Stefan Feld és Michael Rieneck

jdtéka

2-4 jatékos részére 14 éves kortol

Az alapjaték tartozékai

Kozos jatékelemek:

1 jatéktabla

* 2 terepkeret - 1 felsé / 1 alsé

* 24 tereplapka

3-3 torony hegyen,

Dsoikegyerddled erdben, téndl

* 55 kiildetéskartya

* 4 kezdélapka

* 36 pajzs - gréfsagonként 6

* 36 zaszlo — grofsagonkeént 6

* 36 épitoko — gréfsagonként 6

* 24 arul6 - grofsigonként 4

A jatékosok jatékelemei (a négy jatékosszinben: kék, sarga, piros és zold):

¢ 11 alma

¢ 1 Gral és 1 Excalibur

* 1 Merlin és 4 Merlin-kocka - fehér

* 1 fordulojelzo

* 1 kezdéjatékos-jelzo

* 1 szabalyfiizet

¢ | vartabla

* 7 majorsag

¢ 3 Merlin-bot

* 1 lovag

* 4 csatlosjelzo

Az elsd jaték elott a csatlosmatricikat
ragasszatok fel a megfelelo jelzokre.

udvarholgy, pajzshordozo, épitész,  zdszlovive

* 3 jatékoskocka

* 7 befolyasjelzé

* 1 pontjelzo és
* egy 100-as pontlapka

A modul tartozékai

* 4 extra tabla — 1-1 jatékosszinenként
* 16 pecsét — 4-4 jatékosszinenként




E(8késziiletek

1) Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére.

2) Tegyétek a forduldjelzot a fordulosav elsd
mez0jére.

3) Merlin a rondella Sarkany grofsag mez6jén
(fekete) kezd.

4) Az 6sszerakott Gralt és Excaliburt tegyétek
a megjelolt mezokre.

5) Valogassatok szét a zaszlokat, az épitokoveket és
a pajzsokat a sziniik szerint, és tegyétek
a megfeleld grofsagokra oket.

6) Tegyétek az almakat a kijelolt
helyiikre.

7) Keverjétek meg a kiildetéskartya-
kat, és képpel lefelé tegyétek egy
pakliba a jatéktablara. A felsé 3 kartyat
csapjatok fel a jatéktabla melle, egy
kinalatot kialakitva itt.

A jatékos jatekelemei
A) Minden jatékos valasszon egy

jatékosszint, és vegye el a kovetkez6
jatékelemeket az adott szinben:

1 vartabla, 1 lovag, 4 csatlés,

6 befolyasjelzd, 3 Merlin-bot, 7 majorsag,
1 pontjelzd, 1 ,,100-as” pontlapka és

3 jatékoskocka. Minden jatékos kap még
1 almat és 1 Merlin-kockat is.

Minden jatékos tegye a pontjelzojét
a,,0/100” -as mezore a pontozosavon, €s
tegye egy pakliba a majorsagait a “Kornyezo
vidék” mellé. A megmaradt jatékelemeiket
az abréan lathaté modon tegyék a vartabla-
jukra. Egyelére minden jatékos a lovagjat

a vartablaja mellé tegye, a 100-as
pontlapkajat pedig a jatéktabla mellé.
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fm e mm - 8) Képpel lefelé keverjétek meg az arulolapkakat,
- = = = = &3 tegyétek a jatéktabla megjel6lt mezdire

,* 3 kiilonbozo pakliba.
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KORrRNYEZO VIDEK

9) A kirnyezé vidék: A jatéktabla mellé
épitsétek fel a kornyezo vidéket — a két terepke-
ret altal hatarolt teriiletre — a kovetkezé modon:
Képpel lefelé keverjétek meg az 6sszes terep-
lapkat, majd véletlenszertien rendezzétek dket
6 elemd, képpel felfelé forditott sorokba, a két
terepkerettel lezarva a 2 végeén.

Megjegyzés: 2 és 3 jatékos esetén a lapkak
megkeverése elott tavolitsatok el 1-1 tornyos
¢s torony nélkiili hegy-, erdé- és totereplapkat.

10) Valasszatok kezdéjatékost, aki
kapja meg a kezddjatékos-jelzot.

B) Keverjétek meg a kezdolapkakat, és osszatok egyet minden jatékosnak.

Ezt kovetden minden jatékos tegye a lovagjat az akciorondellara, a kezd6lapkan
megadott grofsig mezdjére. Minden jatékos vegye el a jatéktabla megadott grofsagarol
a zaszlokat, a pajzsokat és az épitokoveket, és tegye azokat a sajat vartablajara.
Mindenki tegye egy befolyasjelzéjét a megadott grofsagra. A kezddlapka ezutan
keriiljon vissza a jaték dobozéaba.

C) Most minden jatékos vegyen el 3 arulét a jatéktablarol, és csatolja a vartablaja
megadott mezdihez Sket. Az azonos szinii pajzzsal rendelkezd arulok egymas tetejére
keriiljenek. Minden jatékos hiizzon 4 kiildetéskartyat a kezébe a paklibol.

D) Végiil minden jatékos dobjon a 4 kockajaval, és tegye azokat a vartablajara. Ha egy

jatékos 3 vagy 4 azonosat dobna, akkor az dsszes kockajat ujra kell dobja, ha kell t6bbszor
is, amig csak maximum 2 egyez6 kockaja nem lesz.

A jatékotlet és a jatékeél

Artir kirdly a tronjara mélto utodot
keres. Merlinnel egyiitt keresi a
Kerekasztal Lovagjai koziil a legjobb
Jeloltet. Minden jatékos egy Kerekasztal
Lovag szerepét veszi fel, és megprobalja
Artur kegyet elnyerni.

A jatékosok a kockdik hasznalataval
mozgatjak Merlint vagy a sajat lovagjuk
az akciorondellan. Ahova lépnek, az
a mezo adja meg a lehetséges akciot.
A lovagjuk mozgasat

a jatékosok hatad- @
rozzak meg, mig

Merlint minden

Jjatékos mozgathatja.

A jaték folyaman

harom értékelésre

keriil sor.

A jatékosoknak el kell kergetniiik

az drulokat, és gyozelmi pontokat
szerezhetnek a kérnyezd vidéken
felépitett majorsagaikert,

a grofsagokban szerzett befolyasukért,
és a jatektablara tett

csatlosaikert.

Valamint a jatékosok

kiildetéseket is teljesit-

hetnek, hogy tovabbi

gyozelmi pontokat

szerezzenek a jaték

soran. A hatodik
fordulo utdn az

a jatékos lesz Artur

kiraly utodja, aki

a leghatékonyabban

hasznalta fel

a kockdit az

akciorondellan,

a lehetd legtobb

kiildetést teljesitette, és jol hasznalta
ki az idokozi értékeléseket, s igy
osszességében a legtobb gyozelmi
pontot szerezte.




A jaték menete

A Merlin jaték 6 fordulobol all. Minden forduld a kezddjatékos korével kezdddik, a tobbi jatékos az dramutato jarasa szerint
koveti. A kore soran az aktiv jatékos valaszt egyet a kockaibdl, és 1ép vagy a lovagjaval, vagy Merlinnel az akciérondellan
a kocka megadta szdmmal egyez0 mezonyit, €s végrehajtja a mozgasa végeén 1évo mez6 akcidjat. Majd a kovetkezo
jatékos kore jon, aki ugyanigy végrehajtja azt. A forduld akkor ér véget, amikor minden jatékos 4 kort végrehajtott, és
felhasznalta minden kockajat. A masodik, negyedik és hatodik fordulé utan egy értékelés kovetkezik. A jatékosok plusz
gy6zelmi pontokhoz jutnak ezen értékelések soran. A jaték a hatodik forduld utani végso értékeléssel fejezddik be.

(Egy forduls részletesen: )

Az aktiv jatékos valaszt egyet a vartablajan allo kockaibdl, és a jatektabla kozepére teszi azt, anélkiil, hogy a kockaértéket
megvaltoztatna. A valasztott kockatol fliggden az alabbiak egyikét végrehajtja:

Az egyik jatékoskocka A fehér Merlin-kocka esetén

esetén m A jatékos Merlinnel annyi f: N
A jatékos a lovagjaval mezot 1ép az akcidrondellan

. TRT a sajat valasztasa szerint az
annyi mez6t 1ép eldre az . i
keid 114 , Oramutatd jarasaval meg-
a, (.ZI’OI:OHde an az oramuta- egyez6 vagy azzal ellen-
t6 jarasa szerint haladva, tétes irdnyba, amennyit

amennyit a kockdja mutat. a Merlin-kocka mutat.

Megjegyzés: Nincs korlatozva az egy akciomezon allo babuk szama.

Az almak

Az aktiv jatékos a vartablajarol elvett almaval tetszdleges oldalara (1-6)
valtoztathatja a kivélasztott kockat. A megfelelé babuval az 1ij érték szerinti
mezo0t léphet, és az almat a jatéktabla az altalanos készletébe teszi.

Ezt kovetden a jatékos végrehajthatja a 1épése végeén 1évo mezd akciojat.
Merlin botjai

Ha a jatékos Merlinnel 1ép, akkor a vartablajarol felhasznalhat egy Merlin-botot

¢s igy megismételheti az akciojat. A felhasznalt Merlin-bot visszakertil a jaték

dobozaba. (Megjegyzés: Ha egy grifsagmezdre lépett, akkor a Merlin-bot haszndlata Zx
esetén masik csatlost kell valasztania, ugyanazt nem tudja kétszer hasznalni.)

Ezenkiviil a jatékos koronként egy kiildetéskartyajat is teljesitheti. Miutan az aktiv jatékos befejezte az akciojat

(vagy kihagyta azt), a kore véget ér, és a kovetkezo jatékosra keriil sor. Amikor egy jatékosnak sem maradt kockaja,

a forduld véget ér.

Megjegyzés: A jatékos a korét nem passzolhatja el; valasztania kell egy kockat, és a jatéktabla kdzepére kell tennie azt, és lépnie kell
a megfeleld babuval. Azonban a mezd akciojat elpasszolhatja.

Az akcidrondella akeidi:

Grofsagmezok: (6 db)

A jatékos kivalasztja az egyik csatlosat (az udvarhdlgyet, a pajzshordozot, az épitészt vagy

a zaszlovivot) a vartablajarol vagy a masik 5 grofsag valamelyikérdl, és leteszi 6t

a megfeleld mezore azon a grofsagon, ahol a 1épése véget ért. Ha azon a mez6n mar van

egy masik jatékos csatlosa, akkor az a csatlos visszakertil a tulajdonosa vartablajara.

(Ha a jatekos adott csatlosa pont az adott grofsagon all, akkor nem tudja hasznalni.) }
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Attol fiiggoen, hogy melyik csatldsat valasztotta a jatékos, az “teszi a kotelességét”:

Epitész: A jatékos megszerez egy épit6kovet az adott
grofsagrol, ha van ott, és a vartablajara teszi.

Megjegyzés: Az épitékivek a majorsagok épitésehez kellenek
a kornyezo videken.

N————

Zaszlovivo: A jatékos megszerez egy zaszlot az adott
grofsagrol, ha van ott, és a vartablajahoz illeszti. A zaszlok
kiilonbozd, plusz specialis akciok végrehajtasara hasznalhatoak
a jatékos korében. Ezekrol a specialis akciokrol részletes
leirast a szabalyfiizet végén talaltok.

N

Megjegyzés: A zaszlok feliilirjak a jaték egyes alapszabalyait,
igy nyujtanak a jatékosoknak specialis elonydket.

Pajzshordozo: A jatékos megszerez egy pajzsot az adott
grofsagrol, ha van ott, és a vartablajara teszi.
Megjegyzés: A pajzsok az arulok elleni

kiizdelemhez sziikségesek.

Udvarholgy: A jatékos elveszi egyik befolyasjelzdjét
a vartablajarol, ha van még, és az adott grofsagra teszi.
Ha van mér ott jelzd, akkor azokhoz kell tenni.

N

Megjegyzés: A befolyasjelzok a jatékosoknak tobb lehetdséget
adnak bizonyos akciok végrehajtasara, novelhetik az
ertékeléskori gyozelmi pontokat is.

Gyoézelmipont-mezék: (4 db)

Pajzs, zaszl6, épitoké: A jatékos 1-1 gydzelmi pontot
kap a mez6tdl fliggden a vartablajan 1évé minden
zaszloért, pajzsért vagy €pitokoeért.

Befolyasjelzo: A jatékos 1-1 gy6zelmi pontot kap a mar
a grofsagokra tett minden befolyésjelzojéért.

Befolyasmezok: (4 db)

Zas1z10, épit6keo, pajzs: A mez6tdl fiiggben a jatékos egy
z4sz10t, egy pajzsot vagy egy épitokovet szerez az egyik
olyan gréfsagrol, ahol legalabb egy befolyasjelzdje van,
¢s azt a vartablajara teszi.

S

Csatlos: A jatékos valaszt egy olyan gréfsagot,
amelyiken legalabb egy befolyasjelzdje van, és elkiildi
oda az egyik csatlosat, hogy tegye a kotelességét.

A csatlos akar a sajat vartablarol, akar a tobbi

5 grofsag barmelyikérdl johet (1asd fentebb).

_/



Excalibur: (1 db)

Excalibur: A jatékos megszerzi az Excaliburt

a jatéktablarol vagy attol a jatékostol, aki épp birtokolja,
¢s leteszi azt a vartabldja mellé. Majd vélaszt egyet

a vartablajahoz csatolt arulokbol, és az arulolapkat

a dobopaklira teszi.

Megjegyzés: Az Excalibur plusz gydzelmi pontokat érhet
az aktudlis tulajdonosanak értékeléskor.

A Gral: (1 db)

A Gral: A jatékos megszerzi a Gralt a jatéktablarol
vagy attol a jatékostol, aki épp birtokolja, és leteszi azt

a vartablaja mellé. Majd elvesz egy almat a jatéktablarol,
amit a vartablajara tesz.

N—

Megjegyzés: A Gral plusz gydzelmi pontokat érhet az aktualis
tulajdonosanak értékeléskor.

Egy csatlos athelyezése: (x1)

A jatékos kivalasztja az egyik csatlosat valamelyik grofsagrol, és ezt a csatlost athelyezi az oramutat6 jardsa vagy
az oramutato jarasaval ellentétes iranyban kovetkezo grofsagra. Majd az adott csatlos teszi a dolgat.

(lasd az 5. oldalon).

\

Példa: A piros jatékos az
épitészével az oramutato
Jardsaval ellentétesen
kovetkezo lila grofsagra
lép. Ott végrehajtja az
épitész akcidjat, és elvesz
egy lila épitokovet.

Kivétel: Ha a jatékos minden csatlosa a vartabldjan van épp, akkor onnan valaszthat egyet, és elkiildi 6t egy tetszdleges grofsagba,

ahol a csatlos teszi a kotelességet.
Cseremezok: (2 db)

A jatékos valaszt egy pajzsot, vagy zaszlot, vagy
¢épitékovet a vartdblajarol, €s visszateszi azt az eredeti
grofsagara, majd valaszt egy pajzsot, vagy zaszlot vagy
épitokovet egy tetszoleges grofsagrol, és a vartablajara
teszi azt.

N>

Példa: a jatékos az egyik cseremezot haszndlja, hogy a vartdblajardl

a kék épitokovet egy narancs zdaszlora cserélje a jatéktablarol.

Kiildetésmezok: (2 db)

A jatékos eldobhatja legfeljebb 2 kiildetéskartyajat

a dobopaklira, majd ugyanannyit hiz helyettiik

a kinalatbol és/vagy a huzépaklibol. Ha egy kartyat

a kinalatbol vett el, akkor azt azonnal ujra kell tolteni.
Ha a huzopakli elfogy, a dobopaklit keverjétek meg,
¢s az lesz az 0j hiizopakli.

DoBOPAKLI

N




Majorsag épitése: (3 db)

A jatékos épithet egy majorsagot a kornyezo vidéken. A majorsagot olyan tereplapkdra lehet épiteni, ahol
nincs még majorsag, feltéve ha a jatékos rendelkezik a sziikséges épitdkovekkel a vartablajan.

A sziikséges épitokovek:

Ha barmelyik tereplapkdr6l mind a 6 irdnyba huztok
egy képzeletbeli egyenes vonalat, akkor legalabb

az egyik vonal az egyik keretnél ér véget, és az egy
épitékovet mutat. Ezen épitékovek egyike sziikséges

az adott tereplapkan egy majorsag épitéséhez. A legtobb
esetben a jatékosok tobb épitokobol valaszthatnak.

s vagy

vagy

i \

Példa: A jatékos egy majorsdagot épitene a pirossal kiemelt
tereplapkdra, ehhez vagy egy sziirke vagy egy narancs vagy
egy kek épitokore lesg sziiksége.

A jatékos visszatesz egyet a sziikséges épitékovekbol

az ¢épitoko eredeti grofsagara, és leteszi egyik majorsagat
a tereplapkdra. Ha a lapka tornyot is dbrazol, a jatékos
még pluszban szerezhet egy pajzsot vagy zaszlot
valamelyik grofsagrol, vagy leteheti az egyik befolyas-
jelzdjét valamelyik grofsagra. Minden jatékos legfeljebb
7 majorsagot épithet a kornyezd vidékre. A megépitett
majorsagok gydézelmi pontokat érnek a jaték végén.

O N—r

1

Példa: A zold jatékos befizeti a sziirke épitokovét, és a tornyos
vizlapkdra épit egy majorsdgot. Mivel toronyhoz épitkezett, ezutdn
vilaszt egy fekete pajzsot a jatéktablardl, és azt a vartabldjdara teszi.

(Kiildetéskdrtydk:

Az aktiv jatékos a kore soran barmikor teljesitheti egyik kiildetéskartyajat. Minden kiildetéskartya a bal oldala felsé
részén abrazolja a kovetelményeket. Ha a jatékos egy kartya minden kovetelményét teljesitette, akkor a kartya jobb
oldalanak felsé részén lathato pajzsban megadott gy6zelmi pontot kapja, a kartyat pedig a dobopaklira kell tegye.
A kovetelmények részletes leirasat e szabalyflizet utolso oldalan talaljatok.

KOVETELMENYEK

GYOZELMI
PonTok

Fontos: A jatékosnak csak
birtokolnia kell a kiildetéskartya
kévetelmenyeiben megadott
pajzsokat, zaszlokat, épitckoveket
es befolyasjelzoket, nem kell ezeket
az elemeket “elkéltenie”, befizetnie.

Példa: A sarga jatékos a 3 pontos
kiildetéskdrtya minden kovetelményét
teljesitette. Bejelenti, hogy teljesitette

a kiildetést, a kartydt a dobopaklira teszi,
és a pontjelzojével 3 mezovel elore lép.

/

Miutdn teljesitette a jatékos egy kiildetéskartyajat, huz egy ujat a korében helyette. A kartyat elveheti a kinalatbol
vagy huzhat a huzépaklirdl. Ha egy kartyat elvesznek a kinalatbol, azonnal ujra kell tolteni azt.

Ha a huzopakli elfogy, keverjétek meg a dobopaklit, az lesz az 1j huzdpakli.



(Egy forduls vége: )

Miutan minden jatékos végzett a négy korével, a forduld véget ér. Minden kockanak a jatéktabla kozepén kell lennie
ekkor. A lejatszott forduld szdma meghatarozza, hogy mi kovetkezik. Az...

elsd fordul6 utan: (A kévetkezs fordulé eldkészitése )
masodik fordulé utan: (Ertékelés ) ¢s (A kdvetkezs forduld elékészitése )
harmadik fordul6 utan: (A kSvetkezé forduld elékészitése )
negyedik fordulé utan: (Ertékelés ) ¢s (A kdvetkez6 forduld elkészitése )
otodik fordulo utan: (A kGvetkez6 fordul eldkészitése )
hatodik fordulé utan: (Ertékelés ) ¢s | A jatek vége

(A kévetkezs fordul6 eldkészitése: )
Minden jatékos elveszi a 3 jatékoskockajat és 1 Merlin-kockat, és dob A kezddjatékos Lépjetek a fordulojelzdvel
veliik. Ha egy jatékos 3 vagy 4 egyformat dob, akkor minden kockajat a kezddjatékos-jelzot a fordulosav kovetkezo
ujra kell dobnia, addig ismételve ezt, amig legfeljebb 2 azonos értek balra tovabb adja, ezzel mezdjére.
lesz a kockdin. A dobés utdn a jatékosok a kockaikat a vartablajukra a bal szomszédja lesz
teszik, figyelve arra, hogy azok értéke ne valtozzon meg. a kovetkezo fordulo

kezdo jatékosa.
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(Ertékelés: )

A jatékosok attol fiiggden kapnak gyozelmi pontokat, hogy az alabb részletezett négy kategoriaban, hogy szerepeltek.

A gyozelmi pontjukat a gyozelmipont-savon a pontjelzdjiikkel tartiak nyilvan. Ha egy jelzo olyan mezore keriil, ahol mar van
egy masik jelzo, akkor annak a tetejére kell tenni. Ha egy jatékos pontjelzdje atlépi a “100”-as mezdt a gyozelmipont-savon,
akkor kap egy 100-as pontlapkat, amit a vartablaja mellé tesz. A jaték végén adja hozza ezt a 100 pontot a pontjaihoz.

1. kategéria: Arulok

a) Eloszor a jatékosoknak el kell kergetniiik az aruldkat. Egy arulot akkor lehet elkergetni, ha a megfeleld pajzsot (ami az
arulonal abrazolva van) a jatékos a vartablajarol visszateszi a megfeleld grofsdgra. Az aruld a dobopaklira kertil. A jatékos
minden el nem kergetett 4rulé miatt 3 gy6zelmi pontot veszit. Ezt kovetden ezek az arulok is a dobopaklira keriilnek.

Excalibur: Ha egy jatékos az 6sszes arulot elkergeti, és épp 6 az Excalibur tulajdonosa
is, akkor 3 plusz gy6zelmi ponthoz jut.

Példa: A sarga jatékos a pajzsaival csak 2 arulot tud elkergetni.
A kék arulot nem sikeriilt, ezért a pontjelzojét
3 mezovel visszafelé kell léptetnie.

x J J Megjegyzés: Ha a jatékosnak tobb ugyanolyan pajzsot
hasznalo arulot kell elkergetnie, akkor minden egyes arulora
el kell koltenie egy pajzsot.

b) Ezt kovetden minden jatékos 3 ) arulot hiz a paklibol. Az aruldk a jatékosok vartablajahoz csatlakoznak. Ha az
arulopaklik elfogynanak, keverjétek meg a dobopaklit, és alakitsatok ki 3 0j arulopaklit.

8



2. kategoria: Kornyez6 vidék

A kornyez6 vidék teriiletekre van osztva. A teriilet az egy, vagy tobb, kapcsolddd, azonos tipusu tereplapkak egy
csoportja. Minden tertiletért gy6zelmi pont jar annak a jatékosnak, akinek az adott teriileten a legtobb majorsaga van
(tobb, mint barmelyik masik jatékosnak). Az egyes teriiletekért annyi gydzelmi pont jar, amennyi lapkabdl all az adott
teriilet. Holtverseny esetén a pontokat egyenlden kell elosztani a holtversenyben allok kozt (lefelé kerekitve).
Amelyik tertileten nem all majorsag, azért senki nem kap pontot.

Példa: A kék és a zold jatékos
azg dsszes pontjat megkapja
a teriiletének, mivel csak ok
épitettek oda majorsdgot.
I'—'\ 2 GyP jir a kék jatékosnak,
és 1 GyP a zold jatékosnak.
’-_-\ A piros és a sdrga jatékos
is 1 majorsagot épitett a
\__ \__ _, legnagyobb erdo teriiletre,
—™N\ — gy megosztoznak a gyozelmi
\\ pontokon. Mindketten
=" r~—= 2 GyP-t kapnak. (5+2=2

\ // \ B i)

3. kategoria: Befolyas

Mind a hat grofsagban a legnagyobb befolyassal rendelkezd jatékos(ok) kap(nak) gyézelmi pontot. A Sarkany grofsaggal
(fekete) kezdve, az dramutato jardsa szerint haladva, egymas utdn osszatok ki a grofsagokeért jaré gy6zelmi pontokat.
Annyi gydzelmi pont jar egy grofsagért, amennyi befolyasjelz6 all azon a grofsagon. Ha egy jatekosnak tobb
befolyasjelzdje van egy grofsagon, mint barmelyik masik jatékosnak, akkor az dsszes gydzelmi pont neki jar ott. Ha kettd
vagy tobb jatékos holtversenyben all, akkor a holtversenyben allok kozt egyforman kell elosztani a gyézelmi pontokat
(lefelé kerekitve). Miutan egy grofsag kiértékelése megtortént, minden olyan jatékosnak, akinek ott 1-nél tobb
befolyasjelzdje van, 1 kivételével vissza kell vegye az dsszes befolyasjelzéjét az adott grofsagrol a vartablajara,

azaz egy grofsagon minden jatékosnak legfeljebb 1 befolyésjelzdje maradhat.

Példa: A sarga, a kék, } Példa: A piros jdtékosnak

és a piros jatékosnak is nagyobb a befolydsa,
1 befolyasjelzdje van mint a zold és a kek
a fekete grofsdgon. Igy Jjatékosnak. Ezért 6 kapja
1-1 GyPt kapnak. mind a 6 GyP-t.
@3+3=1.

4. kategoria: Csatlosok A Gral: A Gral tulajdonosa felhasznalhatja azt egy

grofsagon, hogy megndvelje eggyel a befolyasat ott,
ahol mas jatékosokkal holtversenyben all. Leteszi a
Gralt az adott grofsagra, és minden pontot 6 kap, a
tobbiek pedig semmit. A 6 grofsag értékelése utan a
tulajdonosanak vissza kell adnia a Gralt.

Minden jatékos 1-1 gyézelmi pontot kap minden olyan
csatlosaért, aki valamelyik grofsagon all. A vartablan
allo csatlosért nem jar gydzelmi pont.

Példa: A sarga jatékos

a Szent Grdlt a narancs
grofsagra teszi, igy 6 nyeri
a holtversenyt. Igy 6 most
2 helyett 4 gyozelmi

Példa: zold = 4GyP | Kék = 3GyP | Piros = 3GyP | Sirga = IGyP pontot kap.

Es ezzel vége az értékelésnek.



A jaték vége

A jatek a hatodik forduld utan véget ér. A jatékosok plusz gyézelmi pontokhoz juthatnak a kdvetkezokért:

Almak: Merlin-botok: Jatékelemek:
Minden alma 1 gydzel- Minden fel nem hasznalt Merlin- A jatékos vartablajan talalhaté minden fel nem hasznalt
mi pontot ér bot 2 gybzelmi pontot ér 3 jatékelem (p’aj’zs, z’észl('), és/vagy épitokd) 1 gydzelmi
a tulajdonosénak. a tulajdonosanak. pontot hoz a jat¢kosanak

Példa: A sarga jdtékos 1 gyozelmi pontot kap a megmaradt 5
Jjatékeleméért. (2 zaszlo, 2 épitoko és 1 pajzs)
A legtobb gy6zelmi pontot szerzd jatékos nyeri a jatékot! Holtverseny esetén megosztoznak a gydzelmen.

A zaszIlok specialis akcioi, a kiildetéskartyak részletes leirasa a szabalyfiizet vegén talalhato.

Modul: A kirdly kegye

Amikor egy kiildetéskartyat szerez a jatékos, eldontheti, hogy a szokasos moédon gydzelmi pontot kapjon érte,
vagy a gydzelmi pont helyett inkabb egy uj, allando képességhez jusson. A jatékos legfeljebb 4 képességet tud
ily modon szerezni.

Viltozds a jaték eldkésziileteiben:

Minden jatékos kap pluszban egy extra tablat, és 4
pecsétet a szinében. Az extra tabla keriiljon a jatékos
vartablaja ala, a pecsétek pedig az extra tabla mellé.

Viltozds a jatékmenetben:

Minden alkalommal amikor a jatékos teljesit egy kiildetést, 2 lehet6ségbdl valaszthat:

Gyozelmipont-szerzés: yAGy A jatékos a kartyatol fiiggéen megtanul egy képességet:

A jatékos a szokasos A kartya bal also sarkaban lathato csatlos megadja azt az oszlopot az extra tablan, ahonnan
modon megkapja a a jatékos plusz képességhez juthat, a kartyan lathato gy6zelmi pont pedig a sort adja meg.
kiildetéskartyan lathato Egy 1-es érteki kartyaval csak a felso sort lehet hasznalni. Egy 2-es értéku kartyaval a felso
gy6zelmi pontokat. sorbol és a masodik sorbol valaszthat a jatékos képességet, mig egy 3-as értekii kartyaval

a jatékos a teljes oszlopbol valaszthat egy képességet.

©
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Miutéan a jatékos valasztott egy képességet, rateszi az egyik pecsétjét.
Ez mutatja, hogy az adott képesség a jaték hatralévo részében aktiv. /\
Ha a jatékos 4 képességet aktivalt az extra tablajan, akkor tobbet mar
nem aktivalhat. A mdr lerakott pecséteket nem lehet attenni méashova.

A képességek részletesen

+1 gy6zelmi pont (4 db, a csatlosok 1. sora)

Tetszoleges grofsagba kiildés (4 db, a csatlésok 2. sora)

Ha a jatékos egy, az adott csatlosos kiildetéskartyat teljesit,
akkor egy plusz gy6zelmi pontot kap, mindegy, hogy a kartya
gyGzelmi pontjat valasztja a jatékos vagy 0j képességet
szerez vele.

J Példa: A jatékos teljesit
egy kiildetéskartyat, és
3GyP-t kap. 2GyP a
kartya miatt, és 1GyP-t,
mert az épitész elso

e képességét mar
O megszerezte.

Ha a jatékos a lovagjaval vagy Merlinnel a 6 grofsag egyikére
1ép, és kivalaszt egy csatlost, az adott csatlost tetszdleges
grofsagra elkiildheti. Azonban ha a csatlos mar egy grofsagon
van, akkor nem tehetd ujra erre a grofsagra ezzel

a képességgel.

Minden harmadik sori képességet legfeljebb 3x lehet hasznalni a jatékban (értékelésenként egyszer). Azért, hogy jelezze a jatékos,
hogy hasznalta az adott képességet, a pecsétet hasznalat utan forditsa képpel lefelé. Ezt a képességet nem lehet a kovetkezo
értékelésig hasznalni. Minden értékelés utan a pecsétet képpel felfelé kell forditani, ujra hasznalhato a képesség.

Epitész: Epits két majorsagot

Pajzshordozé: Arulé elkergetése

Ha a jatékos a lovagjaval vagy Merlinnel olyan mezére Iép,
ami egy majorsag épitését teszi lehetove, akkor a jatékos
kétszer végrehajthatja az akciot.

Fontos: A jatékos nem hasznalhatja Merlin-botjat ezzel a képességgel.

Zaszlovivo: Gy6zelmi pontok barmilyen jatékelemért

A jatékos elkergetheti az egyik arulot a vartablajarol, anélkiil,
hogy rendelkezne (és elkoltené) a megfeleld pajzzsal. Az aruld
a dobopaklira keriil. Valamint a jatékos 1 plusz gy6zelmi

pontot is kap.

Udvarholgy: Két akcio

Ha a jatekos a lovagjaval vagy Merlinnel egy gy6zelmipont-
mezore 1ép, akkor tetszGleges elemet pontozhat —
befolyasjelzot, pajzsot, zaszlot vagy az épitokoveit, nem
szamit, hogy milyen jel van az adott mez6n. Valamint a
jatékos 1 plusz gy6zelmi pontot is kap.

vagy:  vagy:  vagy:

Ha a jatékos a lovagjaval vagy Merlinnel egy befolyasmezore
lép, akkor ezt a képességet haszndlhatja helyette. A jatékos
kivalaszt 1 olyan grofsagot, ahol legalabb 1 befyolasjelzdje
van, ¢s leteszi ra az egyik csattlosat, aki teszi a kotelességét.
Majd ezt a folyamatot megismétli.

Al A

Fontos: A jatékos nem hasznalhatja Merlin-botjat ezzel a képességgel.
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(A zdszlék specidlis akeidi )

A zészlokat kiilonbozo id6pontokban lehet specidlis akciok végrehajtasara hasznalni. Minden z4sz16 1 specialis akcidt ad, de a jatékos annyit

745710t hasznalhat fel a korében, amennyit akar. A felhasznalasa utén a zaszl6 az eredeti grofsagara kerdil.

Arulék elkergetése \ k

A jatekos egy pajzstipus minden aruldjat elkergetheti a vartablajarol,
anélkiil, hogy birtokolna (és elkdltené) az adott pajzsokat. A jatekos
egy vagy tobb arulot is elkergethet ezzel a zaszloval. Az arulok

a dobodpaklira keriilnek.

Kiildetések

A jatékos 2 kiildetéskartyat teljesithet a korében. Ha igy tesz, akkor 2 plusz gy6zelmi ponthoz jut. A jatékos a
kore végén ekkor 2 1j kiildetéskartyat hiiz.

Visszafelé

A jatékos a lovagjaval az akciorondellan az az oramutato jarasaval
ellentétes iranyba Iéphet.

Egy kocka atforditasa
A jatekos az egyik kockajat a tiloldalara fordithatja a babu Iépése eldtt. —

Misik akcié

Miutén a jatékos 1épett egy babuval, barmelyik masik mezon allo

masik jatékos lovagjanak az akciojat végrehajthatja ahelyett az akcio

helyett, ahova a babuval lépett. ’

Tiikrozodés
Miutén a jatékos 1épett a lovagjaval, a lovagot atteheti az akciorondella

szemben 1évé mezojére, és annak a mezonek az akciojat hajtja végre. )/"
A lovag ezen a mez6n marad, ¢és legkozelebb innen halad tovabb. * '\[

(A kildetéskartydk feltételei: )

Adott zaszlo, épitoko, pajzs: Tetszoleges zdszlo, épitoko, pajzs:

= /1111

Befolyasjelzo egy adott gréfsagban: Befolydsjelzo tetszoleges grofsagban: Adott csatlos egy megadott gréfsagban:
Két tetszoleges csatlos egy megadott Két megadott csatlos egy tetszoleges grofsagban:
grofsagban:
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