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REINER KNIZIA’S

ATTEKINTES

A jatékban a leheto legtobb pénzt probaljatok dssze-
gylijteni azaltal, hogy varakat alapitotok a birodalom
leggazdagabb vidékein, mikdzben elkeriilitek a mo-
csarak, trollok és sarkanyok jelentette veszélyeket.

A JATEK CELJA

A jaték harom forduldjaban a lehet6 legtobb pénzt
probaljatok 6sszegytijteni ugy, hogy varaitokat le-
rakjatok a jatéktabla értékes lapkakkal teli soraiba

¢s oszlopaiba.

Az gybz, akinek a harmadik fordulé végén a legtobb

pénze van.

TARTOZEKOK

A Kirélysdgok minden egyes doboza tartalmaz:

* 40 miianyag varat, koztiik

16 elsd szintl varat (minden szinben 4)

* 12 masodik szintl varat (minden szinben 3)

e 8§ harmadik szintii varat (minden szinben 2)

e 4 negyedik szintii varat (minden szinben 1)

* 1 jatéktablat
* 66 jelzot, koztiik
e 21 rézpénzt, 1-es értékkel
e 12 rézpénzt, 5-6s értékkel
e 20 eziistpénzt, 10-es értékkel
e § aranypénzt, 50-es értékkel
* 4 aranypénzt, 100-es értékkel
« forduldjelzét
e 23 lapkat, koztiik
12 er6forraslapkat
6 veszélylapkat
2 hegylapkat
sarkanylapkat
aranybanyalapkat
varazslolapkat

_* 1 szabdlyfiizetet.

A TARTOZEKOK
ATTEKINTESE

Az aldbbiakban a jaték tartozékait ismertetjiik.

MUANYAG VARAK

Minden var 1-4. szint{, ezt
a vartornyok szama is jel-
zi. Minél magasabb szintii
egy var, anndl nagyobb be-
folyast biztosit.

JATEKTABLA

A jatéktabla kozépsd

része &t sorra és hat |

oszlopra osztott, ben-

nitk mezokkel; ezekre |

a mezoékre rakjatok

majd le a varakat és a lapkakat. A jatéktablan talal-
jatok még a fordulésavot, valamint a lapkakészlet és
a bank helyét.

EROFORRAS-
LAPKAK

Ezen a tizenkét lapkan
tanyakat, falvakat, varo-
sokat és egyeb erdforra-
sokat talalok, valamint
egy szamot ,,+1” és ,;+6”
kozott — ennyi pénzt ér
az adott lapka.

VESZELYLAPKAK

Ez a hat lapka kiilonféle
szornyeket, veszélyeket
jelképez, amelyek meg-
raboljak vagy fenyege-
tik kiralysagotokat. Min-
den lapkan talalhato egy
szam ,,-17 és ,,-6” kozott
— ennyi pénzt ér az adott
lapka.

HEGYLAPKAK

Ez a két lapka athaghatatlan
hegylancokat jelképez.

SARKANYLAPKA
Ez a lapka egy bdsz sarkanyt jelké-
pez, amely mindent elpusztit és
romba dont maga kortiil.

ARANYBANYALAPKA

Ez a lapka egy gazdag aranybanyat
jelképez, amelyre minden kirdlysag
ahitozik.

VARAZSLOLAPKA

Ez a lapka egy hatalmas varazslot
jelképez, aki béségvarazslatot bo-
csat a kozeli varakra.

FORDULOJELZO

A jaték harom fordulobol all. A fordu-
16jelz6 segitségével jelzitek a fordulo-
savon, hogy éppen melyik forduléban
vagytok.

ERMEK
Ezek révén tartjatok szamon,
mennyi pénzetek van.




ELOKESZULETEK

. Valasszatok magatoknak egy-egy szint, vegyétek
el annak a szinnek az 0sszes 2., 3. és 4. szintili va-
rat, valamint a 1. szintQ Vérakbél annyit, ameny-
nyi a jatékosszam alapjan jar nektek.

VARAK SZAMA A JATEKOSSZAM
ALAPJAN
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. Az érméket cimletek szerint valogassatok szét,
¢és rakjatok le a jatéktabla bankrészére.

. Vegyetek el magatoknak pénzt 50-50 pont érték-
ben.

. A lapkakat képpel lefelé keverjétek meg, és rak-
jatok a jatéktabla készletrészére.

. Mind huzzatok egy lapkat, nézzétek meg, majd
rakjatok le magatok elé. Az lesz a kezddlapkatok.

. A fordulojelz6t rakjatok a fordulosav 1-es mez6-
jére.

A JATEK MENETE

Véletlen segitségével valasszatok egy kezddjatékost.
Az oramutato jarasa szerint kovetitek majd egy-
mast, mig a fordulé véget nem ér.

Az épp soron 1évé jatékosnak az alabbi harom tevé-
kenység koziil kell egyet végrehajtania:

1. Var lerakasa: a jatékos egyik varat lerakja a ja-
téktabla egy iires mezdjére.

. Lapka felhuizasa és lerakasa: a jatékos huz egyet
a jatektabla készletrészén képpel lefelé 1évo lap-
kak koziil, megnézi, majd képpel felfelé lerakja a
jatéktabla egyik iires mezdjére.

. A kezddélapka lerakasa: a jatékos a fordulo ele-
jén kapott lapkajat képpel felfelé lerakja a jaték-
tabla egy ilires mezojére.

Csak akkor passzolhattok, ha a fenti harom akcio
egyikét sem tudjatok végrehajtani.

Fontos: a jatéktablara lerakott var vagy lapka a for-
dulé végéig nem mozdithato el, és le sem vehet6 on-
nan!

ERTEKELES

A fordulo akkor ér véget, amikor mar nincs iires
mez0 a jatéktablan. Ekkor mind kiértékelitek a tab-
la sorait és oszlopait; kezdve a legfelsd sortol, majd
pedig a bal sz¢ls6 oszloptol.

A sort ugy értékelitek ki, hogy dsszeadjatok a sor-
ban 1év6 erdforraslapkak értékét, amit lecsokkent
az ott 1évo veszélylapkak osszértéke. Az Osszeget
befolyasolhatjak a sorban 1évo kiilonleges lapkak
(lasd lentebb). Ezutan mind kiilon adjatok &ssze a
sorban 1évo varaitok szintjeit, megszorozva ezt a
sor értékével — ez a végsd dsszeg mutatja meg, hogy
kiilon-kiilon mennyi pénzt kaptok a bankbol (vagy
mennyit kell oda visszaraknotok).

Ugyanigy jarjatok el az oszlopoknal is. Fontos, hogy
minden lapka és minden var kétszer lesz szamolva
minden forduloban: egyszer a sor, egyszer az oszlop
kiértékelésénél.

Egyes lapkak kiilonleges képességekkel birnak a ki-
értékelésnél:

» Hegylapka: a hegy sajat sorat két sorra, ugyan-
igy sajat oszlopat két oszlopra osztja. Az igy ket-
téosztott sorok, oszlopok minden szempontbdl kii-
16nalloknak szamitanak.

Aranybanya: az aranybanya megduplazza a vele
egy sorban, illetve oszlopban 1év0 lapkak értékét,
fliggetleniil attol, hogy az pozitiv-e (eréforraslap-
kak) vagy negativ (veszélylapkak).

Varazslo: a varazslo minden vele szomszédos (at-
l16san nincs szomszédsag!) var szintjét eggyel meg-
noveli.

Sarkany: a sarkany a vele egy sorban, illetve osz-
lopban 1év6 Osszes erbforraslapka értékét O-ra
csokkenti; a veszélylapkak értéke nem valtozik.

A MASODIK ES A HARMADIK
FORDULO ELOTT

A kiértékelés utan az alabbi 1épéseket hajtsatok végre:

1. Vegyétek le az 0sszes varat a jatéktablarol. Az 1.
szintlieket adjatok vissza tulajdonosaiknak (ezek
ujra felhasznalhatoak), a tobbit rakjatok vissza a
dobozba.

. Vegyétek le a jatéktablarol az dsszes lapkat, ke-
verjétek meg Oket és rakjatok a jatéktabla kész-
letrészére.

. Mind htizzatok egy-egy lapkat, nézzétek meg,
majd rakjatok le azt magatok elé képpel lefelé.

. A fordulojelz6t rakjatok at a fordulosav kovetke-
z0 mezdjére.

Az lesz az uj kezddjatékos, aki a legtdbb pénzzel ren-
delkezik.

A JATEK VEGE
A jaték a harmadik forduloval ér véget. Az gy6z, aki
koziiletek a legtobb pénzt gyljtotte dssze.

JATEKVALTOZATOK

E jatékvariansokkal megvaltoztathatjatok a jaték él-
ményét.

AZ UTOLSO VARIG

A jatékszabaly az alabbiak szerint valtozik meg:

Nincs sziikség a forduldjelzore. A jatek elején még
nem tudjatok, hany fordul6ig tart majd a jatek.

A jatékosszamtol fiiggetleniil mind megkapjatok
Osszes varatokat a jaték elején.

A kiértékelés utan a jatéktablara rakott 6sszes varat
(az 1. szintlieket is) rakjatok vissza a dobozba.

A jaték azzal a forduldoval ér véget, amelyben leg-
alabb egyik6tok lerakja utolso varat a jatéktablara.
Az adott fordulot még befejezitek (amig minden
mez0 be nem telik, vagy amikor mar nem tudtok ak-
ciot végrehajtani). A kiértékelést kdvetden az gyodz,
akinek a legtobb pénze van.

E variansnal kénnyen megeshet, hogy az utolsoé for-
duld végén maradnak iires mezdék a jatéktablan —
ezeknek az értéke ,,0”. Aki mar nem tud cselekedni,
az mindaddig csak passzol, amig a jatéktabla be
nem telik vagy amig mindenki passzolni nem kény-
szeriil.

LE A SZERENCSEVEL!

A jaték elején ne huzzatok kezdélapkat, ellenben
az Osszes lapkat forgassatok képpel felfelé. A jaték
a szokott szabalyok szerint zajlik, csak éppen nem
haztok, hanem valasztotok egyet-egyet a készletben
1év6 lapkak kozil.

FOLYAMATOS ERTEKELES

Ne a fordulo végén értékeljétek ki az egész jatéktab-
lat, hanem egy sor vagy egy oszlop beteltét kdvetden
azonnal szamoljatok 0ssze az adott sor vagy oszlop
pontjait.

PELDA AZ ERTEKELESRE

A kovetkezd oldalon a jatéktabla forduloveégi alla-
potara lathattok egy példat. Az Gsszes sor és oszlop
értéke leolvashatd, de részletes magyarazatokat is
talaltok a bonyolultabb sorok és oszlopok értékének
kiszamitasara.
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1. SOR

A varos értéke ,,+3”, a trollé ,,-6”, igy a sor alapér-
téke -3.

Ezt az alapértéket kell megszorozni a varak szint-
jeinek szamaval. A voros és a kék jatékos egyarant
egy-egy 1. szintli varat rakott le ide, igy a sor miatt
mindketten 3 pénzt beadnak a bankba.

A sarga jatékos egy 4. és egy 1. szintii varat rakott le
a sorba. Az 1. szintli var mellett ott van a varazslo,
igy a var 2. szintlinek szamit. A sarga jatékosnak te-
hét 6 szintnyi vara van a sorban, ami miatt 18 pénzt
kell visszaraknia a bankba.

4. SOR
A hegy két félsorra osztja a sort.
A bal oldali félsorban a sarkany lenullazza a falut,

igy a sarga jatékos nem kap semmit 2. szintli va-
raért.

PEIDA AZ FRTEKFELESR

OSZ1OPOK

¥

A jobb oldali félsorban egy ,;+5"-0s értékti lovag van,
valamint a kék jatékosnak egy 1. szintili vara, igy 0
5 pénzt kap a bankbol.

2. OSZLOP

A szélmalom értéke ,,+4”, de ezt a sarkany lenullaz-
za, igy az oszlopban csak a farkasoknak van értéke,
ami ,,-3”. Ezt duplazza meg az aranybanya, igy a vo-
ros jatékos 1. szintll vara miatt 6 pénzt rak vissza a
bankba.

4. OSZLOP

A hegy elvagta a sarga jatékos varat az oszlop tobbi
részetol, igy ezért a varaért a sarga jatékos nem kap
semmit.

A hegy taloldalan a falu értéke ,;+17, a rabloé pedig
»-0", 1gy az oszlop alapértéke -4. A kék jatékos 1.
szint{i vara miatt 4 pénzt rak vissza a bankba.

6. OSZLOP

A lovag ¢€s a tanya értéke ,,+57 és ,,+27, igy az oszlop
alapértéke 7. A varazslo a kozvetlenil alatta, illetve
felette 1évo 1. szintli varakat 2. szintiivé teszi, igy a
sarga €s a kék jatékos 14-14 pénzt kap a bankbol.

A tobbi sor €s oszlop hasonloképpen értekelendo ki.
Az alanti tdblazat megmutatja, hogy a jatékosok
mennyi pénzt gyjtottek ebben a forduloban.

A FORDULOBAN GYUJTOTT PENZ

az oszlo-
pokban

sarga -6 50 44

a sorok-

osszesen
ban

jatékos

vOros -5 8 3

kék 24 29
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