Kiegészités a Kastélyhoditdk tarsasjatékhoz

A jaték menete roviden:

1.

A jaték elGkészitése utan a kezdd jatékos dob a megfelel6 szamu kockaval (Id. 2. oldal teteje).
Majd a kiradly zsetonnal a szdamkockanak megfeleléen Iép.

Ha a kirdly semleges mez6kon halad at és arra lép, akkor felkésziilési szakasz kezdddik.
ElGszor a dobdjatékos kovetkezik. Valaszt egy kockat a szines és pottyds kockak kozil. Ha
szines kockat valaszt, akkor a szinnel megegyez6 var mellé helyezhet egy lovagzseton a sajat
cimerére. Ha fehér kockat valasztja, huzhat egy armanykartyat. Ha pottyos kockat valaszt,
akkor a sajat készletébdl felhelyezhet valamelyik varra egy létrat, melyen a dobd kockaval
azonos szamu katona van. Sajat koérén belil kijatszhat egy vagy két armanykartyat is, ezekrél
lasd a szabaly 7. oldalat. Ha a jatékos nem kivan kockat valasztani, passzolhat. Ez esetben
feldobja az érmét, mely ha egyest mutat, kap egy varzsetont, ha a hatoldalat, akkor nem
torténik semmi és a kdvetkezd jatékos valaszthat még a kockak kozil. A kor addig tart, mig az
utolso kockat is felhasznaljak, vagy amikor a passzt mondé jatékos varzseton kap.

Ha a kiraly szines mez6n athalad, vagy arra Iép, akkor ostrom kovetkezik. Ostromban azok
vesznek részt, akik a mellette |év6 ostrommez6kdn az Osszes sajat cimerikdn lovagot
helyeztek el, valamint Iétrakat allitottak az ostromlott varhoz. Az ostrom els6 helyezettje az,
akinek a legtobb katondja van a falon (6ssze kell adni a sajat Iétrakon lévé szamokat). A
tobbiek sorrendjét is ez hatarozza meg. Egyenl6 szamu katona esetén lasd 5. oldal. Az ostrom
akkor is lezajlik, ha csak egy jatékos felel meg a feltételeknek, ez esetben 6 az els6 helyezett.
Az ostrom utan a tobbi dobdkockat a 2. pont szerint felhasznaljak a felkésziilési szakaszban a
jatékosok.

Ostrom eredményétél fliggben kapnak a jatékosok varzsetonokat, melyekbél varat kell
épiteni. Fontos szabaly, hogy az Uj zsetont csak az el6z6 utan jobbra, vagy pedig Uj sorban
helyezheted. A lezart varhoz mar nem lehet tovabbi elemeket rakni. Két azonos tipusu
varzseton nem allhat egymas mellett. (Id. Varzsetonok 5. oldal)

Kockajoker két azonos tipusu kocka felhasznalasaval alkalmazhatsz akkor, ha azokat
egyébként nem tudnad felhaszndlni (pl. a dobott szinkockdknak megfelel6 ostrommezdkon
van mar lovagzsetonod). Ez esetben egy masik szini ostrommezére helyezheted a lovagodat.
llyenkor  két  kockdt kell  felhasznalni. (Részletesen lasd 4. oldal)
Erdekesebb lehet a jaték, ha a kockajokert csak akkor alkalmazzatok, ha semmilyen mas
valasztas nem lehetséges. A szabdlyzat példaja szerint: csak akkor alkalmazhaté a z6ld és a
piros kocka jokerként, ha a jatékos nem tud létrat elhelyezni, sem pedig armdanykartyat hazni
(példaul ha az aldbbi kockak allnak rendelkezésre: piros, piros, zéld, 2, 3, és 6 nem tud piros
illetve z6ld ostrommezére zsetont tenni, és mar felhasznalta a 2-es és 3-as létrajat).



