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3-5 jatékos részére, 12 éves kortol

Evszazadokon dt Eurépa szive megosztott volt: folyoparti kastélyaikbol erds hercegek uraltdk a Rajna
vélgyet, dus jovedelmet hizva gazdag varosaikbol. Nap mint nap kiizdottek egymassal a hatalomért, s gyakori volt a
befolyasos piispokok kozbelépése is. Most itt all elotted a lehetoség, hogy uralmad mind messzebbre terjeszd ki a
Rajna vélgyeben. Elozd meg vetélytarsaidat, és tégy szert minél nagyobb hatalomra. Mert ez a kérdés: Ki uralkodik
majd a Rajna-vidék felett?

A jaték tartalmaz:

@ 1 jatektablat

@ 54 szamozott kartyat (1-tl 54-ig)

# 1 keverés’-kartyat

@ | érsekkartyat

@ 30 herceget (6-ot mind az 5 szinben)

@ 125 lovagot (25-6t mind az 5 szinben)

@ 55 érmét (15 darab 10-es, 15 darab 5-0s és darab 1-es)

@ 7 plspokjelzot

@ 15 er6dot

@ 26 birodalmi kézpont-jelzot (12 kereskeddvarost (4-4 darab 4, 3 és 2 pontos), 7 varkastélyt és 7 piispokséget)

54-es kartya, keverés, érsekkartya
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herceg, lovag, eréd

plispokjelzo, varkastély, piispokség, 2 pontos kereskeddévaros

Elokésziiletek

A legels6 jatéknal a hercegeket ki venni a milianyag zacskokbol, a lovagokat, az érméket és a tobbi jelzot
pedig 6vatosan ki kell nyomni a keretekbdl.

Minden jaték elején:
# A birodalmi kozpont-jelzoket leforditva az asztalra le kell rakni, és megkeverni. Ezutan korben haladva a

jatéktablan a koralaku teriiletekre fel kell rakni egyet-egyet. Ezaltal minden jaték egy kicsit eltér majd a
tobbitol.

# Harom jatékos esetén mindegyikiik megkapja egy szinbdl mind a 6 herceget és 25 lovagot, valamint kap még
3 er6dot. Négy jatékosnal 20-20, 6t jatékosnal pedig 17-17 lovagot kapnak.

# A kartyak koziil ki kell venni az érsekkartyat. Ezutan a kartyakat meg kell keverni, és minden jatékosnak
osztani 5-5-06t, amiket azok a keziikbe vesznek. A maradék kartyakat arccal lefelé a jatéktabla mellett kell
elhelyezni, tigy, hogy mindenki elérhesse. (Amennyiben egy jatékos megkapja a ,.keverés”-kartyat, azt vissza
kell keverni a pakliba, és helyette egy ujat huzni.)

Az egyik jatékosnak el kell vallalnia a kincstarnoksagot; a jaték soran 6 eszkozli majd a kifizetéseket.

# Az érsekkartyat és a piispokjelzoket a jatéktabla mellett kell elhelyezni.

A jaték célja
A jatékosok hercegségeket alapitanak a Rajna volgyében, és ezaltal pontokat gyiijtenek. Az a jatékos
nyer, akinek a jaték végén a legtobb pontja lesz.



A jatékmenet
A jatékosok eldontik, melyikiik kezd; utana az dramutato jarasa szerint kdvetkeznek a tobbiek.
Amikor egy jatékosra Keriil a sor, sorban végrehajtja az alabbi harom cselekedetet:

@ A kezében 1év6 kartyak koziil valaszt egyet, és képpel felfelé a pakli mellé lerakja ugy, hogy mindenki jol
lassa.

@ Egy lovagjat a jatéktablara kirakja.
@ Felhtzza a pakli legfelsd lapjat, hogy megint 5 kartya legyen a kezében. Ezzel az 6 kore végetér.

Megjegyzés: Amennyiben egy jatékos felhuzza a ,keverés”-kartyat, nyomban visszarakja, majd osszekeveri a
paklit és az eldobott kartydkat. Az 10j, megkevert paklit visszarakja az asztalra, és felhtizza a legfelsé lapot. (A
"keverés"-kartya soha nem tarthaté meg.)

Lovagok kirakasa és hercegségek alapitasa

A jaték célja az, hogy a jatékosok ugy rakjak ki lovagjaikat, hogy azok a Rajna partjain hercegségeket
hozzanak létre. Minél nagyobb egy hercegség, anndl erdsebb, és anndl tobb pontot ér. Késobb fontos lesz az egyes
jatékosok altal birtokolt hercegségek szama is - dnmagaban a nagy méret még kevés a jaték megnyeréséhez!

Kartya kijatszasa és lovag kihelyezése: A kartyak 1-t6l 54-ig szamozva vannak, és mindegyik megfelel a jatéktabla
szamozott mezdinek. Egy szdmhoz a jatéktablan egy folydszakasz, valamint két partszakasz tartozik. E harom mez6
egylittes neve: vidék. Amikor egy jatékosra rakeriil a sor, valaszt egyet kartyai koziil; a kartya szama ugyanaz legyen,
mint ama mezdének a szama, ahova a lovagjat szeretné kirakni. A kartyat képpel felfelé, hogy mindegyik jatékos
lathassa, a pakli mellé kell raknia. A lovagok kirakésara az alabbi szabalyok vonatkoznak:

d Egy mezdén egyetlen lovag lehet.
Ha mindkét parti mez?0 iires, a lovag tetszés szerint kirakhatd egyikre vagy a masikra.
Ha az egyik parti mez6 mar foglalt, a lovagot mindenképpen a talparti mezére kell kirakni.

A folyora csak akkor helyezhet6 lovag, ha mar mindkét parti mez6 foglalt.

Ha egy vidéknek mar mindharom mezdje foglalt, oda mar nem lehet lovagot lerakni. (A kartya azonban
tamogatasként még felhasznalhato — lasd alabb.)

Az olyan, szigeteken talalhatdo mezok, amelyek két vidékhez tartoznak, mindkét kartyaval elfoglalhatoak.
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A véros jatékos kivdlasztia a 23-as kartyat, és felfedve a dobott lapokra rakja. Ezutan az egyik lovagjat lerakja a
23-as vidék valamelyik parti mezdjére.

Hercegségek alapitasa: Szomszédosak mindazon mezok, amelyeknek valamely hatara k6zos.
4 Akkor jon létre hercegség, ha két (vagy tobb) szomszédos mezon lovagok vannak.

d Egy hercegségben 1év6 lovagok tartozhatnak egyazon szinhez, de lehetnek eltérd sziniek is.



Kié a hercegség? Egy jatékos barmikor megszerezhet egy hercegséget, ha ott van legalabb két lovag, és az adott
jatékosnak tobb lovagja van ott, mint barmelyik masik jatékosnak.

d A jatékos, aki¢ a hercegség, egyik hercegét felteszi a jatéktablara a hercegség mellé.

d Nincs korlatozva, hogy egy jatékosnak hany hercegsége lehet. Ha mar elfogytak a hercegei, igénybe veheti
példaul egy nem hasznalt szin hercegeit.
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A jatékos lerak az el6zd lovagja szomszédsagaban egy masodik lovagot. Ez a legegyszeriibb modja egy
hercegség megalapitasanak. A jatékos egy hercegét a hercegség mellé helyezi, annak jelzésére, hogy az
adott hercegség az ove.
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A vords jatékos kijatssza a 6-os kartyat, hogy megnévelje a hercegséget. A hercegségben immar két
lovagja van, és ezaltal tobb, mint barmely mas jatékosnak. A jatékos egy hercegét a hercegség mellé
helyezi, annak jelzésére, hogy az adott hercegség az 6vé.

d Csak akkor keriilhet 1j herceg egy hercegség élére, ha a jatékosnak tobb lovagja van, mint (kiilon-kiilon) a
tobbi jatékosnak. Ha két (vagy tobb) jatékos ugyanannyi lovaggal all az élen, a hercegség €lén nem allhat
herceg.
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A voros jatékos kijatssza a 14-es kartyat. Most ugyanannyi lovagja van, mint a sarga jatékosnak, tehat
egyikiiké sem a hercegség feletti uralom, és egyikiik sem helyezheti ki a jatéktablara egy herceget.

A jaték folyaman egyre tobb lovag keriil jatékba, megnovekednek a mar 1étezd hercegségek, és uj
hercegségek sziiletnek. A hercegségek tulajdonjoga is megvaltozhat — attdl fliggden, kié¢ a legtobb lovag egy adott
hercegségben. De err6l majd késobb...



Kartya kijatszasa tamogatasként: A jatékos, amikor rakeriil a sor, megteheti, hogy egy kartya kijatszasakor nem
erre a mezore tesz egy lovagot, hanem mashova. Tamogatasként barmelyik kartya kijatszhato, az alabbi szabalyok
betartasaval:
d A jatékos a kezében 1évo barmelyik kartyat kijatszhatja — nyilvan olyant fog, amelynek szamara nincs értéke.
Amennyiben tamogatasként jatszik ki egy kartyat, a kartyan szerepldé szamnak nincsen semmi szerepe.

d A kijatszott kartyat a dobott lapokra kell rakni, és egy lovagot egy tetszés szerinti mezdre kirakni, ha az a
mez6 megfelel az alanti szabalyoknak.

d Tamogatasként csak olyan szabad mezoére helyezhetd, amely szomszédos egy olyan mezdvel, ahol a
jatékosnak lovagja, és nem szomszédos olyan mezével, ahol egy masik jatékosnak van lovagja.

d Folyora tamogatasként nem rakhato lovag.

A voros jatékos kijatssza a 14-es kartyat, tamogatdskent, és a 22-es mezore lerakja egy lovagjat —
minthogy e mezd szomszédsagaban van sajat, és nincs idegen lovag.

A vords jatékos a 25-6s mezdre nem rakhat tamogatasként lovagot, mivel annak szomszédsagaban egy
idegen lovag van. (Az adott mezére csak akkor rakhat ki a jatékos lovagot, ha kijatssza a 25-6s kartyat.)

A fenti megszoritasok ellenére tamogatassal sokkal rugalmasabb a lovagok elhelyezése, mivel igy sokkal
egyszerlibb a jatéktablara mar lerakott lovagok és hercegségek erdsitése. Emellett igy meg lehet szabadulni az
értéktelen kartyaktol is.

Erédok kirakasa: A jatékos, amikor rajta van a sor, amellett, hogy kirak a jatéktablara egy lovagot, még egy er6dot
is kirakhat. Az er6dok egyrészt gatoljak az ellenfelek hercegségeinek novekedését, masrészt megvédelmezik a sajat
hercegségeket.

d Erdd barmely, még szabad parti mezdre letehetd.
d Folyora nem tehetd erdd.

d A jatékos egyszerre csak egy erddot tehet le; a kovetkezot legkozelebb akkor rakhatja le, amikor ujra rakertil
a sor.

d Olyan mezdre, amelyen erdd van, mar nem lehet lovagot tenni.

d Az erddok nem tartoznak egyetlen hercegséghez sem — semlegesek.



A sarga jatékoson a sor. Kijatssza a 25-0s kartyadt, majd, a véros jatékostol valo félelmében, lerak egy

erodot a 23-as mezore.

Hercegségek megszerzése, pontozas

Az, hogy hercegségek sziiletnek és névekednék, még csak egy része a Rajna-vidék torténelmeének. A jaték
akkor lesz igazan érdekes, amikor a jatékosok elveszik egymdstol a hercegségeket, illetve mindendron igyekeznek

pozicioikat megszilarditani.

A hercegségek értéke: Minden herceg, akit a jatéktablara, egy hercegség mellé kihelyeztek, 1 pontot ér. A
hercegségek értéke azonban jelentsen megnd, amennyiben azok egy vagy tobb birodalmi kozpontot -

kereskedévarost, varkastélyt, piispokséget — is tartalmaznak.

d Egy herceg akkor ural egy birodalmi kdzpontot, ha a hercegség egyik lovagja olyan mezdn talalhatd, amely

hatéros a birodalmi kézponttal.

A vords jatékoson a sor. A hercege mar eddig is ural egy kereskeddévarost. Amint a jatékos leteszi egy

lovagjat a 25-0s mezdre, hercege uralma ald vonja a piispokséget is.

d A jatek soran egy hercegség értéke 1 pont a hercegért, valamint a hercegségben talalhaté birodalmi kdzpontok
- kereskedévarosok, varkastélyok, piispokségek - pontértéke. Példa: A fenti abran a vioréds jatékos hercegsége
6 pontot ér — 1 a hercegért, 4 a kereskeddévarosért és 1 a piispokségért). A pontos értékekrdl az alabbi tabla

tajékoztat:

- a jaték sordn minden herceg 1 pont
- a hercegségben talalhatdé minden egyes piispokség 1 pont
- a hercegségben talalhatdé minden egyes varkastély 1 pont

- a hercegségben talalhaté minden egyes kereskeddvaros

2, 3 vagy 4 pont
(amilyen szam a korongon lathato)

bonuszpontok a jaték végén

- a jaték végén minden herceg

5 pont

- az érsekkartya birtoklasa

5 pont




Pontozas a jaték soran: A jaték soran barmikor kiszamolhatd egy ujonnan alakult vagy pedig megndvekedett
hercegség értéke — ez megkonnyiti a jatékosok szamara sajat és ellenfeleik erejének megbecsiilését. Pontozni
azonban csak akkor kell egy hercegséget, amikor megvaltozik a tulajdonosa - illetdleg a jaték végén. A jaték soran a
jatékosok csak akkor kapnak pontokat, amikor a hercegségek tulajdonjoga megvaltozik.

4 Ha egy jatékos elvesziti egy hercegsége tulajdonjogat (lasd lentebb), megkapja e régi hercegségének
pontértékét. A kincstarnok az érmékkel kifizeti a jatékos pontjait, amelyeket az képpel lefelé maga elé az
asztalra fektet.

4 Az érmék pontos értékének elrejtésével a jatékos félrevezetheti ellenfeleit, megnehezitve ezaltal, hogy azok a
legjobb stratégiat hasznaljak ellene. A jaték végén, a pontok végsd dsszesitésekor nagy meglepetések érhetik
az dvatlanokat!

Ellenséges hercegségek megszerzése: A jatékosoknak folyamatosan résen kell lenniiik, és kihasznalniuk a
lehetoségeiket. Nem csupan megndvelhetik sajat hercegségeiket, hanem meg is szerezhetik ellenfeleik hercegségeit.

4 Egy hercegséget csak egy herceg iranyithat.

4 Amennyiben egy jatékos lerakja egy lovagjat egy hercegségbe, és ezaltal tobb lovagja lesz ott, mint barmelyik
masik jatékosnak, 6 lesz a hercegség 1j tulajdonosa. A régi herceget el kell tavolitani a jatéktablarol és vissza
kell adni tulajdonosanak, aki — a fenti ponttablazat alapjan — megkapja a hercegségéért jar6 pontokat. Ezutan
a hercegség Uj birtokosa helyezi egy hercegét a hercegség mellé a jatéktablara.
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A sarga jatékoson a sor. Tamogatdsként kijatszik egy kdartyadt, és lerak egy lovagot a 28-as mezore.
Minthogy ezzel mar tobb lovagja lesz, mint ellenfelének, 6 lesz a hercegség vj birtokosa. Visszaadja a
voros herceget tulajdonosanak, és a sajat hercegét rakja le a hercegséghez. A voréos jatékos 4 pontot kap
régi hercegségéert (1 pont a hercegert, és 3 a kereskeddévarosert — az uj kereskedovarosert, amelyet a
sarga jatékos éppen most csatolt a hercegséghez, mar nem jar neki pont).

4 Ha egy jatékos lerak egy lovagot egy hercegségbe, és ott igy két (vagy tobb) jatékos all az élen a legtobb
lovaggal, a hercegség tulajdonosa nem valtozik; az eddigi herceg megmarad posztjan.

Fontos: Csak akkor keriil egy hercegség élére j herceg, ha ott egy jatékosnak tobb lovagja van, mint
barmelyik masik jatékosnak.

Hercegségek egyesitése: Olykor egyetlen lovagnak a jatéktablara lerakdsa dramai valtozasokat eredményezhet.
Amennyiben egy lovagot olyan mezore raknak le, amely két (vagy tobb) hercegséggel is hataros, ezek a hercegségek
egyetlen nagy hercegségben egyesiilnek.

& Az egyesiilt hercegség annak a jatékosnak a birtokdba keriil, akinek abban tobb lovagja van, mint barmelyik
masik jatékosnak.

Amennyiben ez a jatékos egyik korabbi hercegség tulajdonosa sem volt, egy hercegét lerakja az egyesiilt
hercegség mellé.
Amennyiben ez egyik régi hercegség ez¢ a jatékosé volt, hercegét — aki immar az egyesiilt hercegséget
iranyitja — a jatéktablan hagyja.
Amennyiben ez a jatékos a régi hercegségek koziil tobbet is birtokolt, a legértékesebb hercegét hagyja a
jatéktablan — fiiggetleniil attdl, mennyi lovagja volt kiilon-kiilon a régi hercegségekben.



d Az 6sszes tobbi régi herceget el kell tavolitani, és tulajdonosaiknak ki kell fizetni a régi hercegségekért jaro
pontokat.
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A vords jatékos van soron. Kijatssza a 24-es kartyat, dsszekoti a két hercegséget, és birtokba is veszi az
egyestilt hercegséget. Hercege a jatéktablan marad, a sarga herceg pedig visszakeriil tulajdonosdhoz. A
sarga jatékos 2 pontot kap régi hercegségéert (1 pontot a hercegert és I pontot a piispokségert). A
plispokjelzot a voros herceg kapja meg (lasd lentebb).
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A voros jatékos van soron. Kijatssza a 23-as kartyat, és egyesiti hercegsegeit. A baloldali hercegseg az
értéktelenebb (3 pontot ér, a jobboldali pedig 5-6t), igy onnét tavolitja el a herceget, és kap 3 pontot (1
pontot a hercegert, 2-0t pedig a kereskedévarosert).

Fontos: Ha egy jatékosnak tobb hercege is van egy egyesiilé hercegségben, mindig a kevésbé értékes régi
hercegségekbdl kell a hercegeket eltavolitani.

d Amennyiben a lovagok szamat tekintve egyenldség all eld az élen, vagyis nincs olyan jatékos, akinek az
egyesiilt hercegségben tobb lovagja lenne, mint barmelyik masik jatékosnak, az Osszes herceget el kell
tavolitani, és az Osszes jatékos megkapja a régi hercegségekért jard pontokat. Ilyen esetben az egyesiilt
hercegség tulajdonos nélkiil marad.

A véros jatékoson a sor. Kijatssza a 14-es kartyat, létrehozva ezaltal egy olyan egyesitett hercegséget, ahol
3 vords és 3 sarga lovag van - igy mind a két herceget el kell tavolitani. A sarga jatékos 4, a vords 3 pontot
kap. Az egyesitett hercegség tulajdonos nélkiil marad.



Varkastélyok és piispokségek

A vadrkastélyok birtokbavétele nem csupan tovabbi lovagok szerzését jelenti, hanem  szinte
megkérddjelezhetetlen uralmat a Rajna-vidék nagy teriiletei felett. Madsrészt viszont az, akinek a legtobb,
plispokséggel biro hercegsége van, szert tesz az érseki hatalomra, amely képes az ellenfelek lovagjait a sajat
oldaldra allitani.

Varkastély megszerzése: A jatékos abban a pillanatban birtokba vesz egy varkastélyt, amint leteszi az els6é lovagot
azon két mez6 valamelyikére, amelyekkel a varkastély szomszédos.

d Amennyiben ez az 0j lovag egy mar létezé hercegséghez tartozik, a hercegség birtokosa azon nyomban a
varkastélyt is birtokba veszi, és lerakja ra — soron kiviil — egy sajat lovagjat.
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A sarga jatékoson a sor. Noha 0 teszi le a lovagjat a varkastély szomszédsagaba, a 11-es mezore, mégis,
mivel ezzel egyben egyesitette is azt a voros jatékos hercegségével, a vords jatékosé lesz a varkastély, és ¢
rakja le ra, soron kiviil, egy lovagjat.

d Amennyiben az ez 1j lovag egy mar létezd, de tulajdonos nélkiili hercegséghez tartozik, a lovagot lerakod
jatékos lesz a varkastély birtokosa, és 6 rakja le ra, soron kiviil, egy lovagjat. Ha pedig ilymoédon mar tobb
lovagja lesz a hercegségben, mint barmely masik jatékosnak, 6 lesz a hercegség tulajdonosa is, €s hercegét le
kell raknia a jatéktablara.
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A sdrga jatékoson a sor. O rak le - a tobbi jatékost megeldzve - egy lovagot a 26-0s mezére, a virkastély
szomszédsagaba. Ezzel a varkastélyt egyesiti egy tulajdonos nélkiili hercegséggel. Soron kiviil lerak egy
lovagot a varkastélyba, és, mivel igy mar tobb lovagja van a hercegségben, mint jatékostarsainak, birtokba
veszi az egész hercegséget is, hercegét az uj hercegség mellé a jatéktablara helyezve.

d Az elobbi szabaly nem érvényes, amennyiben az 11, a varkastély mellé lerakott lovag nem egy masik lovag
mellé kertil. Ilyenkor a jatékos egy Uj hercegséget alapit, és lerakja mellé egy hercegét.
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A sarga jatékoson a sor. Kijatssza a 43-as kartyat, és lerak egy lovagot a varkastély mellé, amit ezzel
birtokba is vesz. Ezutan lerakja egy masik lovagjat a varkastélyra, és mellé egy herceget, jelezve, hogy
egyuttal szert tett egy uj hercegségre is.

d FEl6szor mindig azt kell eldonteni, kié is az 0j varkastély, és csak azutan az egész hercegség tulajdonjogat.

L o]l
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A vorés jatékoson a sor, aki tamogatasként kijatszik egy kartydt, és egy lovagjat lerakja a 25-6s mezére.
El6szor, mint a hercegség tulajdonosa, a sarga jatékos rakja le egy lovagjat a varkastélyra. Csak ezutan
kell megvizsgalni, tortént-e valtozads az egész hercegség tulajdonjogat illetéen: minthogy mindkét
jatékosnak ugyanannyi lovagja van, a hercegség marad a sarga jatékosée.

Fontos: Amikor egy hercegségben a lovagok Osszesitésére keriil a sor, mindig bele kell szamolni a
varkastélyokban 1év6 lovagokat is.

d Egy varkastélyban csak egy lovag lehet, és innentdl a jaték végéig az adott varkastélyban mindig lesz egy
lovag. Az azonban, hogy ez a lovag melyik jatékosé, meg is valtozhat.

Varkastélyok megszerzése: Ha egy hercegség tulajdonosa megvaltozik, a hercegségben talalhaté varkastélyok
tulajdonosa éppigy megvaltozik.

4 Az a jatékos, aki megszerezte a hercegséget, egyben megkapja az adott hercegségben talalhatd Osszes
varkastélyt is: a varkastélyokban 1év6 lovagokat visszaadja tulajdonosaiknak, és helylikre a sajatjait teszi.

A voros jatékos van soron. A sarga jatékos hercegségeben két, daltala birtokolt varkastély is van. A véros
jatékos lerak egy lovagot a 27-es mezore, és ezzel a lovagok szamat illetéen feliilmulja a sarga jatékost.
Neki 5 lovagja van, a sarganak csak 4 — ezzel a voros jatékos megszerezte maganak a hercegséget. A sarga
herceget kicseréli a sajatjara, és éppigy kicseréli a varkastélyokban lévo két sarga lovagot is a sajat
lovagjaival. A sarga jatékos pedig kap 3 pontot a régi hercegségeért.
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4 Amennyiben egy hercegség tulajdonos nélkiilivé valik, a varkastélyokban 1év6 lovagok a helyiikén maradnak.

Piispokok és az érsek: A hercegek a piispokségek megszerzésével is novelhetik hatalmukat.

d Ha egy herceg olyan hercegséget iranyit, amelyben van egy vagy tobb piispokség, kinevezhet egy plispokot.
Ilyenkor a herceg ala egy piispokjelzot kell tenni — ez jelzi, hogy az adott hercegségben van piispok.

7

4 Amennyiben egy jatékosnak tobb plispoke van, mint barmelyik masik jatékosnak, hasznalhatja az érsek
hatalmat. Ilyenkor megkapja az érsekkartyat, amelyet maga elé az asztalra tesz.

4 Amennyiben egy jatékosnak sincsen piispoke, vagy a piispokok szamat tekintve tobb jatékos is az élen all,
nincsen érsek.

Az érseknek hatalmaban all, hogy a sajat oldalara allitson egy idegen lovagot:

d Az a jatékos, akinél az érsekkartya van, megteheti, hogy olyan kartyat jatszik ki, ahol a megfelelé vidéken
mar van egy vagy tobb idegen lovag, és az egyikiiket kicseréli egy sajat lovagjaval. A kicserélt lovag
visszakeriil tulajdonosahoz.

E

Tamogatasként kijatszott kartyaval nem lehet lovagot atallitani.

E

Er6dot nem lehet lovaggal kicserélni.

4 Amennyiben az érsek olyan lovagot allit at, aki egy varkastély mellett talalhato, csak ez az egy lovag all at - a
varkastélyban 1év6 lovag nem all at.

E

Varkastélyban talalhato lovag nem allithato at.

4 Egy lovag atallitasa akar egy hercegség megszerzésével is jarhat.

40§
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A voros jatékos kovetkezik - és nala van az érsekkartya. Kijatssza a 7-es kartyat, és a 7-es mezon allo lila
lovagot kicseréli a sajatjaval. Mivel ezzel mar tobb lovagja lesz az adott hercegségben, mint
Jjatékostarsainak, a hercegséget is megszerzi. A lila jatékos pedig kap 7 pontot a régi hercegségéért.
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A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor egy jatékos lerakja az utolso lovagjat is a jatéktablara — am azok a

jatékosok, akik még nem keriiltek sorra ebben a kérben, még cselekednek.

Végs6 pontozas: A jatck végén a jatékosok kiszamoljak a jatéktablan talalhatd hercegségeikért jaroé pontokat.

A kereskeddvarosokért, varkastélyokért és pilispokségekért jaré pontokon til minden herceg, mivel fiiggetlen
tudott maradni, 5 pontot ér (szemben a jaték kdzbeni 1 ponttal).

Ha a jaték végén az érsekkartya valamelyik jatékosnal van, az a jatékos kap 5 pontot.
A pontokat érmékben kell kifizetni.

Az ajatékos nyer, akinek a legtobb pontja — pénze — van; 6 a ,,Rajna-vidék ura”.

Stratégiai tanacsok

Tanulmanyozd kartyaidat, és figyeld ki, hol vagy a legerésebb!

Minél gyorsabban alapozd meg hatalmad t6bb kis hercegség alapitasaval!

Torekedj a minél nagyobb pontértékek megszerzésére!

Keriild a konfliktusokat, ha nincs jo esélyed a megnyerésiikre!

Erdédokkel korlatozd le ellenfeleid terjeszkedését, és védelmezd meg sajat hercegségeidet!

Ne feledd, sok pontra (kereskedévarosokra, tekintélyes szamu hercegségre) lesz sziikséged a jaték végén a
gy6zelemhez!

@ Az altalad uralt hercegségek mind pontot érnek — ha maskor nem, akkor, amikor elveszik azokat téled!

#@ Figyelj oda, milyen kozel van a jaték vége — gyorsabban a nyakadon lehet, mint gondolnad!

Rovid osszefoglalo

o
o

[

E

o
o

Thaur

Amikor radkeriil a sor, jatssz ki egy kartyat, és rakj le egy lovagot az ahhoz tartozé vidékre.

Vagy jatssz ki egy kartyat tamogatasként, és rakd le egy lovagod egy masik, mar lerakott lovagod mellé,
amennyiben igy nem egy ellenséges lovag mell¢ kertil.

Két vagy tobb szomszédos lovag alkot egy hercegséget.

Ha egy hercegségben tobb lovagod van, mint ellenfeleidnek, tied a hercegség, és a te egyik herceged keriil
mellé.

Ha két hercegség egyesiil, az a jatékos lesz a tulajdonosa, akinek az egyesiilt hercegségben a legtobb lovagja
van. Egyenlénél mindkét herceg visszakeriil a tulajdonosokhoz.

Amikor radkeriil a sor, amellett, hogy leraksz egy lovagot, lerakhatsz egy er6dot is.
Ha tied a varkastély, raksz ra egy tovabbi lovagot.

Minden hercegség, amelyben van piispokség, kap egy piispokot. Ha tobb pilispokod van, mint a tobbi
jatékosnak, megkapod az érsekkartyat, és atallithatod ellenfeleid lovagjait.

Egy hercegség értékét a kereskedovarosok, varkastélyok és piispokségek hatarozzak meg. A jatékos akkor
kap pontot, amikor elvesziti egy hercegség tulajdonjogat, illetve a jaték végén.

A jaték akkor ér véget, amikor egy jatékos lerakja az utolsé lovagjat a jatéktablara.

Az nyer, akinek a legtobb pontja van.

2004.1.19.

A forditas soran igyekeztem a lehetd legnagyobb gondossaggal eljarni, am korantsem lehetetlen, hogy a forditas hibat, hibakat tartalmaz. Ha
ilyenekkel talalkozol, kérlek, ird meg nekem az alabbi cimre: thaur@freemail.hu. K6szoném!
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