk-jelzét képpel lefelé, majd hizz 40-et véletlenszertien
koziililk, a tobbit pedig tedd vissza a jaték dobozéba! Ezutén tegyél 1-1 arucikk-jelz6t minden Orléans, Blois, Tours, Loches,
Montrichard, Vierzon, Bourges, és Sancerre varosokba vezetd tt és folyé mezdire (a 3-as és 4-es jeltiek kivételével), képpel
felfelé! A megmaradt arucikk-jelz8ket tedd a szokott médon az arupiaci mezdkre!

B Fektesd a Vierzon tdblat a jatéktabla mellé! Ezen a tablan 14 eseményt talalsz, ami egyben a 14 & Srike

jatékfordulét is jelenti. A tablan taldlod még az 5 feladatot és 2 jétékony cselekedetet is. Egy O L _%
|
- - Y

semleges jeloldt tegyél az 1. eseményre! A tbbi semleges jelolét készitsd a tabla mellé, hogy majd
a teljesitett feladatokat jeldlni tudd veliik!

B Tegyél 7 polgar jelzét a kijelolt helyiikre: 5-6t a jatéktablara, a maradék 2-t pedig a Vierzon tabla
jotékonykodds mezdire!

m Keverd éssze a varosbévités lapkakat képpel lefele! Hizz mind a két tipusbél (1. és 1. jelt) 5-5 lapkat, tedd képpel felfelé a
jatéktabla mellé (ezeket épitheted majd meg), a tobbi lapkat pedig tedd vissza a dobozbal!

B Tegyél 4-4 semleges karakterjelz6t minden egyes kozos készleti helyre a jatéktablan! Tegyél 4 technoldgia-jelz6t a piac mezdk
folé!

B Tedd az 6sszes pénzérmét egy kupacba a jatéktabla mellé!

B Tedd vissza az eredeti homokéra hatlapt eseménylapkakat a dobozba - ebben a forgatékényvben nem hasznélod Sket!

JATEKSZABALYOK

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik, azzal a kivétellel, hogy itt az események el6re meghatarozott sorrendben kovetik
egymast, és nem véletlenszerten keriilnek felcsapasra. A Vierzon tablan 1évé jelold jelzi, hogy hanyadik fordulénal tart a jaték, és
mar j6 elére lathatod, hogy milyen esemény fog kovetkezni. Minden kor végén egyel elére kell mozgatni a jeldlét.

Kimarad a 2. (sszeirés) fazis.
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A VIERZON TABLA ESEMENYEI RESZLETESEN

4 : . 1. SZTRA]K: ebben a forduléban nem szerez- T a7 ? dSZIAl? OTAZi: Nem kh‘a,shzr;élhgtod ebll)e‘r'l( 9
74 hetsz kézmives jelzét. !‘ tZZh:(;(’)Z?a—ajzlozéai :: akciohelyeidet, amelyiken
T 2. ZARANDOKLAT: ebben a forduléban nem e 9. FORGALMI ADO: 1 érmét kell fizetned a
5..'..\;: 1 szerezhetsz szerzetes jelzét. =: - kozos készletbe minden 2 arucikk-jelz8d utan.
. Ha nem tudsz, egy kellemetlen procedtranak
— 3. BETAKARITAS: lsd az alapjaték szably- =X ls<e||r' alavetned magad az alapjaték szabdlyai
> konyvét. ) =D S
- " 10. KERESKEDELMI NAP: 2 érmét kapsz min-
=R 4. KERESZTES HAD) ARAT: ebben a ford den Fe]épl’tett kereskedelmi allomasod utan.
'::2‘"_3,. 0 8 ordu- D Dfhns
 INE l6ban nem szerezhetsz lovag jelzét. & ;,:*'__‘_,'!.‘ 1. KONFERENCIA: ebben a forduléban nem

szerezhetsz tudést jelzét.
-0 g?giftgﬁg‘éfjfgg;""y' TR |~ 12 BETAKARITAS: lasd az alapjaték szabaly-

-_ konyvét.
6. AMNESZTIA: ha egy uj kovetSt kapsz '
3 ebben a forduléban, azt azonnal egy akcidhe- e ]h3- \QHAkR: eib?: E For:c(liuloban nem mozgat-
:T*? lyedre teheted. Ha ezzel aktividlod egy ' 5 2 ‘ AtPC SISy eI IRE
akciédat, azt haszndlhatod is ebben a fordu-

b 16ban. 2 Lo 14. SZAMUZETES: kozvetleniil azutan, mikor
= ), T Pl , — kihtztad a kovetdidet a vaszonzsidkodbdl,
TARESTIS Aozl p i KRR Rl O | Lissza kell tenni koziiliik kettét a zsakba.

A VIERZON TABLA FELADATAI RESZLETESEN

Amikor a megadott feltételeknek eleget teszel, azonnal meg kell jelslnod egy semleges jelolével az adott feladat szédmara
fenntartott mez6t. A feladatokat tetszéleges sorrendben teljesitheted.

T -] . BERELD FEL AZ EPITOMESTERT [T~ .. =] IV. EPITTESS VIERZONBAN EGY
11 1 & O IDOBEN: a 9. fordulé kezdete el8tt be =,Ng : | ERODOT: fizess be 25 érmét egy
B P ST ; kell adnod 10 érmét egy 6sszegben (nem | TS ? l osszegben (nem fizetheted be részletek-
L ememr | fizethetsz részletekben). 1ol o= sl ben)!

s e I ALAPITS EGY EPITO CEHET: épits e

B! "l' M fel egy kereskedelmi &llomast Loches +VH[ n] , '.= 9 : V. FEJLESZTD VIERZONT FOVAROS-
| " vérosaban! } '{ gl B SA: legyen legalibb 26 VP-d a fejlett-
L oo Sty e o ket = B | ségedbdl. A szokdsos médon szorozd
e 1. SZALLITS EPITOANYAGOT VIER- meg a kereskedelmi dllomdsaid és a
:m | @ u‘ " | ZONBA: mozgasd a kereskedé figuradat C;:"I s I‘]ele('S‘lId s,zé'mér')ak d(;sls'zegét kaz
| : g i'f"..“ f Vierzon vérosadba! Ha ott van, adj be a 3 tualts ,;J,it,tseflksﬁmt? e E;?; Ij
| SN, et Wed o) kozos készletbe 12 VP értékti arucikk- POzl 2 D CITELS LRI G IRE)

jelzét! Egyszerre kell beadnod &ket, nem lennie.

adhatod be részletekben.

A VIERZON TABLA JOTEKONY CSELEKEDETEI

A Vierzon téblan 2 jétékony cselekedeteket is taldlsz. A szokott médon a varoshédza akciéhelyeddel tudsz ide kovetdket kiildeni.

m AZ EGYETEM BOVITESE: 1 érmét, vagy 1 fejlédés pontot kapsz
minden ide tett karakterjelz8d utdn. Ha befejezed, kapsz egy
polgar jelzét is.

m A VAROSI TANACS MEGALAPITASA: 1 érmét kapsz minden ide
tett karakterjelzdd utdn. Ha befejezed, kapsz egy polgar jelzét is.

Ha sikertiil legkésdbb a 14. fordulé végéig teljesitened mind az 5 feladatod, megnyerted a jatékot. Ha nem sikeriilt, akkor ujra kell
kezdened az egészet.

Ha &llandéan nyersz ebben a forgatékonyvben, nehezitheted is, két lépésben:
A.) Minden feladatot teljesitened kell, de fordulénként maximum csak egyet teljesithetsz.

B.) A feladatokat sorban kell teljesitened.
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(Nehézségi szint: 1 = kénnyti, kezddknek; 11 = kdzepes, tapasztalt jatékosoknak, 111 = nehéz, kékemény jatékosoknak).

A JATEK CELJA

A célod ebben a szél6 jatékban az lesz, hogy Orléans kornyéki varosokba arucikkeket szdllits, az ott éldk éhhalalanak elkeriilése
érdekében. A 15 fordulé alatt 5 aruszdllité feladatot kell teljesitened, rdaddsul minden fordulé soran meg kell birkéznod
valamelyik eseménnyel is.

varosbévités lapkéra

JATEK ELOKESZULETEK

TOVABBI JATEKTARTOZEKOK

a ,vandorkereskedd”
O forgatékonyv tabléra

e m-o
R »-0F
<2 6 semleges jelolére

a piaci stand

B Fektesd az asztal kozepére a nagy jatéktablat (térkép varosokkal) és tedd mellé a jétékonykodas tablat is!

m Kapsz a valasztott szinedben: 1 vaszonzsdkot, 1 varostdblat és az osszes jaték tartozékodat. Tedd a szines kovetdidet
(foldmtives, tengerész, kézmtives és kereskedd) a varostablad piac mezéire, illetve tedd a jel6ldidet a kiilonbozd (karakter és
fejlédés) savok els6 mezdire! Tedd a kereskedd figuradat Orléans varosira, a kereskedelmi &llomasaidat pedig tedd egy
kupacba magad elé! Megkapod a piaci stand varosbévités lapkat, ami igy mar a jaték kezdetétdl segitségedre lehet.

m Kapsz egy semleges lovag és egy tudés jelol6t, amiket szintén tegyél a piac mezdidre. Kapsz 10 érmét is.

B Tedd az arucikk-jelz8ket a jatéktablara a 4 jatékos eldkésziileteknek megfelelen (keverd meg képpel lefelé az 6sszes arucikk
lapkat, tegyél minden mezdre egyet-egyet képpel felfelé, a kimaradt jelz8ket pedig képpel felfelé tedd a piac mezdkre)!

B Fektesd a vandorkereskedd tablat a jatéktabla mellé! Ezen a tablén 15 eseményt taldlsz, ami egyben a 15 jatékfordulét is jelenti.
A téblan taldlod még az 5 druszéllité feladatot is. Egy semleges jelolét tegyél az 1. eseményre!

A tobbi semleges jelolét készitsd a tabla mellé, hogy majd a teljesitett feladatokat jelolni tudd velitk (vagy tegyél 1-1 jelzét a
kovetkezd véarosokra: Chartres, Vendéme, Tours, Bourges, és Argenton-sur-Creuse)!

B Tedd a kovetkezd karakterjelzéket a jatéktabla megfeleld mezdire: 3-3 kézmtives, kereskedd, hajés, lovag és tudés, 4 szerzetes
és 5 foldmtives! Tegyél 8 technoldgia-jelzét a jatéktabla megfelel6 mezdjére!

m Készitsd az aldbbi 10 varosbdvités lapkit a jatéktabla mellé: fiirdshaz, pince, sajtkészit8, cstir, fiivészkert, lovas kocsi,
laboratérium, szabé, borpince és gyapjukeészité *! A kimaradt lapkakat tedd vissza a dobozbal!

* Bathhouse, Cellar, Cheese Factory, Hayrick, Herb Gardén, Horse Wagon, Laboratory, Tailor Shop, Winery, Wool Manufacturer

B Tedd az dsszes pénzérmét egy kupacba a jatéktabla mellé!

B Tedd vissza az eredeti homokéra hatlapt eseménylapkakat a dobozba - ebben a forgatékényvben nem haszndlod Sket!

JATEKSZABALYOK

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik, azzal a kivétellel, hogy itt a kétféle esemény el6re meghatarozott sorrendben kéveti
egymast, és nem véletlenszerten keriilnek felcsapasra. A vandorkereskedd tablan 1évé jelold jelzi, hogy hanyadik forduléndl tart a
jaték, és mar j6 elére lathatod, hogy milyen esemény fog kovetkezni. Minden kér végén egyel elére kell mozgatni a jel6ldt.

Kimarad a 2. (6sszeirés) fazis.

A VANDORKERESKEDO TABLA ESEMENYEI RESZLETESEN

Fuadng (Bouads 1-16) 110 TAPLALAS: adj be 1 élelmiszert, vagy fizess 2 érmét! Ha nem tudsz fizetni, akkor az Grot Foan (Tonsds vsg)
-2 s Orléans koriili varosokban él8k éhen halnak és azonnal elveszted a jatékot! =212 %)
o —"
j 1-15 NAGY UNNEP: adj be 2 élelmiszert, vagy fizess 4 érmét! Ha nem tudsz fizetni, of é

akkor az Orléans koriili varosokban él8k éhen halnak és azonnal elveszted a jatékot!
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A VANDORKERESKEDO TABLA FELADATAI RESZLETESEN

Amikor a megadott feltételeknek eleget teszel, azonnal meg kell jelslnéd egy semleges jelolével az adott feladat szédmara
fenntartott mez6t. A feladatokat tetszéleges sorrendben teljesitheted.

1. SZALLITS 3 GYAPJUT BOURGES . . SZALLITS 2 SAJTOT ES 2 BORT

e VAROSABA: mozgasd a kereskedd ::mr paf bt VENDAOME ,VA]}OSABN mozgasg
|1 T | figurddat Bourges vérosébal Ha ot | | (L) Vendéme virosiba a kereskeds
’1 o 2ws | van, adj be a kozos készletbe 3 gyapju | | v L~ | figuradat! Ha ott van, adj be a kézds
B &89 ) S T készletb jt ¢ 2 bor jelzdt
h_ L= Nl Belzot IS ESyszorTomREIMBETHIN . GKde P T o keszletpe 2 'sajby, es¥T2, borgjelzdH

nemadBaiodibe Tt A Egyszerre kell beadnod 8ket, nem
adhatod be részletekben.

el 1I. SZALLITS CAHARTRESOVAROSABA v “ ™ | Iv. SZALLITS 3 BUZAT TOURS
e MINDEN RUCIKKBOL ~ 1-ET: | | [\ g e | VAROSABA: mozgasd a kereskeds
N P e mozgasd  a  kereskedd ﬁgurajdat \ JL— ™= | figurddat Tours vdrosdba! Ha ott van,
D Chift'"f—s vlffoslalt)s! Ha e, adJ‘kll)(e | "~ adj be a kézds készletbe 3 biza jelzét!
R KOZOSFIKCSZIE D LR G U CTKIG Egyszerre kell beadnod &ket, nem
jelz6bél 1-et! Egyszerre kell beadnod ag}}:atod bafhdzlaEklen.
Sket, nem adhatod be részletekben. ———
.;V;: e V. SZALLITS EGY  BROKATOT
|| M 4 % | ARGENTON-SUR-CREUSE VAROSABA:
L e | mozgasd a kereskedd figurddat Argen-

ton-sur-Creuse varosaba! Ha ott van,
adj be a kozos készletbe 1 brokat jelzét!

Ha sikertiil legkésdbb a 15. fordulé végéig teljesitened mind az 5 feladatod, megnyerted a jatékot. Ha nem sikeriilt, akkor ujra kell
kezdened az egészet.

Ha 4llandéan nyersz ebben a forgatékonyvben, nehezitheted is, két lépésben:
A.) Minden feladatot teljesitened kell, de fordulénként maximum csak egyet teljesithetsz.

B.) A feladatokat sorban kell teljesitened.

JATEKOSSZETEVOK

m 1,jolét” tabla 1 ,polgarhaz” akciétabla

m 1 kétoldalas ,varosvéds” tabla B 7 Gj varosbévités lapka
m | ,parbaj” tabla B 5 Scriptorium médosité lapka
m 1 ,méltésag” tabla m 31 kooperativ eseménylapka
m 1 ,Vierzon” tabla m 22 épitmény kértya
® 1 ,vandorkereskedd” tabla m 9 karakterkartya
B 5 dcs” kiegészitd jatéktabla B | dcs figura
m | ,diszterem” tabla B 9 semleges (fehér) jelold
B 5 tdmogatas” tabla m 13 specidlis épiilet lapka
B 2 szabélykényv (német és angol nyelvii)
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UJ VAROSBOVITES LAPKAK ISMERTETESE

{ -

PIACI STAND
(Market Stand) [Marketstand]

J‘ | .
Adaripsiond | Marker Stand

. Eladhatsz, vagy vehetsz &rucikk-

i jelzdket a kozos készletbdl (az arakat

' lasd a lapkén). Maximum 2 tranz-

' akciét bonyolithatsz le. Ha a piac

' mezd8kon nincs valamilyen &rucikk-
jelz8, olyat nem tudsz venni.

; FOGADO (Tavern) [Taverne]

. Epithetsz kereskedelmi allomést egy
" olyan varosban, ahol mar van egy
jatékostarsadnak kereskedelmi &llo-
' masa. (Egynél tobb kereskedelmi
dllomast igy sem épithetsz egy
. varosban.) A fogadé akciét a
kereskedelmi &llomas akciéval egy
idében kell kijatszanod (egyetlen
akciénak szamit).

- SZOKOKUT (Well) [Brunnen]

' Hasznalhatod a vérostdbladon, vagy
' az egyik varosbévités lapkadon lévé
| akcidhelyedet a szok8kat akciod
. segitségével fiiggetleniil attdl, hogy a
- hasznalni kivant akcié aktivélva van-
| e, vagy sem. Az akcié6 utdn csak a
szok8kuton 1évé karakterjelz8idet

kell visszatenned a vaszonzsdkodba.
A szokdkut segitségével egy akciédat
akar kétszer is haszndlhatod egy
fordulé soran.
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Sbwarzmrly | Blacd Markgs |

FEKETEPIAC
(Black Market) [Schwarzemarkt]

Elcserélhetsz 2 azonos arucikk-jelzét 1
masik tipusu arucikk-jelzére a kozos
készletb8l. Ha az &rupiacon nincs a
kivant arucikk-jelz8, olyanra nem
cserélheted el.

SZOLOBIRTOK
(Wineyard) [Weinberge]

Amikor felépitesz egy kereskedelmi
allomast egy olyan vérosban, ami folyé
mellett fekszik, vehetsz egy bor jelz6t
a piac mez6rdl 1 érméért cserébe

(fizesd be a kozos készletbe).

RAKTAR (Depot) [Lagerhaus]

A jaték végén 5 VP-t kapsz minden
komplett 5-6s &rucikk-sorozatodért
(azaz amiben van egy-egy gabona,
sajt, bor, gyapju és brokat jelzd).

POSTAKOCSI
(Stage Coach) [Postkutzche]

Fizess 3 érmét, majd mozgasd a
kereskedd figuradat a szomszédos
varosba (uton, vagy folyén), és gytjtsd
be az egyik tutjdba esé arucikk-jelzét

(ha van)!

Tervezdk: Reiner Stockhausen,

Inka és Markus Brand

Musztracié: Klemens Franz | atelierio8
Lektoralta: Stefan Malz

Forditotta: Grzegorz Kobiela angol
forditasa alapjan Beorn (2016-ban)
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