2-4 jatékos részére
8 éves kortdl

Meghalt a kiraly - éljen a kiraly! De kiben van meg mindaz, ami a kirallya
vélashoz kell? Hasznald ki az udvar fontos tagjainak befolyasat, intrikalj,
és szerezd meg az egész orszag és 0sszes lakosa felett az uralmat!

Az oldaladra éllitott alattvalok hasznosak lesznek a trénhoz vezetd Gton.
De a rivélisokkal folytatott 6sszet(izések elkeriilhetetlenek. Kibél lesz
majd a birodalom uj ura?

A JATEK TARTOZEKAI

‘ . 30 konfliktus-

8 cimer jelzé

32 alattvaldkartya

Importélja:  Gémklub Kft. 1092 Budapest,
Raday u 30 www.gemklub.hu

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladésveszély!

) AzD rangu karakterek az E rangu karakterektdl (Gréfné és Lovag) .

s
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lopnak

Kincstarnok
pénz elvétele
épulet vasarlasa

Lovag
pénz elvétele
épulet vasarlasa

Az E rangu karakterek az F rangu karakterektdl (Kereskedd)
lopnak

Grofno

konfliktus kezelése

Diplomata
konfliktus kezelése

Keresked6
konfliktus kezelése
+ pénz elvétele

+ alattvalé toborzasa
+ épllet vasarlasa

N
3. Akciok végrehajtasa
7 S A1

A karakterkartyak lehet6séget adnak 1-4 akcié végrehajtasara. Mindig a
megadott sorrendben, balrdl jobbra kell végrehajtani az akcidkat, vagyis
nem teheted meg, hogy elészor vasérolsz épliletet, majd utdna szerzel
pénzt (azaz nem hajthatod végre el6bb az Epiilet vasarlasa, majd utana
a Pénz elvétele akciot).

A lehetséges akciok a kdvetkezok:

, Konfliktus kezelése: tedd vissza az egyik konfliktusjelzédet a
készletbe.

> Konfliktusjelzé atadésa: a C rangu karakterek dtadhatjak egy
‘ konfliktusjelz6juket barmelyik ellenfeliiknek.

Pénz elvétele: vedd el az egyik kartyapakli al6l az 6sszes pénzt.

4  Nem nézheted at a paklikat hogy megtudd, hol van a legtobb
“',_‘:__-: pénz (@ami az alattvald toborzdasa és az éplilet vasarlasa akcidok
.

hatasara kertl oda - lasd késébb).

Megjegyzés: ha az akcio végrehajtdsakor mind a négy pénz-pakli
iires, akkor toltsétek fel a helyeket a hizopaklibol 2 pénz értékben
kdrtydkkal (amig van elég lap a készletben).

Amig a készlet tart, addig fel is vdlthatjdtok a pénzkdrtydkat, hogy ne
kelljen tulfizetni semmit.

Alattvalo toborzdsa: szerezd meg egy alattvalé szolgalatait.
Fizesd ki a szolgdltatas arat azzal, hogy a megfelelé
“ mennyiségl pénzkdrtyat a kivalasztott alattvaldkartya ald
teszed (ha szikséges, akkor a mar ott 1évd pénzpakli tetejére,
pénzérmét abrazold oldalaval felfelé). Ezutan vedd el az alattvaldkar-
tyat. A megszerzett kértyat tedd a birtokodban 1évé alattvaldk sordnak
aljdra. Mostantdl ez az aktiv alattvaléd. Minden alattvalénak van egy
képessége. Szakaszonként egyszer barmikor hasznélhatod az aktiv
alattvaléd képességét (kivételek: Kertész és Varosér — lasd késébb).

| N Példa: a korodben bdrmikor (az akciéid elétt, utdn vagy

kézben) haszndlhatod a Pénz elvétele akciot.
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A jatékot a legtdbb gy6zelmi pontot 6sszegyjtd jatékos nyeri. Ennek
érdekében okosan kell haszndlni a négyféle akciot (konfliktusjelzé
4taddsa, pénz elvétele, alattvald toborzasa, épllet vasarlasa). A jatéko-
sok a karakterkartydk (a kirdlyi udvar tagjai) egyszerre torténd
kijatszasaval és sorrendben val6 kijatszasaval (A-F) juthatnak akciokhoz.
A legutolsoként toborzott alattval6 altaldban egy extra akciéra ad
lehetdséget. Akinek az épliletek és alattvalok legjobb kombinécidjat
sikertil 6sszedllitania, és a lehetd legkevesebb konfliktusjelzéje van a
jaték végén, j6 eséllyel palyazik a gyézelemre.

ELOKESZULETEK

Keverjétek 6ssze a 32 épliletkartydt, majd szamoljatok le belélik két
nyolclapos paklit, és ezeket képpel felfelé tegyétek az asztal kbzepére.
Az alattvalodk paklijaval jarjatok el ugyanigy.

A fennmarado épliletkartydkat és alattvalokartyakat a jaték sorédn
pénzként fogjatok hasznalni. Tegyetek mind a négy pakli mellé egy-egy
2 pénzérme értéku kartyat.

~ Eplilet véasarlasa: szerezz meg egy épiiletet. Fizesd ki az épiilet
| ardt azzal, hogy a megfelel6 mennyiség( pénzkartyat
a kivalasztott éplletkartya ala teszed (ha sziikséges, akkor
a mar ott 1évé pénzpakli tetejére, pénzérmét dbrazold
oldaléval felfelé). Ezutan vedd el az épliletkar- e 7
tyat. A megszerzett kértyat tedd a birtokodban Y

lévé épliletek sordnak aljéra. Az épiileteknek . g
nincs kilonleges képessége, de a jaték végén
az alattvaldkkal kombindlva gyézelmi pontokat {\1

érhetnek.

A megszerzett alattvalo- és épliletkartydkat
tartsd magad el6tt két kiilon sorban. Az egyes
sorok kartydi egy kicsit elcsusztatva keriljenek
egymasra, hogy a kartydk felsé része lathato

maradjon.

A jaték eleji keveréstdl fliggben egyes alattvaldk és épliletek kétszer is
el6kerilhetnek a jaték sordn, mig méasok csak egyszer vagy egyszer sem.

Megjegyzés: a kdrtydkon Idthaté szamok
nem csak az adott alattvalé vagy épiilet
drdt mutatjdk, de a veliik szerezhet6
lehetséges gy6zelmi pontok szamadt is.

Az alattvalok és az épiiletek kombinacidja

Azok az épliletek, amelyekrdl nincs aki gondoskodjon, ugyantgy kevés
pontot érnek, mint azok az alattvalok, akiknek nincs hol lakniuk. Epp
ezért a cél az alattvaldk és épliletek legjobb kombinaciojat megszerezni.
Mindenképp jé, ha sikeriil egyezd szind alattvaldkat és éplileteket
gyUjtenlink a jaték végére. Még jobb, ha az alattvaldnk az éplilethez illé
foglalkozassal rendelkezik. Azt, hogy melyik alattvalé melyik épllethez
illik, a kartyak tetején lévd szimbdlumbdl lehet megallapitani.

Flvész (Gyogyfuves mezd) — add &t egy konfliktus-
jelz6det egy masik jatékosnak.

Gazda (Tanya) - hajts végre egy olyan akciét, amit
elloptak téled.
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A kartyakon lévo szimbolumok magyarazata

én alattvalokartya

barmely masik jatékos az asztal kézepén lévé
alattvalokartya-pakli

konfliktusjelzé .
pénzérme

konfliktus kezelése i i »
pénz elvétele akcio

{

konfliktusjelzé atadasa
csere

karakterkartya y
ellopott akcio
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épulet vasarlasa

akCié . ’ o
@@@@ az asztal kdzepén 1évé

épliletkartya felforditott kartyak

az asztal kézepén 1évé kivédés

éplletkartya-pakli
L[]
—> vélasztas

alattvalo toborzasa akcio
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A karakterkartyak és akcioik
(az akciok magyarazatat lasd késébb)

) AZA rangu karakterek a D rangu karakterektdl (Kincstarnok, *&
Lovag) lopnak X

Lord Protector |- Kiralyno :
] éplilet vasarlasa A alattvalo toborzésa

i

AB rangu karakterek a C rangu Rarakterektsl (Udvaronc, Pap)

lopnak
Herceg T, Groéf
konfliktus kezelé konfliktus kezelése
+ alattvalé + épulet vasarlasa
toborzasa

Udvaronc
konfliktusjelz6 atadasa
+ pénz elvétele

Pap
konfliktusjelz6 atadasa
+ pénz elvétele
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Tengerész (Kikotd) — ha ellenfeleddel azonos rangu
kartyat jatszol ki, a valasztott akciot kétszer hajtha-
tod végre.

»

Kovécs (Koho) — amikor éplletet vasarolsz, azért
1 érmével kevesebbet kell fizetned.
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Acs (Acsmiihely) - hajts végre egy Epiilet vasarlasa
akciot.

f &.

Kofa (Piac) — hajts végre egy Pénz elvétele akciét.

Fogadds (Fogadd) — hajts végre egy Alattvalé
toborzasa akciot.

- )

Borasz (Sz6l6skert) — valassz egy alattvalot az asztal
kdzepén 1évé paklik valamelyikébdl, és fizess érte.
Atnézheted a paklikat.

Banyasz (Banya) - valassz egy épliletet az asztal
kdzepén 1évé paklik valamelyikébdl, és fizess érte.
Atnézheted a paklikat.
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Ezen kivil minden jatékos vegyen magahoz egy 2 és hdrom 1 pénzérme
értékd kartyat; minden jatékos 6t pénzérme kezd6tékével indul a jaték
elején. A maradék pénzérme-kartyakat valogassatok szét érték szerint,
és két kupacban tegyétek 6ket a mar lent [évé kartydk mellé. Ezutdn
minden jatékos vegyen el egy konfliktusjelzét és egy szinbdl két cimert.
A maradék konfliktusjelzék készlete lesz a tartalék.

Ezutan keverjétek meg a 12 karakterkartyat, és képpel lefelé osszatok
bel6le harom lapot minden jatékosnak. Ezek lesznek a jatékosok
kezdélapjai.

Haromszemélyes jaték soran harom kartya nem kerdl jatékba. Ezekre
ebben a forduléban nem lesz szlikség. Tegyétek félre ket anélkil, hogy
megnéznétek Sket.

Kétszemélyes jdték sordn minden fordulobél hat kdrtya marad ki.
Ezeket a kimaradé lapokat tegyétek képpel lefelé az asztalra egy
pakliba. A karakterkdrtydk kijdtszdsa utdn fedjétek fel ennek a
paklinak az egyik lapjat (Idsd késobb).

Minden fordulé két szakaszra oszthato; ez azt jelenti, hogy egy jatékos
egy forduléban a kezében |év6 harom karakter kozil kettét hasznal —
egyet az elsé, egyet a méasodik szakaszban. Ezek utdn az dsszes
karakterkartyat ossze kell keverni. Az 4j fordulét megint mindenki
harom kartyaval kezdi.

A JATEK MENETE

Minden szakasz a kovetkezo fazisokbal all:

1. Karakterkartyak kijatszésa (minden jatékos egyszerre)

2. Konfliktusok feloldasa (ha lehetséges; egyesével, a legmagasabb
rangu karaktertdl a legalacsonyabb ranguig)

3. Akcidk végrehajtasa (egyesével, a legmagasabb rangu karaktertél
a legalacsonyabb ranguig)

Ezen kivil fordulonként egyszer minden jatékosnak lehetésége van
az éppen aktiv alattvaldja képességét hasznalni (Iasd az, Alattvaldk
és képességeik” leirast késdbb).

Alacsonyabb rangt és magasabb rangu karakter kozti konfliktus:
Ha (példdul) az egyik jatékos kijatszott
egy Lovagot (D rang), egy masik jatékos
pedig egy Diplomatét (E rang), a maga-
sabb rangu karakter ellop egy akciét

az alacsonyabb rangutél, amint a maga-
sabb rangu karakter sorra kerdil.

Ha az adott szakaszban a Lovag a legma-
gasabb rangu karakter, 6 keriil legel6szor

sorra. Miel6tt végrehajtana barmelyik akciot a karakterkartydjardl, ellop
egy akciot a Diplomatatél. Ennek jelzéseként az egyik cimerével lefedi a
Diplomata kartyajan azt az akciot, amelyiket el akarja lopni.

Példaul ha a Pénz elvétele akcidt valasztja, megjeldli a cimerével, és
azonnal végrehajtja ezt az akcidt. A cimer emlékeztetéil szolgél a
Diplomata szdmdra, hogy az adott akciét nem valaszthatja a kdrében.

A konfliktusban részt vevé alacsonyabb rangu karakter minden esetben
kap egy konfliktusjelzét. Altalaban egy alacsonyabb rangu karakterté|
legfeljebb egy magasabb rangu karakter tud akciét lopni. Ez aldl kivétel
a Kereskedé6 (F rang): téle a C és az E rangu karakterek is tudnak akciét
lopni. Nem lophatnak azonban el téle egy korben ketténél tobb akcidt,
mivel az azonos rangu karakterek kézott mar konfliktus van. igy ha két C
rangu karakter keril kijatszasra, 6k elséként az egymas kozti konfliktus
oldjak fel, igy a konfliktus nem éri el a Kereskedét. Ebben az esetben az
alacsonyabb rangu karakterekt6l nem lophaté mar akcié (lasd feljebb).

Amikor az alacsonyabb rangu karakter sorra kertil, az 6sszes
fennmaradé (cimerrel le nem takart) akciojat végrehajthatja, egymas
utan.

Példa: a Banydn és a Bdanydszon ugyanaz
a szimbdlum Idthaté, igy tokéletes pdrt
alkotnak.

Megjegyzés: egy tokéletes part (mint pl.

a Bénya és a Bdnyasz) mar nem lehet
felbontani a Plispok és az Udvarholgy
alattvaldkértydk képességével (lasd késébb).
A sdrga kartyak a kirdlyi udvarral kapcsolatos kértyéakat jelzik; a piros
szin a varosi életre utal. Ezek altaldban tébb pontot érnek, mint a
falvakat és a vidéki életet megjelenit6 kék és zold kartyak, amelyek
viszont olcsébbak.

Egy fordul6 két szakasz utdn ér véget. Az 8sszes karaktert 6ssze kell
keverni, és minden jatékos harom Uj karakterkartyat kap.

A JATEK VEGE

A jaték véget ér, ha az asztal kozepén Iévé négy pakli valamelyike elfogy.
Az adott szakaszt még végig kell jatszani. A szakasz végén a jatékosok
0sszeszamoljak a pontjaikat.

PONTOZAS

El&szor vélogassatok ki a tokéletes parjaitokat. Ezutdn nézzétek meg,
hogy tudtok-e egyezd szin( parokat alakitani az alattvalé- és az
épuletkartyditokbdl. A parokat a kdvetkez6k szerint pontozzatok:

- a tokéletes parok mindkét kdrtydja utan jar a rajtuk 1évé teljes
pontszam

- az egyez6 szin( parok utan jar a magasabb pontértéki kértya
pontszama

- a fennmarado kartydk (épuletek vagy alattvalok) darabja egy pontot ér
- minden harom pénz egy pontot ér

- minden megmaradt konfliktusjelz6 minusz két pontot ér.

A jatékot a legtobb ponttal rendelkezé jatékos nyeri.



1. Karakterkartyak kijatszasa
A jatékban 12 kiilénbéz6 karakterkértya van. rang
Minden karakternek van egy rangja (A, B, C, D,

E, F) és egy vagy tobb lehetséges akciodja. Ezen
kivil a karakterek (kivéve az F ranguak) el tudjak
lopni egyes alacsonyabb rangu karakterek
akciéjat. A magasabb rangu karakterek kevesebb
akcidlehetéséggel rendelkeznek, viszont el6bb
kertilnek sorra. Az A és B rangu karakterektdl
nem lehet lopni.

ellophaté rang

Minden szakasz elején minden jatékos kivélasztja

a kezében tartott karakterek egyikét, és képpel
lefelé maga elé teszi. Miutan minden jatékos letett
egy kartyat, egyszerre felforditjak 6ket.

Kétszemélyes jdték sordn most forditsdtok fel a legfelsé karakterkdr-
tydt a paklibol. Ennek csak a mdsodik fdazisban (Konfliktusok
felolddsa) lesz szerepe.

2. Konfliktusok feloldasa

A jatékosok ellendrzik a kijatszott karakterek kozti konfliktusokat. Egy
magasabb rangu karakter konfliktusba keriil egy alacsonyabb rangtval,
de az azonos ranguak kozt is lehet konfliktus. Elséként az azonos rangu
karakterek kozti konfliktusokat kell feloldani. Ezutan a fennmaradd,
kilonbozé rangu karakterek kozti konfliktusokat kell ellenérizni.

Ha egy szakaszban a karakterek kdzott nincs konfliktus, akkor a
legmagasabb rangu karakter kezdheti az akcidok végrehajtasat.

Kétszemélyes jdték sordn ellendrizzétek a paklibol felforditott és

a jdtékosok dltal kijatszott (azonos vagy alacsonyabb rangti)
karakterkdrtydk kozti konfliktusokat. Az érintett jdatékos kap egy
konfliktusjelz6t. Ennél tobb nem torténik. A paklibol felforditott
karakterkdrtydnak csak a konfliktusjelz6k kiosztdsa szempontjabol
van szerepe.

Példa: Marci 8 kdrtydt gyiijtott, ezek kozott van két tokéletes pdr: a
Szébloskert és a Bordsz, valamint a Kert és a Kertész. Ezekért a
pdrokért 3+1=4 és 4+3=7, 6sszesen 11 pontot szerez. Ezen kiviil
Marcinak van két kék kdrtydja, a Fogados és a Koho; ezekért 3 pontot
kap. Van egy sdrga kdrtydja (Tomloc) és egy piros kdrtydja
(Tengerész) is; ezekért 1-1 pont jdr. igy Marci 6sszesen 16 pontot
szerez. Mivel maradt négy pénze is, ezzel még 1 pontot szerez, a
megmaradt hdrom konfliktusjelzéje miatt viszont elveszit 6 pontot.
Igy Marci végsé pontszdma 11.

pénz
+1p

Jatékvaltozat: egy-egy parti idénként — kiildndsen négy jatékossal -
nagyon hamar véget érhet. Ezért lehet6ség van egymads utan tobb
partit jatszani, és a partik végén lejegyezni a jatékosok pontszamat. A
legelsé jatszma el6tt dontsétek el, hogy hany fordulét vagy hany pontig
jatszotok.

AZ ALATTVALOK ES KEPESSEGEIK
Minden alattvalénak van egy kiilonleges képessége. ‘
A megszerzett alattvalok sordnak végén 1évé, teljes
egészében lathato alattval6 az aktiv alattvalé. Szakaszon-
ként egyszer barmikor ingyen hasznélhatod a korodben

a képességét — kivéve a Kertészt és a Varosort: 6k csak egy
szakasz elején hasznalhatdak (a konfliktusok feloldasa el6tt
vagy kozben).

1

Megjegyzés: minden szakasz sordn csak egy alattval6 képességét
haszndlhatod. Ha a kérédben j alattvalot toborzol, el kell dontened,
hogy még egy utolsé alkalommal haszndlod-e az el6z6 aktiv
alattvaléd képességét, vagy - miutdn kifizetted az drdt - az uj
alattvalod képességét haszndlod.

Kertész (Kert) - miutan az 6sszes karakter felfedésre 5 (.
kerult, cseréld ki a karakteredet egy masik jatékos -

egy karakterére, miel6tt a konfliktusok feloldéséara

sor kerilne. =l S

Varosor (Véarosfal) — egy magasabb rangu karakterrel i o)

kialakult konfliktus sordn a magasabb rangu karak- |}

ter kapja a konfliktusjelz6t. A Varosér nem tudja ,'_Aﬂ
P w0 W

kivédeni a Flivésztdl kapott konfliktusjelzéket.

Bortondr (Tomloc) — vegyél el egy pénzérmét 1= @__ .
a készletb6l minden nélad lévé konfliktusjelz6ért -
(amig van elegendd érme a készletben). T%
Udvarholgy (Pavilon) — cseréld ki egy éplileted egy (oo
masik jatékos egy épliletére, tekintet nélkdl arra, ol
hogy az épiilet ellenfeled sordban hol helyezkedik A
el. e
Figyelem: ha egy jdtékos mdr kialakitott egy —

tokéletes pdrt, annak a pdrnak az épiiletét nem
veheted el.

Tudos (Egyetem) — vegyél el egy pénzérmét
a készletb6l minden nalad lévé éplletért (amig
van elegend6 érme a készletben).

Trubadur (Taverna) — cseréld ki egy kértyadat
az asztal kdzepén 1évé felforditott kartydk egyikére.
Kicserélhetsz alattvaldt épliletre is, vagy forditva.

Egyenl6 rangu karakterek kozti konfliktus:

Ha két jatékos egyenlé rangu karaktert jatszott ki, akkor a karakterek
kozott konfliktus alakul ki. llyen esetben mindkét érintett jatékos elvesz
egy-egy konfliktusjelzét a készletbél. Ok mar nem lophatnak a tébbi
jatékos altal kijatszott alacsonyabb rangu karakterektdl, valamint csak
egy akciét hajthatnak végre karakterkdrtyajukrél. Szabadon eldénthetik,
melyik akciot szeretnék végrehajtani.

Példa: két keresked6 (F rang) keriilt kijdtszdsra, igy koztiik konfliktus
alakult ki. Mindkét keresked6t kijdtszo jdatékos kap egy konfliktus-
jelzét, és a korében a négy lehetséges akciobol csak egyet hajthat
végre.

Eléfordulhat az is, hogy két azonos rangu, egymassal konfliktusban lévé
karaktertdl egy magasabb rangu karakter ellop egy akciot. Mivel a
magasabb rangu karakter el6bb kertil sorra, mindkét alacsonyabb rangu
karaktertdl véalaszt egy akciot, amit el akar lopni, és ezeket lefedi a
karakterkartyakon egy-egy cimerével. Ennek kévetkezményeképp
ezeket az akcidkat a karakterkartydk tulajdonosai mar nem hajthatjak
végre koriikben; csak a fennmaraddé akciok egyikét hajthatjak végre.
Ebben az esetben 6k 0sszesen két-két konfliktusjelz6t kapnak — egyet a
magasabb rangu karakterrel kialakult, egyet pedig az egyenlé rangu
karakterrel kialakult konfliktus miatt.

Megjegyzés: alegnagyobb veszélyt a Keresked6 kijdtszdsa rejti
magdban, mivel az F rangu karakter konfliktusba keveredhet egy
mdsik F rangu, vagy akdr egy magasabb, C vagy E rangu karakterrel
is. Négyszemélyes jdték sordn el6fordulhat olyan széls6séges eset,
hogy valaki egyszerre hdrom konfliktusjelzét kap.

A fordulé sorrendje egyenlo rangu karakterek kozott:

Egyenl6 rangu karakterek koziil el6bb keril sorra és hajthatja végre
akcidjat az, akinek kevesebb konfliktusjelzéje van. Ha a jatékosoknak
ugyanannyi konﬂlktUSJe|ZOJe van, akkor az kertl sorra elébb, akinek
a kdrtydjan a J52|mbolum lathato.



