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5. Miutin a kezdéjatékos végzett az elokészileteivel, a kor ora
jarasaval megegyez6 iranyban folytatodik. Minden jatékos a

”
BEVEZEIB korében eldobhat akarmennyi kartyat, és utana felhtazhat 9 db-

ig, majd le kell tennie 3 kartyat. Ekkor az el6készileteknek

Fejlodés! Bz az, amire a sotét korszakokban sziikség van. vége. Mindenki hagyja a bal kezénél 1év6 teriiletet tiresen. Fz
Valakire, akiben van kis spititusz. |6 régota voltal mér lc:?‘z az akcl()—ten’cht? ahova a kflrtyakat kijatssza, illetve tarolja,
jobbagy ebben a porfg)gmkben ahhoz, hogy felkavard az miclGtt azok a céhhazba kertilnének.

a]lovuet Alapitasz egy céhhazat a hozzid hasonléan gon-
dolkodé eurdpai szakembereknek, hogy végre egyiitt dolgo-
zhassatok, kereskedhessetek, ¢s végre egy kis gazdasagi biz-

tonsagra tehessetek szert. Nem mintha masnak ez nem jutott I OB aias
volna eszébe! Nos, csak annyi a dolgod, hogy ic;wrsabb legy ] [
a tobbieknél! Gyu]tsd magad koré a szakmak legjobbjait, és
hasznald ki a k6z0sség erejét, hogy te gyézhess.

AJATEK CELJA
Gydjtsd Ossze az egyes szakmak teljes szinsorat (pl: a
Keresked6 mind az 5 szinét), melyen Gy6zelmi Pontokat

(GYP) vasarolhatsz. Az elsé jatékos, aki eléri a 20 GYP-ot A szakma ikonja
a sajat korében, nyer. A

A JATEK TARTALMA

*120 Szakember-kirtya (4 készlet 6 szakmabol, mindegyik 5

szinben)

*30 Gyé6zelmi Pont kartya (GYP kartya)

*52 Gy6zelmi Pont jelz6 (GYP jelz6)

*Ez a jatckszabaly

1. Keverjétek Ossze a 120 db Szakember kartyat és képezzetek
beléle egy paklit. Helyezzétek a paklit olyan helyre, ahol min-
denki elérheti. Hagyjatok helyet a dobopaklinak is.

A kartya
megvasarlasahoz
szukséges

céhek szama

2. Keverjétek 6ssze az Osszes Gy6zelmi Pont kartyar (GYP
kartya) is, és helyezzetek bel6liik 5 darabot képpel felfelé egy
sotba az asztal kozepére. Ezt hivjuk majd kozépsé sornak. A
tobbit képpel lefelé helyezziik a sor mellé.

3. Helyezzétek a Gydzelmi Pont jelzoket (GYP jelzd) egy kupac- g GYP érték
ba, olyan helyre, ahol mindenki elérheti.

A 4. Osszatok ki 9 db Szakember kartyat minden ]atc_lxoqnal\ Vilassza-
tok ki a kezdéjitékost. O d()b]()ﬂ el annyi lsarty at, amennyit csak
R akar (barmilyen Sorrendben) a dobopakliba, és hizzon fel annyi
] lapot, hogy ismét 9 db kdrtya legyen a kezében. Ezutan tegyen
i le az asztalra 3 lapot Leppel felfele a ]obb kezéhez. Ezek kozott
i nem lehet két egyforma (azonos szinG és szakmajui). Bz lesz a - ; — = : :
sajat céhhiza. Csoportositsa a kartydkat szakmik szerint. Ezek aateatse TR @1 IEdeteg witgthe ;jem" Cir o
a csoportok lesznek a céhek. A céhhazban 1évé Gsszes lapnak g

nyilvanosnak kell lennie a tobbi jitékos szamara is.

1 " To remove this notice, visit:
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AJATEK

] MENETE

Minden kérben minden jatékosnak két akciora nyilik lehetGsége.
Mindkét akcidjat a kovetkezokbdl valaszthatja:

+ Jatssz ki 1 db kartyart az akcié-tertiletedre és hasznald.

» Dobj el a kezedbdl akirmennyi kartyit, majd egészitsd ki a
kezedben 1éviket 6 lapra.

» Vegyél 1 GYP kartyat a kozépso sorbol.

r il ”
1 kartya kyjatszasa
Jatssz ki egy szakember kartyat az akcio-tertiletedre és hasznild a
képességér.

Minden kartya képessége a rajta lathato szakman, és a szakmahoz
tartozo, a jatekos adott céhében 1évo kirtyak szaman alapszik. Ha a
jatékos adott céhében 1évé lapok szama kisebb, mint a kirtyin
abrazolt szam, a jatékosnak nem szarmazik elénye a szakember
képességébdl.

Nem kell a kartya teljes képességér hasznalnod, mikor kijatszod azt.
Lehet6séged van arra, hogy a kirtya egy alacsonyabb szint( képességét
hasznild ki (ha kevesebb szakembered van az adott céhedben), de
valaszthatod azt is, hogy egyaltalan nem hasznalod. Nem valasztha-
tod viszont azt, hogy csak részben hasznalod.

Példa: Mdr van két Takdcsod a céhhdzadban. Kijdtszol egy harmadikat
az akcid-teriiletedre. Fzért lehetdséged van haszndlni a ,2-es képességér
a Takdcsnak: Tegyél két kdrtydt a kezedbél a céhhdzadba, és vegyél fel
egyet onnan a kezedbe.

Ha nines két olyan kdrtya, amit letennél a céhhdzadba, haszndlbatod a
»07 képességét, és letehetsz csak egy lapot, vagy teheted azt is, hogy nem
mozgatod a kdrtydidar egydltalin. Viszont nem tehetsz le két lapot a
céhhdzadba anélkiil, hogy onnan fel ne vennél egy mdsikat. Vagy telje-
sen kibaszndlsz egy képességet, vagy egydltaldn nem.

Nem jatszhatsz ki egy adott szakmaja és szin( kartyat a céhhdzad-
ba, ha egy ugyanolyan kartya mar ott van.

Példa: Ha van egy kék Fildmiives kdrtydd a céhhdzadban, nem jdr-
szhatsz ki kék Foldmiivest az ,1 kdrtya kijdtszdsa” akcidval.

Egy koérben nem jatszhatsz ki egy adott szakmaju kartyabdl egynél
tobbet.

Példa: Ha elsé akcidként Tdncost jdtszottdl ki, mdsodik akciddként a
kéridben mdr nem jitszhatsz ki Tdncost.

-

Eldobas

Dobj el amennyi kirtyat csak akarsz, helyezd oket barmilyen
sorrendben a dobépaklira, és hizz fel annyi lapot, hogy ismét 6
db kirtya legyen a kezedben. Habdr ez azt eredményezi, hogy
hat lap lesz a kezedben, de mivel nincs kézlimit, igy mas médon
is juthatsz tovabbi lapokhoz.

Ha kartyat kellene huznod, de a pakli tGres, kevetjétek meg a

dobopaklit, és képezzetek bel6le egy tj htzopaklit. A sziikséges
kartyakat ezutian innen hazzatok.

Duplézni vagy
nem duplazni?

sét egyforma szinl szakember-kirtya nem lehet egyszerre
gyanabban a céhhazban. Nem jatszhatsz ki, vagy helyezhetsz

atckos céhhaza kozott. Kijatszhatsz egy adott szinl szakem=
er kartyat a céhhazadba akkor is, ha az azzal azonos kirtya
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F 1 Gyozelmi Pont kartya vétele

Dobj el egy teljes céhet (lisd lejjebb) barmely sorrendben a céhhazadbdl,
hogy vehess egy GYP kartyat a kozépsé sorbol.

......
...........

Tkonok

A GYP kartyan 1évé nagy szam jelzi a kartya GYP értékét a jarék végén.

A kirtya tetején 1évé ikon a céhek szimaval jelzi azt, hiny teljes céhet
kell eldobnod ahhoz, hogy az adott GYP kértyat megvehesd. A te céhhazad
. Helyezd a GYP kartyit az akciotertiletedre, képpel felfelé. Néhany GYP

L kartyinak vannak képességei, melyek azonnal érvénybe lépnek, ha i A misik jatékos céh-
megvasarolod Gket. Akarcsak a Szakember kartydkon 1évé képességek | hich
‘esetében, ezen képességeket sem kételezd hasznilnod.

Ha megveszel egy GYP kartyit, azonnal potoljatok ki a kozépsé sort a

\ GYP kirtyik paklijanak felsé lapjaval. Mindig 5 db kirtyanak kell a [ A te kezed
k6zépsé sorban lennie,
Teljes Céhek

" Ha egy adott szakmanak mind az 5 szind kartyaja a céhhazadban van, a GYP jelz6
céhed teljes. Azonnal forditsd képpel lefelé Gket, és rakd Gket egy kupac- §

| ba. Innentdl kezdve ezek a lapok egy Teljes Céhet alkotnak. A tovabbi- & S gt
- akban nem befolyasoljak a tobbi kartyat, és azok sem befolyasoljik Gket. F Nézd 4t, vagy vizsgild
A Teljes Céheket ezutan mar csak GYP kartyik vételére hasznalhatod. J meg

I A céhhdzadban egyszerre maximum 3 Teljes Céhed lehet. Ha valamiért ' e "
egyszerre 4 vagy tobb lenne, el kell dobnod ezeket a Teljes Céheket, ad- § HUZOP‘tlkh
dig, mig csak 3 db marad. :

| Példa: Van egy piros, egy kék, egy sdrga és egy zold Kereskedéd a céhhizad- | !
ban, és egy piros Kereskeddd a kezedben. Mivel mdr van egy piros Kereskedid & Kartya
a céhhizadban, a kezedben lévét nem jdtszhatod ki. Viszont, ha kijdtszol egy §
* kék Torténészt, é el tudsz venni egy lila Kereskeddt a dobopaklibél, azt a |
. céhhidzadba téve azonnal lesz egy Teljes (Kereskedd) céhed, melyet a lefordi-

tott kupacba kell raknod. (Forditéi megjegyzés: Ldsd .Kdrtydk értelmezése”
B e bl

\ Mivel ezutdn mdr nincs aktiv Kereskedd a céhhdazadban, a piros
\ Kereskedot letéve a kovetkezd akcidddal (még akkor is, ha ez ugyanab- |
ban a kirben tirténik) iij Kereskedd céhet indithatsz. | Teljes Céh

Egy kor vége
. Ha minden akciodat, és az aktiv kartyaid képességét végrehajtotrad, rakd
L at a kartydidat az akcié-tertletedrdl a céhhazadba. Ha ebben az esetben
fegy kartyabol két egyforma (azonos szinl és szakmadja) lenne a céh-
£ hazadban, a két kirtya egyikér dobd el.

L Rendezd a kartyaidat szakmak szerint céhekbe.

~ Errékeld a pontjaidat. Minden jatékosnak latnia kell az 6sszes GYP-odat. : e
Ha kevesebb GYP-od van, mint 20, a jaték oramutatd jarisival mege- [§ et et e eterewal | B
@ Infix Pro PDF €ditor

p gyez6 iranyban folytatdik. Ha 20, vagy annil t6bb GYP-od van, a jték
véget ér.
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Ha 20, vagy annal tébb GYP-od van a koroéd végeén, a jatekot
megnyerted‘ Csak a korodben tudsz nyerni.

EGYEB SZABALYOK
GYP Jelz6k

Ezeket a jelzoket kartyak képességeivel lehet @
szerezni. Minden jelzo 1 GYP-nak felel meg. (&
A megszerezhetd jelz6k szama nincs a jaték-
ban talalhaté darabok miatt korlatozva. Ha
tobbre volna sziikség, potoljatok azt valamivel,
hogy kévetni tudjatok a pontozast.

Nyilvanos informaciok

A kovetkez6 dolgok nyilvanosak:

*A kézben 1évé lapok mennyisége (de nem a neve),
*A jatékos céhhaziban 1évé Gsszes lap neve, szine,
*A Teljes Céhek szama (de szakmaja nem),

A jatékos Osszes GYP-ja

*A dobopakli felsé lapja

Dobépakli

A dobépaklinak csak a legfelsé lapja nyilvanos. Csak akkor
nézheted it a dobépaklit, ha arra egy kirtya képessége engedélyt
ad. A dobopaklit akkor sem rendezheted at, ha abban keresel.

Kisebb jatékok
Ha 2 vagy 3 jatckossal jatszotok, vegyetek ki 2 db 5 pon-
tos GYP kartyat és minden méas GYP kartyabol e fet—

egyet. Hz segit abban, hogy a jat¢k kicsit konnyebbe
menjen.
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i 1. Keverjétek ossze a 120 db Szakember-kartyat, és képezzetek
L bel6le egy paklit. Helyezzétek a paklit képpel lefelé olyan helyre,
ahol mindenki elérhed. Hagyjatok helyet a dobopaklinak is.

. Keverjétek Ossze az Osszes GyGzelmi Pont kartyit EGYP
kartya) is, és helyezzetek belolik 5 darabot képpel felfelé egy
sorba az asztal kKozepére. Ezt hivjuk maf'd kozepsé sornak.

_ tobbit képpel lefelé helyezziik a sor mellé.

3. Helyezzétek a GYP jelzéket egy kupacba, olyan helyre, ahol
mindenki elérheti,

4. Osszatok ki 9 db Szakember kjrtyat minden jatékosnak.
Vilasszitok ki a kezddjatékost. O dobjon el annyi kértyat,
amennyit csak akar ib{lrmil ren s_orrendLen) a d()gépakhba,
és huzzon fel annyi lapot, hogy ismét 9 db kartya legyen a
kezében. Ezutin tégyen le az asztalra 3 lapot képpel felfelé a
jobb kezéhez. Ezek kozott nem lehet két egyforma (azonos
szinl és szakmaju). Ez lesz a sajat céhhaza. Csoportositsa a
kartyakat szakmak szerint. Ezek a cso_f)ortok lesznek a céhek.
A céhhazban 1évé oOsszes lapnak nyilvanosnak kell lennie a
tobbi jatékos szamara is.

. Miutin a kezd6jatékos végzett az el6készileteivel, a kor 6ra

jarasaval megegyezé iranyban folytatodik. Minden jatékos a

orében eldobhat akidrmennyi kartyat, és utana felhtuzhat 9 db-
ig, majd le kell tennie 3 kartyat. kkor az el6késziletcknek
vege.

Kartyak értelmezése
Tancos -
Huzz fel annyi lapot, amennyi Tancos van a céhhazadban. Ezutan hajts."

4 Szakember-kartyik
i Bérgyilkos

" Dobj el kartyakat egy masik jatékos céhhazibol.

0: Dobj el egy kartyat.
Dobj el egy kartyat két killonb6zé céhbol.
Dobj el két kartyat.
Foldmives

W Szerezz GYP jelzoket.
; 1:1 GYP jelz6t
Ml 3:2 GYP jelzot
§ Torténész
¥ Helyezz kirtyikat a dobopaklibél a céhhdzadba. Tovibbra sem helyezhetsz

olyan kirtyat a céhhazadba, melybdl méar van ott egy.
il 0: Helyezd a dobdpakli legfelsé lapjat a céhhazadba.
B} 2: Nézd ata dobopaklit, és helyezz 1 db lapot a céhhazadba beldle.
8 4: Nézd at a dobopaklit, és helyezz 2 db lapot a céhhazadba beldle.
4 Kereskeds

f Cserély ki kartyakat a sajat céhhazad és egy misik jatékos céhhaza
i kozott. Minden tzlet legilis addig, amig nem eredményez dupla lapot
M valamelyik jatékos céhhazdban.
4 0: Cserclj 1 db lapot

L 2: Cserélj 2 db lapot
il 4: Cserélj 1 db céhet (Minden céhnek legalabb 1 db lapbol kell all-
% nia.)
) a

A te céhhazad

AJATIK MENETE i

Minden korben minden jatékosnak két ak-

ci6ra nyilik lehetésége. Mindkét akeiojat

a kovetkez6kbdl valaszthatja:

:{]étssz ki 1 db kartyat az akcio terilete-
re, és hasznald.

*Dobj el a kezedbdl akarmennyi kartyat,

majd egészitsd ki a kezedben 1éviket 6

lapra.

*Vegyél 1 GYP kartyat a kozépso sot-

bél.

A te kezed

GYP jelzd

Nézd at, vagy
vizsgald meg

Huazépakli

Kartya

Céh

A JATEK CELJA

Gytijtsd Gssze az egyes szakmak teljes szin-
sorat (pl.: a Kereskedé mind az 5 szinétf,
melyen Gyozelmi Pontokat EGYP vasarol-
hatsz. Az 'elsé jatékos, aki eléri a 20 GYP-
t a sajat korében, nyer.

Teljes Céh

Dobdpakli

Akci6

. o — " wama

végre még egy akciot L
Takics

Cserélj lapot a kezed és a céhhazad kozott. Rl &
0: Helyezz 1 db lapot a kezedbdl a céhhazadba. Ne vegyél vissza egyetlen
lapot sem a kezedbe, g |
2: Cserélj meg 2 db lapot a kezedbél 1 db lappal a céhhazadbdl,

4: Cserélj meg barmennyi lapot a kezedb6l 2 db lappal a céhhazadbol.

GYP kartyak

2 pont

*Helyezz 1 db céhet egy masik jatékos céhhazabol a te céhhazadba.

3 pont

*Huzz 6 db lapot.

*Cserélj 1 db laport a te céhhazadbdl egy masik jatékos céhhizinak barme+

lyik 2 db lapjara.

*Helyezz barmennyi lapot a kezedbdl a céhhazadba.

4 pont

*Helyezz 1 db lapot egy misik jatékos céhhazabdl a te céhhdzadba.

*Van még egy akciod.
7 pont

*Van még két akciod. €dited with the demo version ¢
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