Jatekszabaly

A Sérkanypalota (Dragon Castle) -a kiralysag legdsibb és legrégibb hatalmi
kézpontja- mar hanyatlik. A hatalma és befolyasa mér évtizedek Sta csékken, és most

amikor a tekintélyes Legbregebb Sarkany kegyét is elvesztette az emberek elhagyjék
a vérost. Olyan Uj helyet keresnek ahol hossz és sikeres életet élhetnek. Ti a kézeli
kiralysagok urai t6bb mint szivesen létjatok Sket! Itt a lehet8ség szamotokra, hogy
kilépjetek a Sérkanypalota arnyékébdl és hatalmat szerezzetek... El tudjatok nyerni a
Legbregebb Séarkany kegyét? Fol tudjatok épiteni a kévetkezd Sarkanypalotat?

A Dragon Castle™ jétékot a tradicionalis kinai mahjong ihlette. Vegyetek el kéveket
az omladozé Sérkanypalotabdl és épitsétek ol a sajat palotaitokat. Képezzetek
csoportokat az azonos tipusu kbvekbdl és épitsetek szentélyeket a tetejiikre hogy
pontokat szerezzetek. Kérjétek a szellemek segitségét és engedjétek szabadon a
hatalmukat. Legyetek azonban Svatosak mert kézben ki kell elégitenetek az

Leg6regebb Sérkany igényeit is, hogy megszerezzétek a gySzelmet!



A aa’tek elemel

\ | 4 segédkartya a jatékosoknak

2 kétoldalu kézponti jatéktabla
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40 szentély
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1 kezdgjatékos jel6lé

10 sérkanykartya

116 k& (2 kategdridban)

- 72 csoportkd (3 tipusban)

A csoportkdvek 1-t6l 6-ig vannak szémozva
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- 24 katona - 24 fldmiives

- 24 kereskedd

- 44 kilénleges ké (3 tipusban)

A kiilénleges kéveken més jelek vannak amelyek
nem szamitanak szamnak.
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- 16 évszak - 16 szél - 12 sarkany




Elokéesziletek

2. Tegyetek minden
1. Tegyétek a jatékosszamnak megfelels kéz-

ponti jatéktablat az asztal kozepére és hasznél- égy@ _____

jatok fél mind a 116 kévet a sarkanypalota

szentélyt és gy6zelmi

pont jelol&t a kozponti

tabla mellé, ez lesz a
felépitéséhez. Ezt az dsszes jatékos egyiitt

koz6s készlet.
csindlja. Keverjétek meg a kdveket és rakja-
tok képpel folfelé a kdzponti jatéktablara
az el&zéleg kivalasztott palota

tervrajznak megfelel&en (lasd
"Hogyan épitstk fol a
sarkanypalotat”,

4. oldal). Javasoljuk, hogy az elsé néhany
jatékhoz ne hasznaljatok a szellem-
és sarkanykartyakat (elkésziletek 4.
és 5. 1épés). igy kénnyebb az alap-

vetd szabalyok megtanulésa.

4. Keverjétek meg a sarkany-

kartyakat majd véletlenszeriien huzzatok

y £ A S T 1 kartyat és tegyétek a kdzponti jatéktabla 5. Keverjétek meg a szellem-
3. Tornyozzatok az bsszes visszaszamlalas oty % LRes e s
AT TR EALL) a3 y kozelébe, hogy mindenki jol lathassa. Ez lesz kartyakat majd véletlenszeriien
jelolot a visszaszamlalas sav balszélsé helyére. e A g sl Ty ¥ d Ly ;
g AN TN ; 3 a jaték kiilonleges célja. A tobbi kartyat huzzatok 1 kartyat és tegyétek a
Ezutén tegyetek 1 jel6l6t minden jobbra esé : )\ ¥ N 6] R
tegyétek vissza a dobozba. kozponti jatéktabla kozelébe,

helyre egészen addig amig letakarjatok a

hogy mindenki jél lathassa. Ez
jatékosok szamanak megfeleld helyet is. 5 4

lesz a jatékban hasznalhato
szellem hatalma. A t6bbi kartyat

tegyétek vissza a dobozba.

6. Minden j4tékos vegyen magéhoz egy
kiralysag tablat és tegye maga elé.
Mindenki vegyen el 1 szentélyt a

készletbdl és tegye a kirdlysag
tablajara, létrehozva ezzel
a sajat szentély készletét.

7. Az lesz a kezd&jatékos aki legutoljara latott sarkanyt
(nem a jatékban!). © vegye magahoz a kezdéjatékos
jelolst. Ezt az utolsé kdrben emlékeztetSként fogjatok

hasznalni miutan a jaték vége feltétel teljesult.



Hogyan épitsik 6l a sarkanypalotat

Az elsé dolog amit mindig meg kell tenni mielStt a Dragon Castle jatékkal jatszanank... nos ol kell épiteni a sarkanypalotat! Hogy biztosan kellemes
et és kiegyensiilyozott legyen a jatékélmény erésen ajanljuk, hogy legaldbb az els6 néhany jatékhoz az alapkonfiguraciék egyikét hasznaljatok.
5 Tegyétek az asztal kbzepére, mindenki szamara jol lathatéan azt a kézponti jatéktablat amelyik megfelel a jatékosszamnak. Keverjétek meg az
osszes kovet és kdvessétek a lenti utasitasokat a sarkanypalota felépitéséhez. A lenti példa 4 jatékosra vonatkozik de az eljaras ugyanaz minden
e sarkanypalota esetén (lasd Sarkanypalota példéak a 10. oldalon).
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1. Rakjatok 3 véletlenil valasztott ké-
AL bl &ll6 oszlopokat képpel felfelé a

3-mal jeldlt helyekre.

2. Rakjatok 2 véletleniil vélasztott ké-
bl &ll6 oszlopokat képpel felfelé a
2-vel jeldlt helyekre.

3. Végiil tegyetek véletlenil valasztott

koveket képpel felfelé az 1-gyel

jelolt helyekre.
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Nyugodtan készitsetek
sajat palotat!
Amikor mér van tapasztalatotok a
jatékkal, engedjétek szabadon a fanta-
ziatokat és kisérletezzetek Gj palotak-
kal! A 10. oldalon a "Sérkénypalota
példak” alatt talaltok egy listat az

alternativ palotakrél. Nagymértékben

tudjatok valtoztatni a jaték menetét és
hangulatat a sarkanypalota tervének

véltoztatasaval.

4. igy kell kinéznie a palotatoknak!
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A jatek egy forduléja

A Dragon Castle™ jaték forduldkbdl all. A jatékosok az 6ramutaté jarasanak

Szabad kovek

megfelelé sorrendben kévetkeznek egymas utan. A fordulédban végre kell hajtanod
1 lehetséges akciét. Ezutan leteheted barmelyik begydijtétt kovedet a kiralysag

) tabladra (1asd "Kovek lerakésa”, 6. oldal).
Amikor elveszel egy

kévet a sarkanypa- Ezenkivil a fordulédban barmikor eldobhatsz egy képpel felfelé levs kovet a

lerAnd el kirdlysagodbdl, vagy egy szentélyt a készletedbél hogy aktivald a szellem hatalmat
#szabadnak” KELL (lasd "A szellemek jéindulata”, 8. oldal).

lennie.

e L Az akcié végrehajtasa

alabb egy hosszi A fordulédban végre kell hajtanod egy akciét az alabbi harom lehetéség kéziil:
oldala szabad,

agyis nincs szom-
i «  K&par: Vedd el barmelyik szabad kdvet (l4sd a magyarazatot balra) a

szédos ké
/zd 2 Disereg sérkanypalota legfelsé szintjérdl, majd vegyél el még egy szabad kdvet
NG barmelyik szintrél. A méasodik kévon levd szimbdlum pontosan meg kell

egyezzen az elsé kéével (lasd a magyarazatot balra lent).

!

Nem kell azonnal déntened, az elsé dolog mindig

A a3 A + K& és szentély: Vedd el barmelyik szabad kévet a sarkanypalota legfelsé
egy szabad ké elvétele a sarkanypalota legfelsé

M et i A A e AR A szintjérél, majd vegyél el 1 szentélyt a k6zos készletbdl és tedd a készletedbe.
szintjérél. Miutan megtetted latod mi tértént és

valaszthatsz hogyan fejezed be az akciét.
T, * rﬁ@

Egyforma kiévek

« Eldobott ké: Vedd el barmelyik szabad kdvet a sérkanypalota legfelsé
szintjérél, majd dobd el. Vegyél el 1 gyézelmi pontot a kdzos készletbél és
tedd a készletedbe.

Megjegyzés: amikor
a "képar” akciét
hajtod végre a két ké
szimbdlumainak
pontosan meg kell
egyeznie.

Az azonos szin/tipus

nem elég! Megjegyzés: Az eldobott kdveket tartsd képpel lefelé a kiralysag tablad mellett.
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A kovek lerakasa K 6tipusok

Hatféle kétipus van:

@~ Csoportkévek
kovet képpel felfelé barhova a kiralysag- e

@ - Hacsak a szellem-
tabladon. Kévet csak lires helyre vagy egy ‘ o £ \ \ \I/(agy s‘érk,éz},"
képpel lefelé fekvé ko tetejére tehetsz. w I, i w b\ n‘earr:yc‘/aer;sisé /]ivp g

Miutan befejezted az akciédat a fordulé-
ban, le kell raknod az 6sszes megszerzett y
-

kéveken levs

szamok csak a

megkiilénbézte-
Kereskedd Foldmives Katona — téstszolgaljak.

Soha nem tehetsz kévet egy képpel
folfelé fekvé masik k& tetejére vagy egy

képpel lefelé fekvd kére amin mar egy i ol
Kiilénleges kéve

szentély van (lasd “Szentélyek épitése”, 7.

oldal). ?ﬁ f@'i % A kiilénleges

Lt el T A g ! C) e
egjkegyzes | em kételezé egymas mellé tenni a kdveidet, persze sokszor C“O‘ ; E ; AT

ennek van értelme. @ nem szamitanak
L@J LI_IJ _rd szamnak

A kécsoportok véglegesitése Evszak  Szél  Sarkany

Hatféle k& van a jatékban (lasd "Kétipusok” jobbra). Miutan leraktad az 6sszes

kévedet a forduldban és van legaladbb 4 azonos tipusi szomszédos kéved a

csoportot “véglegesiteni” KELL. Amikor csoportot véglegesitesz forditsd

képpel lefelé az 6sszes kdvet a csoportban. Példa (elsé rész)

Megjegyzés: A koveknek azonos tipustinak kell lennitik de a rajtuk levé Zsanett egy "kpar” akciét

szamok vagy szimbélumok kilénbdzhetnek. A csoport tagjainak hajt végre. Az elsé kévét a -

oldalszomszédosnak (nem éatlésan) kell lennitik de lehetnek mas szinten. sarkanypalota legfelsé "
szintjérél kell elvennie. <5
Ezutén egy ugyanolyan ~

sarkanykdvet vélaszt a
masodik szintrél (ha van a leg-

felsd szinten is ilyen k& akkor azt is vélaszthatna).

Zsanett betehetné a kirélysdgéba a kéveket gy, hogy
befejezi a csoportot de nem teszi - a készletében csak
egy szentély van és egy sarkany kécsoport véglegesi-
tésekor két szentélyt is letehetne, ezért var amig lesz

Amikor k8csoportokat véglegesitesz, gyézelmi pontokat kapsz a csoportban / / o heeib 15
R S = ] télye. Masrészt 2s6bb to
levé kdvek szamatdl fliggben. A pontokat vedd el a kézés készletbdl és tedd eleg szentelye. Miasresztna kesobb to

<7 1]
& <5 Jxa
%6 -

Megjegyzés: A nyolcadik k& utan minden tovabbi k& 1 tovabbi pontot ér.

6

sarkanykovet véglegesit, tobb gyézelmi pontot fo
a sajat készletedbe a tablad mellé. yKovet vegiegesi gyozelmi p g

kapni érte.




A szentélyek pontozdsa

A jéték végén az
elsé szinten
levd szentélyek
1, a masodik
szinten 2 a
harmadik
szinten pedig 3
gyézelmi
pontot érnek.

Soha nem lehet 1 szentélynél tébb egy kovon.
Nem lehet szentélyt épiteni egy korabbi kérben
véglegesitett leforditott kére. A szentélyt azonnal

meg kell épiteni a véglegesités utan.

y ;C.“ RV

Példa (masodik resz)

A kévetkezé forduldjaban Zsanett egy "ké és
szentély” akciét hajt végre. Elvesz egy szabad
sarkanykévet a sarkanypalota legfelsd szintjérsl
(1), és egy szentélyt a kbz5s készletbsl amit a

sajét készletébe tesz (2).

Szentélyek épitése
Amikor kécsoportot véglegesitesz és van szentély a sajat készletedben,

919

épithetsz szentélyt egy vagy tobb ké tetejére az éppen v tek kozul.

Az épithets szentélyek szama a véglegesitett kovek tipusatél fiigg.
Csoportkdvek estén 1 szentélyt épithetsz, kiilonleges kdvek véglegesitésekor
pedig 2 szentélyt. Sarkanykovek véglegesitésekor még 1 plusz gySzelmi
pontot is elvehetsz a kéz6s készletbdl, természetesen a véglegesitésért jard

pontokon kiviil.

QH%

A jaték végén a kirdlysagodban minden szentélyért gySzelmi pontok jarnak attél
fliggéen melyik szinten van a szentély. Mint emlitettiik, ha mar épitettél
szentélyt egy leforditott kére akkor arra a kére tovabbi kévek mar nem
épithetdk.

Most végre van 2 szentélye a készletében igy dgy dént itt az ideje a
véglegesitésnek. Leteszi a kévet (gy, hogy egy csoportba kertilje-
nek a sarkanykévei (3). Az 5 kévet tartalmazd csoportért 3 gySzelmi
pontot kap +1 gySzelmi pontot mert ezek sarkanykévek. Ezutan
épit 2 szentélyt, egyet a masodik és egyet a harmadik emeletre (4).
Ezekért a jaték végén kapja meg a pontokat. Szép kér volt!



Szellemek és Sarkanyok

A szellem hatalmanak aktivalasa

Az els6 néhany jaték utdn amikor mér az alapvetd szabélyok ismertek, elkezdhetitek A szellem hatalmat aktivélhatod vagy egy képpel
hasznalni a szellem- és sarkanykartyakat. Mindazonaltal azt javasoljuk, hogy a felfelé levé ké eldobasaval a kirdlysagodbdl ..

"kezd6" kartydkat hasznaljatok el&szér. Ezeken a kartydkon S_i) jel lathatd.

A szellemek jéindulata

A szellemkartya egy kiilonleges képességet kinal a jaték soran minden jatékos-
nak. A fordulédban béarmikor folyamodhatsz a szellem kegyéért, vagyis aktival-
hatod a szellemkartyat hasznélva ezzel a szellem hatalmat. A szellem aktivéla-
séhoz dobj el 1 képpel felfelé fekvé kovet a kirdlysagodbdl, vagy 1 szentélyt a
sajat készletedbdl. A szellemet mindenki csak egyszer aktivalhatja a forduléban.

Megjegyzés: az nem megengedett, hogy az aktivélashoz levegyél egy kdvet a
kiralysagodbél de ne hasznald a szellem hatalmat.

Megjegyzés: egy adott szellem hatalmanak készénhetéen eléfordulhat, hogy egy
forduléban tébb mint 1, legalabb 4 kébél all6 csoportot hozol létre; ezeket a
csoportokat akkor kell véglegesiteni amikor |étrejottek. Ez azt jelenti, hogy képes

lehetsz tovabbi véglegesitéseket kivaltani.

A 12. oldalon megtalélhato az 6sszes szellemkartya leirasa.

A sarkanyok kedvében jarni

A sarkanykartyak lehetéséget adnak masképpen is pontokat szerezni - épitsd
ugy a palotadat, hogy a sérkanyok is elégedettek legyenek. Példaul szimmetrikus
palotat épitesz vagy kdveket hagysz képpel felfelé a jaték végére.

A bénusz pontokat - ha jarnak - a jaték befejezése utan kapod meg. Ezek a

pontok fontosak hogy meg tudd elézni az ellenfeleidet, mindig figyelj erre amikor
a palotadat épited!

Amikor mar gyakorlottnak érzitek magatokat a
jatékban, megprébalhattok tébb mint 1 szellem-
és/vagy sarkanykartyaval jatszani. A tébb szellem t6bb
stratégiai lehetéséget ad, mig tébb sarkany kedvére
tenni nagyobb kihivas. Probaljatok ki... ha meritek.

A 14. oldalon megtalalhat6 az 6sszes sarkanykartya leirasa.




Az utolsé kor kezdete

i

Amikor a felkialtéjel |sthatova vilik az utolsé kér

elkezdddik.

Amikor nincs mar olyan k& ami kellene de nem

akarod siettetni a jaték végét, valaszd az eldobott
ké akciot Igy pontokat szerzel de nem révidited a

jatékot. Ezt az akciét arra is hasznédlhatod, hogy

eltavolits egy kévet amit egy masik jatékos szeretne

megszerezni!
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A jatek vege

Minden olyan forduléban amikor a sérkanypalotdbdl mér csak a féldszinten
maradtak kévek, kozeleg a jaték vége. llyenkor egy Uj lehet8ség nyilik meg
minden jatékos szdmara: akcioként valaszthatja a “"Sarkany megidézése” akcidt is.
. A sarkany megidézése: vegyél el 1 jel6l6t a visszaszamlalas sav jobb

szélérdl. Minden jel6lS 2 gyézelmi pontot ér a jaték végén.

Természetesen ilyenkor is vélaszthatod barmelyik “normal” akcié végrehajtasat
helyette. Amikor mar nincs tébb k& a sarkanypalotdban meg KELL idézned a
sarkanyt.

Ha a felkialtéjel lathatova valik a visszaszamlélas savon megidézi a Legoregebb
Sarkanyt és a jaték hamarosan véget ér (lasd "Az utolsé kor kezdete” balra). A
jaték folytatédik mindaddig amig kezdgjatékostd| jobbra Gl8 jatékos is befejezi a
forduléjat (igy minden jatékos ugyanannyi fordulét hajt végre a jatékban). A
jatékosok tovabbra is végrehajthatjék a sarkany megidézése akcidt ha akarjak, a sav
szélén levd halombdl vehetnek el jel6lét.

Amint minden jatékos befejezte az utolsé forduléjéat, mindenki adja éssze a
megszerzett gyézelmi pontjait (jel6l8k), a szentélyeiért jaré pontokat, a vissza-
szamlalas jel6l6k pontjait (ha vannak) és a sarkanykartya alapjan jaré pontokat.

Alegtobb pontot gyijté jatékos a gydztes!

Egyenl&ség esetén az nyer akinek tébb kdoszlopa van a tetején leforditott kével.
Ha még igy is dontetlen a tobb szentélyt épitd jatékos nyer. Ha ez sem dént akkor

osztoznak a gy&zelmen.

Kiilon készonet:
" Heiko Eller, Valentina Adduci, Armin Silva, Martina Marinoni, Giulio Panfilo Vassalli,
Francesca Cerutti, David Preti, Renato Sasdelli, Pietro Righi Riva, Carlo Burelli, Andrea
Marinetti, Federico Corbetta, Paolo Tajé, Lucaricci, Flavio Mortarino, Fabio Leva, Alessio
Vallese, Michele Marotta, Franchino Barone, Andrea Genchi, Alessandro Bressanelli,
Osiride Cascioli, Giuliano Acquati, Mauro Marinetti, Marco Brera, Alessandro Adduci,
/ Anna Chiara Ogliari, Giovanni Bernardis, Lorenzo Cudicio, Mattia Pellegrini Miani, Marta

Ballestrero, Edoardo Chiesa, Flavie Franzone, Matteo Barbano, and many more!

games.com

Amennyiben észrevétele van, irjon neklnk: customercare@horrible-games.com



Sarkanypalota példak
Itt van néhany példa a kiilonb6zé sarkanypalotakra. Ezek felépitéséhez hasznéljatok az “iires” kdzponti jatéktablat. Mindazonaltal mindenkit
biztatunk, legyetek kreativak és épitsetek sajat palotakat! Mint altalanos iranyelv, a 2 jatékosnak szént paloték akkor miikédnek legjobban ha a

féldszinten 65 és 80 koz6tti ké van. A 3 jatékosnal 50 és 70 kézotti kd kell a foldszintre. Végil a 4 jatékosnak szant palota féldszintjére
korilbelil 40 és 55 kozotti ko kell. A két felsé emelet esetén erésen ajanlott elkertilni a tal sok sort amelyek sok szomszédos kdvet tartalmaznak

(6 vagy toébb k&). Sok ilyen sor esetén nagy a veszélye, hogy nem lesz elég szabad ké a felsé emeleteken a jaték soran.

NEGy EvszAK - LEGJOBB 2 JATEKOSSAL EZER TORONY - LEGJOBB 2 JATEKOSSAL

< =

BARAKK - LEGJOBB 2 JATEKOSSAL A TEREMTES OSZLOPAI - LEGJOBB 2/3 JATEKOSSAL

EROD - LEGJOBB 3 JATEKOSSAL BORTON - LEGJOBB 3 JATEKOSSAL
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GYAKORLOTER - LEGJOBB 3 JATEKOSSAL PIACTER - LEGJOBB 3/4 JATEKOSSAL ¢
SARKANYFEJ - LEGJOBB 4 JATEKOSSAL A MELYSEG KOLOSTORA - LEGJOBB 4 JATEKOSSAL . s A

A VEGZET KAPUJA - LEGJOBB 4 JATEKOSSAL

A TILTOTT VAROS - LEGJOBB 4 JATEKOSSAL



A szellemkartyak képességei

A SZEPSEG SZELLEME

Véglegesits 4 vagy tobb csoportkdvet
azonos szammal (nem azonos tipusut
mint egyébként). Két szentélyt épithetsz
rajuk és kapsz 1 gy&zelmi pontot is
(mintha sarkanykoveket véglegesitettél

volna).

A SZEL SZELLEME

Lefordithatsz egy képpel felfelé levs

kovet (nem szamit véglegesitésnek).

Ezutdn mozgass egy mar megépitett
szentélyt egy masik leforditott kére (a

szentély épitésére vonatkozé szabalyok

szerint).

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:
- Epithetek szentélyt az éppen leforditott kére? Nem.
- Mozgathatok szentélyt az éppen leforditott kére? Igen.

Az ERG SZELLEME
Mozgathatsz legfeljebb 2 kovet

nem) barhova (az épitési szabalyok
szerint). A csoportokat a véglegesitéshez

a kartya hasznalata utan ellendrizd.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Mozgathatok kévet tres helyre? Igen.

- Mozgathatok kévet egy képpel felfelé levé kére? Nem, be kell
tartani az épitési szabalyokat.

- Mozgathatom a mdsodik kévet az elsének mozgatott tetejére? Ha az
elsé ké képpel lefelé volt akkor igen egyébként nem.

- Mozgathatok kévet szentéllyel a tetején? Nem.
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(mindegy, hogy le vannak-e forditva vagy

A VALASZTEKOSSAG SZELLEME

A forduldd hatralevd részében
elvehetsz a sarkanypalotabdl olyan
koévet amelyiknek csak egy révid oldala
szabad. Ezt legalabb egyszer meg kell
tenned.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Elvehetek mésodiknak egy olyan kévet aminek a révid oldala az
elsének elvett k6 miatt szabadult f61? Igen. Ha egyszer aktivaltad
akkor a szellem hatalma veled van a teljes fordulédban.

A CsALAs SZELLEME

Amikor a k&par akcidt hajtod végre,
masodiknak elvehetsz egy az elsével
szomszédos kovet (akkor is ha nem

ugyanolyan vagy nem szabad).

A VALTOZAS SZELLEME

Egy kildnleges kovet (szél, évszak,
sérkany) kezelhetsz barmilyen mas
tipusuként, hogy véglegesithess egy
csoportot.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Kezelhetek egy speciélis kbvet mésnak, hogy elkertljem egy csoport
véglegesitését? Nem. A szellem hatalmat csak véglegesitéshez
hasznalhatod.

- Mi van akkor ha egy specialis kévet szeretnék kihagyni a
véglegesitésbdl? A valasz ugyanaz mint elébb: nem. A ké amit a
szellem “atalakit” a véglegesitendé csoport része.



A HiT SZELLEME
Epits 1 tovabbi szentélyt amikor

kécsoportot véglegesitesz (a szentély
épitési szabalyokat be kell tartanod).

A ROMBOLAS SZELLEME

Dobj el 1 kdvet a sarkanypalotabdl.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Epithetem ezt a plusz szentélyt egy el6z6 forduléban véglegesitett
kére? Nem. A szentélyt olyan kére kell épitened amit a szellem
megidézése utan véglegesitettél.

- Mi van ha tébb csoportot is véglegesitettem ebben a forduléban?

Ebben az esetben barmelyik véglegesitett kdvet valaszthatod.

- Kiilénleges kéveket véglegesitettem, épithetek még egy szentélyt az GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:
egyébként is jaré masodik utén? Igen. Ez a szellem 1 plusz - Eldobhatok egy kévet a sarkanypalotébdl, hogy hozzéférhetévé
szentélyt enged épiteni az egyébként épithetékén til. tegyek egy eléz6leg nem szabad kévet? Igen. Ez a szellem

hatalmanak legfontosabb felhasznalasa.
- Eldobhatom az utolsé kévet egy szintrél, hogy hozzatérjek a
kévetkezd szinthez? Igen.
- Ha a k& eldobdsa utén csak egy szint marad, hasznélhatom a sarkany
A MELYSEG SZELLEME megidézése akcict? Igen.
Amikor képar akcidt hajtasz végre,
maésodik k&nek vélaszthatsz egy csak
azonos tipusu kovet (akkor is ha nem

azonosak). A RAVASZSAG SZELLEME

Véglegesithetsz egy 4 helyett 3 kébdl

4ll6 csoportot, 2 gy&zelmi pontot kapsz

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

o . . " : érte. Az épithetd szentélyek szama
- Megidézhetem a szellemet akkor is ha két azonos kévet valasztok P Y

csak hogy megszabaduljak egy kétél a palotambdl? Igen. Ez egy Uzl el

nagyon speciélis eset.
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Az ALAZATOSSAG SARKANYA
Kapsz 1 gyézelmi pontot minden
szentélyért amelyik legaldbb 1
magasabb kéoszloppal szomszédos

(nem é&tlésan).

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Ha egy szentély tébb magasabb oszloppal is szomszédos tébb
pontot kapok? Nem. Egy szentély csak 1 plusz pontot hozhat
ennek a sarkanynak készénhetéen.

- Kaphatok egy magas oszlop miatt t6bb szentély utan is pontot?
Igen. Minden szentély utan jar a pont ami szomszédos egy
magasabb oszloppal, nem szamit ha “osztoznak” a magasabb
oszlopon.

- A szomszédos oszlop magasabb de a szentély teteje feljebb van, jér
a pont? Igen. Csak a kévek magassdga szamit.

A BECSULETESSEG SARKANYA

Vélassz 2 merdleges sort a kirdlysagod-
ban. Minden szentélyért amelyik ezeken
a vonalakon van kapsz 1 gy&zelmi
pontot, amelyik tele van szentélyekkel

azért még 2 gydSzelmi pont jar.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- A szentélyeknek szomszédosnak kell lenni? Nem. Egyszeriien csak
meg kell szamolni a szentélyeket.

- Lehet egy szentély mindkét kivalasztott sorban? Igen. Semmit nem

Jelent, hogy mindkét sorban benne van, mindkét helyre be kell
szamitani.

A NYUGALOM SARKANYA
Kapsz 1 gy6zelmi pontot minden
legaldbb 1 kdvet tartalmazé kulonallo

kécsoportért amelyikben leforditott

——1 kovek vannak.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Két &tlésan levs k& egy csoportnak szamit? Nem. Csak az
oldalszomszédos kovek szamitanak egy csoportnak.

- Ha a kévek szomszédosak lennének de mas szinten vannak akkor
egy csoportnak szamitanak? Igen.

- A képpel felfelé levé kbvek elvalaszthatjék a csoportokat? Igen. Elég
egy ké egy oszlop tetején, hogy kettévalaszd a csoportot.

A BATORSAG SARKANYA

Kapsz 1 gy6zelmi pontot minden
k&oszlopért amelyik nem szomszédos
azonos magassagu vagy magasabb

oszloppal.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:
- Lehet szentély az oszlopon? Igen. Mindaddig jar a pont az
oszlopért amig minden szomszédja alacsonyabb.

- Beleszamit a szentély az oszlop magassagéaba? Nem. Csak a kévek
szamitanak.

A MELTOSAG SARKANYA

Vélassz minden csoportkd fajtabdl (ke-
reskedd, katona, féldmdives) egy képpel
felfelé levét a harmadik vagy magasabb
szintrél. Annyi gyézelmi pontot kapsz

amennyi a rajtuk levs szamok 6sszege.



A HATALOM SARKANYA

Minden csoportkd fajtabdl (kereskeds,
katona, foldmdves) vélassz egy
szomszédos és képpel felfelé levd
kévekbdl all6 csoportot és add dssze a

koveken levs szamokat.

Hasonlitsd 6ssze az eredményeket a jobb és bal oldali szomszédod
eredményeivel. Minden csoportért ahol az eredményed nagyobb
mint a szomszédodé, 2 gySzelmi pontot kapsz, egyenl8ség esetén
pedig 1 gy&zelmi pontot. Példaul a kereskeddid 6sszege 10 és a bal
oldali szomszédodnak csak 9, kapsz 2 pontot. Ha a jobb oldali
szomszédod 6sszege is 10 akkor még 1 pontot, tehat 6sszesen 3

gy&zelmi pontot.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Két jatékos esetén kétszer kapom meg a pontokat? Nem. Ebben az
estben csak egyszer kell 6sszehasonlitani az 6sszegeket.

- Adjam &ssze az 6sszes képpel felfelé levd kévet minden tipusban és
ezt hasonlitsam a szomszédaimmal? Nem. Csak 1 szomszédos
kovekbél allo csoportot valaszthatsz minden tipusbol.

- Amikor nincs egy kévem sem egy tipusbél megkapom az
egyenl8ségért a pontot ha a szomszédomnak sincs? Nem. Legalabb
egy ko kell a versenybe széllashoz.

- Ha az 6sszegem magasabb a jobbra (ilénél de vesztek a bal oldali
szomszédommal szemben, megkapom a pontokat? Igen. 2 pontot.

A TuDAs SARKANYA
Minden képpel felfelé levéd kiilonbézé
kulénleges kéért 2 gyézelmi pontot

kapsz.

0)
- Van két azonos tipusu (pl. szél) de kilénbdzé jeldi (pl. esés, viharos)
képpel felfelé levs kévem, hany pontot kapok? 4 pontot mert nem
egyformak, fiiggetleniil attol, hogy azonos tipusiak.

- Mennyi a maximalisan megszerezhetd pont ezzel a kértyaval?

Harom tipusbél 6sszesen 11 kiilénféle ké van (4 szél, 4 évszak,
3 sarkany). Ezért maxi 22 gyo:

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

Imi pont érheté6 el.

A HARMONIA SARKANYA

| 4 gydzelmi pont jar minden a kiralysag
tabla kézepén taladlhaté vastag vonal

| (tengely) utdan amelyik két oldalan
egyforman helyezkednek el a kovek, és 2

pont a szentélyek szimmetriajaért.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Fontos, hogy a kévek le vagy f6l vannak forditva? Nem. Csak a
kévek elhelyezkedé: imit, mindegy hogyan éallnak.

- Mi van a szentélyekkel? Azonos magasségban kell lennitik vagy csak
az elhelyezkedés szamit? Azonos szinten kell lenniiik.

- Epithetek szimmetrikus alakzatot a kiralységom egyik oldalan?
Nem. Csak a k6zépsé vastag vonalak lehetnek a szimmetria-
tengelyek.

A HUSEG SARKANYA

Kapsz 1 gyézelmi pontot minden
szentélyért amelyik legaldbb egy, képpel
felfelé levs sarkanykével szomszédos.

/

g)

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:

- Ha egy szentélynek tébb sarkanyké szomszédja van tébb pontot
kapok? Nem. Minden szentély 1 gyézelmi pontot érhet.

- Egy sarkényké miatt kaphatok t6bb szentélyért is pontot? Igen. A
szentélyek utan jar a pont, nem szamit, hogy "osztoznak” a
kévon.

Az ALHATATOSSAG SARKANYA
Kapsz 1 gyézelmi pontot minden a

kiralysag szélére épitett szentélyért.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK:
- A szentélynek az elsé szintre kell éplilnie ahogy a kértyan lathato?
Nem. Csak az szamit, hogy a tabla szélén legyen.
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Segédlet a jatekhoz

A fordulé menete

1. AkOroDBeN KOTELEZO:
- VEGREHAJTANI 1 AKCIOT
A - k8pér
B - k& és szentély
C - eldobott k&
D - a sarkdny megidézése (csak amikor 1 szint maradt)
- LETENNI A BEGYUJTOTT KOVEKET A KIRALYSAGODBA
2. HALEGALABB 4 KOVET TARTALMAZ A CSOPORT:

- VEGLEGESITENI KELL A KOCSOPORTOT, EZUTAN
- EPITHETSZ SZENTELYEKET

A KORODBEN HA SZERETNED BARMIKOR:
- MEGIDEZHETED A SZELLEMKARTYAT (OKOZHATJA A 2. PONTOT)

Az akciok

A - Képar

§

B - K& és szentély

§

|

D- A sarkany megidézése (csak

4.
%

1 szint maradt)

A kécsoportok értékelése

x4 < 7 [
&P »5 o »8 [
/%6 <P

Szentélyek épitése
(a kétipusoktdl fiiggben)
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