


d-orténet
A jaték a kozépkori Eurdpaban jatszodik, ahol a jatékosok foldestirként
vezetik a sajat birtokaikat. Igyekezniiik kell, hogy erd6k telepitésével,
folyok szabalyozasaval, parlagféldek megmiivelésével minél szebb és
gazdagabb uradalmat alakitsanak ki.

4
@él
Az a cél, hogy minél értékesebb teriileteket rajzoljunk be a birtokun-
kat jelképez6 tablankra, és ezaltal minél tobb pontot szerezziink. A ja-
ték fordulérdl forduldra zajlik, és akkor van vége, ha mar mindenki az
Osszes lires mezG6t beépitette a lapon. Ezutan kovetkezik az értékelés.
Az lesz a gy0ztes, aki a legtobb pontot éri el.

Jatékido: 20-40 perc
Jatékosszam: 1-6 £6

Token jﬁt@kﬁt@ﬂl@k
T 36 db dobdkocka (minden szinbdl 6 db)
6 alatét a kockak tarolasara
6 db jelold token
50 darab kétoldalas lap
11 db Udvarhaz kartya
6 db kozos cél kartya

kartya

Al4tét és
kockak

Ajdrék elokésziiletel
Minden jatékos kap egy lapot a tombbdl. Ha esetleg elfogynanak a la-

pok, nyomtathattok tjakat. A kelleresmayer.hu oldalon a jatékszaba-
lyok meniipont alatt taldljatok a nyomtathaté anyagot.

Ezutan dontsétek el, hogy melyik jatéktipust szeretnétek jatszani.
Az A oldal taktikus, és ezaltal hosszabb id6t vesz igénybe, kicsi a sze-
rencse szerepe, tobb a kombindaciés lehetbség.

12 db titkos cél kartya Udvarhaz

A B oldal gyorsabb, viszont kevésbé tudtok taktikdzni, tobb mulik a
szerencsen.

Miutan eldontottétek, hogyan jatszotok, vegyetek magatokhoz 6 darab
kockat. Az A oldal esetén valasszatok egy szint, és vegyétek magatok-
hoz az 6sszes kockat abbdl a szinb6l. Ha viszont a B oldal szabalyait
kovetitek, akkor minden szinbdl vegyetek el egyet-egyet.

Sziikségetek lesz tovabba egy alatétre, amin a kockédkat tovabbadhatja-
tok, és esetleg egy jelold tokenre, amivel jelzitek majd, ha készen vagytok.
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Pontoz6 A oldal Pontoz6 B oldal

A jdrék meneve:

Az A és a B oldalhoz is hasznélhatjatok az ,Udvarhaz” kartyéakat, ez
azonban csak abban az esetben kotelez8, ha a ,Titkos cél” kartyak is
a jatékba keriilnek. Az ,Udvarhaz” kartya roviditi a jatékidét, viszont
kihivast jelenthet a jaték sordn. Minden jatékos dobjon két kockaval,
és az Osszegnek megfelel6 kartya mintajat rajzolja be egy tetszbleges
helyre a lapjara. Itt lesz a foldestr rezidenciaja az Uradalom kozpontja.

A oldal

A forduld menete:

Valasszatok 6 kockat a készletb6l. Dobjatok a kockaitokkal, majd
helyezzétek azokat a kockatarolé korongokra. Ha ez megtortént,
mindenki valasszon egyet a sajat kockataroléjardl, tegye maga elé,
és rajzolja a lapjan egy iires mezdre az adott értéknek megfelel6
szimbdlumot.

1=Szantd, 2 =Hegy, 3=Erd6, 4 =Folyd, 5=Haziko, 6 = Té. (Aki példaul
a 3-as szamot valasztja, egy erd6t rajzol a tabla egy iires mezdjére.)



e Ezutdn adjatok tovabb a kockataroldkat a mellettetek iil6 jatékosnak
az oramutaté jarasaval megegyezd iranyba tigy, hogy a kockakon
szerepld értékek ne valtozzanak.

e Valasszatok egyet a kapott kockakbol, vegyétek le, rajzoljatok az ér-
tékének megfelel szimbélumot a lapotokra, majd adjatok tovabb a
kockatartét.

e Ezt addig ismételgessétek, amig a kockatartékrol le nem keriil az
osszes kocka. Amint ez megtorténik, vége a kornek.

e Kezdddik a mésodik kor. Mindenki tjra dob a hat kockaval, valaszt,
beir, tovabbad. Ezuttal azonban megfordul a kér irdnya, most az éra-
mutato jarasaval ellenkez6 iranyba adjatok tovabb a kockakat.

e Az ,Udvarhdz” kartya hasznélata esetén a jaték 5, egyébként
6 korbol all.

Bonusz

Ha a kockédkon szerepl6é szamok egyike g - s
sem felel meg neked, a bénuszok segitsé-
gével moédosithatod azokat. Egy vagy két ;42 -1;-2  bigmige
ponttal novelheted, vagy csokkentheted a
kivalasztott kocka értékét, s6t arra is van lehet&ség, hogy szabadon ala-
kitsd. Fontos viszont, hogy minden bénusz csak egyszer hasznalha-
t0, és a jaték végén az eredmény kiszamitadsakor minusz pontokat kapsz
annak fiiggvényében, mennyi bonuszt hasznaltal fel.

B oldal

A B oldalon talalhat6 jaték hasonlé az A oldalihoz, de itt egy kocka va-
lasztasaval tobb mezé6t is kitolthetiink, ezért a jatékidd rovidiil, viszont
a szerencsefaktor megnd.

A forduld menere:

Vélasszatok minden szinbdl 1 kockat, és vegyétek magatokhoz.
Mindenki dobjon a hat kockajaval, és helyezze azokat a sajat kockata-
roléjara.

Ha a felhelyezés megtortént, mindenki valasszon egyet a sajat kocka-
tartdjarol, tegye maga elé, és a kocka szinének megfelel6 szimbdlumot
annyi {ires mezdre rajzolja be, amennyit a kockaszam mutat. Nem kell
egymas melletti mez6knek lenniiik. (Aki példaul a zold kockat valasz-
totta, amin 4 potty lathatd, az 4 erd6t rajzol a tablajara.)

Szanté Hegy Erdé Foly6 Haziké Té
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e Ezutan adjatok tovabb a kockatarolokat a mellettetek iil6 jatékosnak
az dramutato jarasaval megegyezd iranyba tigy, hogy a kockakon
szerepl6 értékek ne valtozzanak.

e Valasszatok egyet a kapott kockakbdl, vegyétek le, rajzoljatok a szi-
nének és az értékének megfeleld szimbolumot a lapotokra, és adja-
tok tovabb a kockatartot.

e Ezt addig ismételjétek, amig a kockatartokrol le nem keriil az dsszes
kocka. Amint ez megtorténik, vége a kornek.

e A kovetkez6 forduldban mindenki tjra dob a hat kiil6nb6z6 szinti
kockaval, valaszt, beir, tovabbad. Ezuttal azonban megfordul az
irdny, most az dramutato jarasaval ellenkez6 iranyba adjatok to-
vabb a kockakat.

Ez a jaték is tobb koron keresztiil tart. Akkor van vége, amikor min-
den jatékos minden iires mez6t kitoltott a tablajan.

Fontos! AKki kit6lti mind a 36 mez6t, annak a szamara a jaték abban
a forduldban befejez6dott. Ha a jatékos olyan kockat valaszt, amin a
szam tobbet mutat, mint amennyi iires mezd van a lapjan, akkor any-
nyiszor két minusz pontot kap, amennyit nem tud berajzolni. (Ha va-
lakinek mar csak 2 darab iires mezdje van, de egy 4-es z6ld kockat va-
laszt, berajzol két erdét az iires teriiletre, és feljegyzi, hogy 2x2, azaz 4
pontot le kell majd vonnia az dsszpontszamabdl a jaték végén.) Ha egy
adott kor kozben tolti ki valaki mindegyik mez6t, akkor azt a kocka-
tarolot és a rajta 1év6 kockdkat, amit kapna a tovabbadaskor, vegyé-
tek ki a jatékbol!



Ponrtozds

A jaték végén mindenki szamolja Gssze, hogy hany pontot szerzett. A
pontozas mindkét oldal esetében hasonlé.

Fontos! A szamolasoknal az atlok nem szamitanak (kivéve, ha ezt egy
célkartya feliilirja)!

A pontozds menete:

1) Szanto: egybefiiggd (egymas melletti) szantofoldekért
1db = 1 pont; 2db = 3 pont; 3db = 5 pont; 4db = 7 pont;
5db = 10 pont; minden tovabbi egybefiiggé mez6 +3 pont
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2) Hegy: a mellette 1év6 erd6kért. A hegy értéke a mellette talalhato
erd6k szamatdl fiigg: 1db = 2 pont; 2db = 4 pont;
3db = 6 pont; 4db = 9 pont

3) Erd6: minden erd6 1 pontot ér a tablan.

4) Folyo: A folyék onmagukban 1 pontot érnek, de ha egy folyé hegy-
rél indul és téban végzdédik, akkor a koztiik 1évd folydmezok értéke
3 pont (t6bb foly¢ is eredhet azonos hegyrdl, és tobb folyo is végzod-

het ugyanabban a téban)

5) Haziko: Minden mellette levé erddért és téért két-két pontot kap
egy haz. (maximum 8 pontot érhet)

6) To: egybefiiggd (egymas melletti) t6 mezékért 1db = 1 pont;
2db = 3 pont; 3db = 5 pont; minden tovabbi +2 pont

Ha hasznaltatok a jaték soran a kozos - illetve a titkos — cél kartya-
kat (1d. kés6bb), az ott szerzett pontokat is irjatok be a lapon a megfe-
lel6 helyre.
Tovdbbi pontozdsi szabilyok, melyek
csak a 2 oldalga vonatkoznak.
e Akinek az els6 korben sikeriil kitoltenie minden mezét:

+10 pontot kap

e Akinek a masodik korben sikeriil kitdltenie minden mez6t:
+ 5 pontot kap

e AKki els6ként tolti ki az sszes mez6t: +8 pontot kap

e Aki masodik lesz a kitoltésben: +4 pontot kap
(Ha ketten jatszotok, vagy tobb elsé befejezé volt, akkor a masodik
helyezésért nem jar pluszpont)

El6fordulhat, hogy tobben is ugyanabban a korben fejezik be a jatékot;
ilyenkor mindannyian megkapjak az extra pontokat.

Végiil vonjatok le a biintetépontokat. Az A oldal esetében a bénuszok
hasznalataért (ha egyet hasznaltal: -1 pont; ha kett6t: -3 pont; ha har-
mat: -6 pont), a B oldal esetében pedig akkor, ha nem tudtad ponto-
san befejezni a kitoltést.

Adjunk 6ssze minden plusz és minusz pontot, és amint ezzel megva-
gyunk, megkapjuk a végeredményt. A jatékot az nyeri meg, aki t6bb
pontot szerzett. Amennyiben nincs kiilonbség a pontszamok kozott, ak-
kor a kevesebb béonuszt hasznalé jatékosé a gy6zelem. Ha esetleg még
ez alapjan sem tudunk kiilonbséget tenni, akkor az uradalmakba épi-
tett hazak szama alapjan donthetiink. WO e
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A jaték tartozéka még 6 darab kétoldalas token. Ezek hasznalata nem
kotelezd, de ajanlott. Tegyetek magatok elé egy-egy ilyen jelol6t a szines
oldalaval felfelé. Gondoljatok végig, hogy melyik kockat szeretnétek le-
venni a tartétokrol. Ha ezzel megvagytok, forditsatok meg a tokenete-
ket. Amint mindenki forditott, egyszerre vegyétek le a kiszemelt kockat!

Extra célok

Miutén az alapjatékot mar jol begyakoroltatok, érdekesebbé tehetitek a
jatékot a célkartyakkal. Javaslat: Az els6 jatékoknal ezeket az extra kar-
tyakat még ne hasznaljatok! Két fajta cél van. Ti dontitek el, melyikkel
szeretnétek jatszani, de akar mindkett6t is hasznalhatjatok a jatékhoz.

Koz6s célok: A jaték elején a kozos cél kartyakbol csapjatok fel néhanyat
a jatékosok szamatol fiiggben: 2-3 jatékos esetén egyet; 4-5 f6nél kettét;
illetve ha hatan jatszotok egyiitt, akkor harmat. A cél keriiljon az asztal
kozepére. A jaték végén az adott feladatot legjobban teljesité személy

annyi pluszpontot kap, amennyi az adott kartyan szerepel.

Titkos célok: Minden jatékos huizzon két kartyat, és eb-
bél vélasszon egyet, amit maga elé helyez gy, hogy azt
masoknak nem mutatja meg. A masikat tegye visz-
sza a dobozba. A titkos cél a jaték végén keriil fel-
fedésre, és plusz gy6ézelmi pontot hozhat a jaté-
kosnak, ha teljesiteni tudja. Fontos tudni, hogy
ha titkos célt szeretnétek hasznalni, akkor az
,Udvarhaz” kartyakat is hasznalnotok kell!

Sok sikert és jo jatékot
kivan a Keller és Mayer!

Jatékotlet: Gyorgy Janos
Illusztracié: Pozsgay Gyula
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