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                JÁTÉKSZABÁLY
   I. Felállás
   Sorsolással vagy választással kell eldönteni, hogy ki melyik hadúrral
   játszik. Hat játékos esetében minden tartományúr játékba kerül.
   5 játékos esetén Szlavónia kiesik. A Dráva és Száva által határolt
   országrészbe be sem lehet lépni, a sárga színnel jelölt területek
   közül csak Baranya hódítható meg mint semleges terület!
   4 játékos esetén 2-2 tartományúr egymás közvetlen szomszédja lesz,
   közöttük egy-egy kimaradó területtel. Például Erdély és Délvidék
   játszik, Szlavónia semleges, továbbá Pannónia és Felvidék játszik,
   Tiszahát semleges. Vagy Felvidék és Tiszahát játszik, Erdély semleges,
   Délvidék és Szlavónia játszik, Pannónia semleges.
   3 játékos esetén két választás lehetséges: Felvidék, Erdély és
   Szlavónia játszik, a másik három terület semleges, vagy pont fordítva.
   A semlegesen maradó tartományokba az ottani tartományúr színeinek
   megfelelő katonaságot helyezzük el, de nem csupán a várakba, hanem a
   normál vármegyékbe is, a természeti akadályok (hegy, mocsár)
   kivételével.
   2 játékosnál bármelyik tartományt választhatják indulásként a
   játékosok. A semlegesként maradó tartományokba a 3 fős verzióhoz
   hasonlóan állítunk fel katonaságot.
   A diplomácia szerepe kiemelkedő a játék során. Ellenfeleinkkel
   bármilyen egyezség, megállapodás, szerződés betartása természetesen a
   feleken múlik. Az egyezségek biztosítékaként, „áraként” vagy zálogként
   a játékosok egymás részére átadhatnak garasokat vagy dénárokat is,
   amit bizonyos feltételek nem teljesülése esetén vissza is
   követelhetnek, de a játékban bármilyen megállapodás betartása
   kizárólag a játékosokon múlik, hiszen az árulás és az ármány is a
   politika része.
   II. Alapfogalmak
   Vármegyék
   A vármegye a játék alapvető területi egysége. Vannak olyan vármegyék,
   amelyekben vár található, míg mások hegyvidékiek vagy mocsárral
   borítottak. Az elfoglalt vármegyékben helyőrséget hagyni nem kötelező,
   a hadsereg továbbvonulhat, ám a körök elején csak az a vármegye ad
   bevételt, amelyikben legalább egy csapat állomásozik.
   Várak
   A vármegyében álló, fallal körülvett erődítmények. Elfoglalásuk egyben
   a vármegye elfoglalását is jelenti, nem számítanak különálló
   területnek, ezért a vár a vármegyét jól védhetővé teszi. A várak
   körönként 3 garas bevételt adnak birtokló uruknak.
   Fontos korlátozás, hogy a várban egyszerre 7 seregnél több nem
   tartózkodhat, valamint fegyvernembeli limit is vonatkozik rá. Egy
   várban maximum az ott állomásozó katonaság fele, – a töredék
   kivételesen felfelé kerekítve – azaz 4 sereg lehet azonos fajtájú
   (íjász, lovas vagy gyalogos). A várban lévő lovagok (!) harcban
   gyalogos egységként vesznek részt, velük azonos tulajdonságokkal. A
   max. 7 katonányi limitbe a tartományúr nem számít bele, és az ő
   különleges képessége is érvényesül, ha a várat támadás éri.
   Országrészek
   Az országrész vármegyék alkotta tartomány. A játék kezdetén a
   játékosok által megtestesített tartományurak csak annak az
   országrésznek a vármegyéiből indulhatnak, amelyhez tartoznak. Egy
   egész országrész birtoklása a bevételek beszedése során plusz 4 garas
   jövedelmet jelent birtokosának. A középen elhelyezkedő fehér színű,
   királyi, azaz semleges fennhatóság alatt álló terület is önálló
   országrésznek számít, elfoglalása a győzelmi feltételekben ugyanúgy
   számít, mint a többi tartomány.
   Katonaság
   A játék alapvető katonai egysége, a sereg három fegyvernem
   valamelyikéhez tartozik. A csatákban egy sereg egy kockadobást jelent,
   amely az ellenség szemben álló csapataira mért csapást jelképezi. A
   végkimenetel a támadóérték és az esetleg módosítók összegeként alakul
   majd ki. Sikeres támadás (=dobás) esetén le lehet venni az ellenfél
   egyik seregét.
   Fegyvernemek
   A játék fegyvernemeiről:
   A lovasság a középkor legerősebb fegyverneme, mozgékonysága és a
   páncél nyújtotta védelem miatt, ezért a több egységtípusnál többet
   léphetnek, hatékonyabban támadnak és nehezebb megsemmisíteni őket.
   Várostrom esetén, hegyen vagy mocsárban állva azonban a lovagok is
   egyszerű gyalogosként működnek!
   A gyalogság a legnépesebb fegyvernem. A játékban várak ostroma
   nélkülük szinte elképzelhetetlen.
   Az íjászok a csaták elején mindenkit megelőzve röpíthetik ki halálos
   nyílvesszőiket.
   Lovasság
   Míg a többi fegyvernem által lépésenként megtehető legnagyobb távolság
   2 vármegye, addig a lovasok 4-et léphetnek! A természeti akadályokon
   való átkelés nehézsége azonban rájuk is vonatkozik, vagyis hegyre,
   mocsárba, folyón történő be- vagy átlépés 2 mozgáspontjába kerül
   minden seregnek.
   • Támadóérték: 4, 5, 6-tal tudják megölni az ellenfeleiket, de az
   ellenséges lovasokat a nehézpáncélzatukra tekintettel ők is csak
   6-tal!
   • Erősebb páncéljuk miatt csak 6-tal lehet levenni őket. Várakban,
   hegyvidéken és mocsárban azonban a lovasság sebezhetőbbé válik, mivel
   le kell szálljanak lovaikról, itt gyalogos egységként küzdenek, tehát
   akár 4, 5, 6-tal is meg lehet őket semmisíteni! Hadúr által támogatott
   lovas egység 5, 6-tal tudja pusztítani az ellenséges lovagokat.
   • 4 mozgásponttal rendelkeznek.
   Gyalogság
   A játékban várak ostroma nem lehetséges nélkülük, kivétel a hadúr
   jelenlétében. Ha az ostrom során a támadó utolsó gyalogos egysége is
   elesik, a támadó seregnek kötelezően vissza kell vonulnia. Ha azonban
   időközben az összes várvédő is elhullott, akkor a maradék sereg
   bevonulhat az üresen maradt várba.
   • Támadóérték: (4), 5, 6-tal tudják megölni ellenfeleiket, de a
   lovasokat a nehézpáncélzatukra tekintettel csak 6-al!
   • 5, 6-tal lehet megölni a gyalogosokat, de a lovagok már 4-es
   dobással is végeznek velük!
   • 2 mozgásponttal rendelkeznek, azaz hegyvidéken, mocsaras területen
   vagy széles folyón való átkelés esetén csak egy vármegyét haladhatnak.
   Íjászok
   A csaták elején van egy külön kör, egy olyan összecsapás, amelyben
   csak ők a többi fegyvernemet megelőzve használhatják fegyverüket.
   Ezzel komoly előnyt élveznek.
   • Támadóérték: (4), 5, 6-tal tudják megölni ellenfeleiket!
   • 5, 6-tal lehet megölni az íjászokat, de a lovasok már 4-es dobással
   is végeznek velük!
   • Nyílt ütközet során rendelkeznek egy extra körrel a közelharc előtt,
   amikor kizárólag ők okozhatnak veszteséget az ellenfélnek. Ha azonban
   az ellenfél seregében csak lovasok vannak, ez a plusz kör elmarad,
   mert úgy vesszük, hogy ilyen távolságról a páncéljuk megvédi őket a
   nyilaktól, ilyenkor rögtön közelharcra kerül sor, amiben persze azért
   az íjászok is lőhetnek!
   • Ostromnál minden körben kizárólag a védő (!) íjászai lövik ki
   nyilaikat, és ebben az esetben 4-5-6-al érnek el találatot, mert
   elegendő idejük van a célzásra! Az így elszenvedett veszteségeket a
   támadónak azonnal le kell vennie, és csak ezután kerül sor az
   összecsapás további szakaszaira. A szabály indoka, hogy fedezékből
   sokkal hatékonyabban lehet célozni a falakra rontó ellenségre. A várat
   ostromló, azaz támadó íjászok ilyenkor nem lőhetnek előbb, együtt
   támadnak a többi, közelharci egységgel.
   • 2 mozgásponttal rendelkeznek, azaz hegyvidéken, mocsaras területen
   vagy folyón való átkelés esetén csak egy vármegyényit haladhatnak.
   Királyi / semleges seregek
   A játék kezdetén valamennyi tartományban az üres várakat a nem aktív
   játékos által irányított helyi nagyúr, illetve a király nevében,
   semleges seregek három egységből (1 íjász, 1 gyalogos és 1 lovas) álló
   csapata védi. A királyi csapatok színe fehér, mint az ország közepén
   fekvő királyi fennhatóság alatt álló, semleges területnek. Ezek a
   seregek nem mozoghatnak. Ha megtámadják őket, halálukig védik
   őrhelyüket, de később nem támadnak vissza. A védők nevében a támadó
   játékos előtt sorra kerülő dob, hogy a sorban következő már a saját
   csatájára tudjon koncentrálni. A semlegesek által okozott
   veszteségeket is -az ésszerűség keretei között- az veszi le, aki a
   nevükben dobott.
   A királyi seregek és a játékban éppen nem szereplő hadúr csapatai nem
   soroznak. Számuk csak eseménykártya hatására növekedhet. Ha az egyik
   játékos valamilyen okból abbahagyja a játékot, de a többiek nélküle
   folytatnák még tovább, meglévő csapatai semleges seregekké válnak és
   az előzőekben ismertetett módon vesznek részt a játékban tovább.
   Minden játékos egy-egy tartományurat/hadurat személyesít meg, aki
   saját nemzetségét irányítja. A térképen egyedi ﬁgura jeleníti meg a
   tartományurat, aki részt vehet harcban, viszont ha elveszti a csatát,
   akkor meghal, és a játékos kiesik a további küzdelmekből, vagy térdet
   hajt legyőzője előtt. A szerepe döntő fontosságú, ezért nagyon
   óvatosan érdemes mozgatni a játék során.
   A hadúr nem tartozik egyetlen fegyvernemhez sem, az ostrom
   szempontjából azonban gyalogosnak minősül, azaz nem kötelező mellette
   további gyalogos jelenléte egy várostrománál! Lovasként mozog, akár
   csapataitól függetlenül is, de kíséret nélkül nem hagyható, azaz nem
   érkezhet üres vármegyébe, vagy nem maradhat ott egyedül. Ha csatában
   vesz részt, irányítója, a harc kezdetekor –az első kockadobás előtt –
   eldöntheti, melyik fegyvernemnek áll az élére, de neki nincs külön
   dobása. A választott fegyvernemnek ekkor minden dobásához plusz 1-et
   ad a jelenléte (például a gyalogosok már 5-tel is levesznek így egy
   lovast)!
   Ha egy tartományúr a királyi/semleges seregekkel vívott ütközetben
   alulmarad, fogságba esik, le kell venni a tábláról, és az időskálára
   kell felhelyezni, három évvel a jelenlegi év utánra! Amíg ki nem
   váltják onnan, ott is marad, és, ha ez nem sikerülne addig, amíg az
   időskálán elérik azt az évet, ahol a hadúr áll, az életével ﬁzet, és
   játékosa kiesik a játékból. A váltságdíj ára 2 aranyforint, azaz 20
   garas, amit legkorábban a következő toborzáskor ﬁzethet be a
   kincstárba az érintett játékos, aki amíg nem váltották ki, nem vehet
   részt tisztségviselő választáson, sőt ha valamilyen rangja volt, azt
   is azonnal elveszíti.
   Ha a hadúr által támogatott fegyvernem elfogyna egy ütközetben, akkor
   a csata végéig az általa adható bónusz hatása már nem érvényesülhet,
   azaz nem válthat utána másik fegyver-nemre!
   Ha egy vármegyében a tartományúr minden csapata megsemmisül, akkor
   legyőzetett, kemény feltételek mellett hűbéresküt tesz vagy kiesik a
   játékból, és máshol állomásozó seregei a győztes hadúrra esküsznek
   fel, a térképen az erre való színcserével fejezzük ki mindezt.
   Természeti akadályok
   A hegyvidékek és a mocsarak a játékban néhol teljes vármegyéket fednek
   le. Az ilyen területen való áthaladás adott egységnek nem 1, hanem 2
   mozgáspontba kerül, tehát egy gyalogos vagy íjász egység az adott
   körben nem is mozoghat többet, ha ilyen területre lépett. A területről
   való kilépés azonban nem igényel extra mozgáspontot. A nagyobb
   folyókon Duna, Tisza, Dráva, Száva és Maros (vastag kék színnel) az
   egyik partról a másikra való átkelés, a hegyvidéki és mocsaras
   területekre való belépéshez hasonlóan, plusz egy mozgáspontot vesz
   igénybe,. Ahol a folyó elvékonyodik, és nem a vármegye határán fut,
   ott ki tudják kerülni a seregek, tehát ott nem kerül plusz
   mozgáspontba az átkelés.
   A mocsarak és a hegyek a területen folyó harcot is befolyásolják! A
   terep adottságait a védekező csapatok sokkal jobban ki tudják
   használni, ezért minden alakulat +1-es módosítóval tud védekezni, ami
   azt jelenti, hogy a gyalogosok és az íjászok is 4,5,6-tal vehetik le
   az ellenfél íjászait és gyalogosait, emellett a lovasok is
   gyalogosként harcolnak. Így különösen nagy kockázatot jelent
   lovassereget mocsárba vagy hegyre vinni, mert ott 4,5,6-os dobásnál is
   elveszhetnek, miközben támadóértékük csak a gyalogosénak felel meg.
   Eseménykártyák
   Minden év legelején– tehát 1301-ben is – még az adóbevételek beszedése
   előtt fel kell csapni egyet az eseménykártyák közül, amelyek hatása
   azonnali, és az egész év során minden játékosra, adott esetben a
   semleges területekre is kiterjed. Előfordulhat olyan esemény is,
   amelynek hatása onnantól kezdve a játék végéig tart (Céhek
   megerősödése), illetve amit nem lehet végrehajtani. Például a
   Királyválasztás, ami rendkívüli tisztségviselő választást ír elő, ha
   az év végén amúgy is van választás, illetve az első évben bármilyen
   adóbevétellel kapcsolatos esemény, hiszen akkor még nincs bevétel. Ha
   a királyi/semleges csapatokat is érintő esemény történik:
   Parasztlázadás, Pestisjárvány vagy Véres Kard, akkor gyalogost kell
   levenni vagy feltenni a semlegesek seregei közül, illetve közé.
   Kerekítés
   Amikor egy esemény hatására el kell osztani, egy összeget vagy
   csapatot, akkor az általános szabály az, hogy mindig lefelé
   kerekítünk. Kivételt a haladó verzióban a várakat védő vagy támadó
   fegyvernemek maximális létszámánál teszünk, ilyenkor hét egységből
   négy lehet azonos, vagy kilencből öt, stb.
   III. Játékmenet
   A játékosok egységeinek felrakása után az üresen maradó várakba
   egy-egy lovasból, gyalogosból és íjászból álló csapatot helyezünk a
   királyi seregek közül, illetve, ha egy országrésszel nem játszik
   senki, akkor oda a tartomány színének csapataiból.
   A haladó változatban 6 személyes játék esetén hiányzó két királyi
   lovagot gyalogossal helyettesítsük!
   A 2-3 személyes játékban minden üresen maradó tartományba a várakon
   kívüli 3 vagy 5 darab (a két térképen eltérő a vármegyék száma) sima
   vármegyébe, (azaz a hegyre, mocsárra nem!), – a játékosok által
   felváltva – egy-egy sereget: 1 lovast, és 1-1, a haladó változatban
   2-2 íjászt és gyalogost helyezünk el.
   A 2-4 fő által játszott játékban a királyi csapatok közül minden játék
   elején egy lovast Biharba, egy íjászt Kunságba és egy gyalogost
   Nógrádra teszünk fel.
   Az egységek felhelyezése a játék elején
   Alap verzió
   Minden játékos a nemzetség alaptartományából indul, akár az összes
   vármegye birtokba vehető a kezdéskor, ide kerül fel a tartományúr és
   induló serege, amely összesen 12 egységet számlál: 5 gyalogost, 4
   íjászt és 3 lovast.
   Haladó felállás
   Minden játékos az alaptartományán belül szabadon választott és
   egymással legalább egy helyen határos 6 vármegyéből – amelybe egy
   várat lehet maximum választani – indul. A tartományúr és induló serege
   összesen 15 egységet számlál: 6 gyalogost, 5 íjászt és 4 lovast.
   Kezdés sorrendjének meghatározása
   Az első év/forduló elején a játékosok kockadobással vagy sorsolás
   útján döntik el, melyikük kezdi a játékot. A többi játékos az
   óramutató járásának megfelelően követit a kezdő játékost. Ez azonban
   csak az első évre érvényes! Ezt követően minden évben változhat a
   kezdőjátékos, annak megfelelően, hogy az előző körben ki fejezi be
   elsőként a mozgásfázist.
   Egy forduló sorrendje
     I. 
       Eseménykártyák felcsapása
     II. 
       Adóbevétel és toborzás (az első évben kimarad)
     III. 
       Mozgás
     IV. 
       Csaták és ostromok
     V. 
       3 évenként, illetve, ha eseménykártya előírja tisztségviselő
       választás
   A játék évekre vagy fordulókra van felosztva, azok fázisokra és
   körökre. A fordulókat a térképen évszámok jelzik egy időskálán
   (1301-1308/12). Minden új forduló/év elején a kezdőjátékos eggyel
   előrébb mozgatja a rajta lévő jelzőt, majd felcsap egy eseménykártyát,
   amelynek a hatása azonnali, és az egész fordulóra szól, valamint az
   összes játékosra kiterjed. Egy év mindig három fő fázisból áll a
   következő sorrendben: adóbevételek begyűjtése és toborzás; mozgás;
   csaták.
   Adóbevételek begyűjtése és toborzás
   A játékos az uralma alá tartozó területeken – ahol csapatai
   állomásoznak az év elején – adót szed be. Minden vármegye 1 garas
   bevételt jelent minden évben, ahol azonban vár található, onnan
   fordulónként 3 garas érkezik a birtokos számára. Ha egy tartományúr
   egyesít egy teljes országrészt, akkor bevételei ezeken felül évenként
   4 garassal emelkednek, ha több országrészt is képes meghódítani, akár
   a többszörösét is beszedheti.
   A saját kincstár tartalma nyilvános a többi résztvevő előtt, ebben
   kivételt kizárólag a tisztségek választásánál teszünk a licit
   megkezdését megelőzően.
   Az első körben a játékosok még nem gyűjtenek be adóbevételt, és
   kezdetben a kincstáruk is üres!
   A tartományurak minden kör elején sorozhatnak seregeket, közvetlenül a
   bevételek begyűjtését követően. Ezt a fázist már lépés-sorrendben kell
   megtenni: először a kezdőjátékos toboroz, a többiek az óramutató
   járása szerinti sorrendben követik. A bevétel egészét el lehet költeni
   csapatok felállítására, de érdemes tartalékolni a meghatározott
   körönként következő tisztségválasztásra is. A toborozás során egy
   íjász és egy gyalogos költsége 5-5 rézgaras vagy 1 ezüstdénár, míg a
   lovasok 9 garasba (egy garas híján egy aranyforintba) kerülnek.
   Az új egységeket azonnal el kell helyezni a játéktáblán, de kizárólag
   vár(ak)ban állíthatók fel! A várakra meghatározott 7 egységes limitet
   és a haladó változatban annak fegyvernembéli elosztását természetesen
   ilyenkor is be kell tartani. Ha nincs elég szabad hely a várakban,
   akkor nem vehet fel a játékos több egységet abban az évben.
   A lovasseregekre egy további – választható – korlátozás is
   érvényesülhet. Az alapváltozatban, ahol kevesebb vármegye és vár
   szerepel a térképen, minden évben váranként maximum 2 lovag állítható,
   és összesen sem lehet 4-nél többet toborozni. A haladó verzióban
   ugyanez a korlát évente váranként maximum 3 lovag!
   Mozgás
   A mozgásfázis körökre van bontva. A játékosok a kezdőjátékos után
   felváltva léphetnek egyet-egyet. Egy lépés mindig egy vármegyébe
   történő mozgást jelent, akár különböző vár-megyékből vonva össze
   seregeket, amihez természetesen minden egységnek rendelkeznie kell a
   végrehajtáshoz szükséges mozgás ponttal. Minden játékosnál körönként
   változhat, hogy hány lépést tud megtenni: amennyi várat birtokol +
   2-t, tehát, ha két vára van, összesen 4-et léphet az adott körben. Egy
   játékos egy adott körben maximum csak 6-ot léphet, akkor is, ha
   négynél több vára van! Ha valaki befejezte a saját mozgásfázisát egy
   adott körben, amikor rákerül a sor, passzol. Az első passzoló játékos
   szerzi meg a következő körre a kezdőjátékos jelölőkövet! Ezt
   természetesen a kezdőjátékos is újra megszerezheti.
   Amikor valamennyi játékos befejezte saját mozgását, akkor következik a
   csaták lebonyolítása.
   Javaslat
   A mozgás alatti lépések végrehajtását követően a mozgásban résztvevő
   alakulatokat fordítsuk át a hátlapjukra, így egyértelművé téve, hogy
   már mozogtak abban a körben, és további lépésre nem jogosultak! Egy
   adott sereg mindig csak egyszer mozoghat egy fordulóban, például egy
   lovas, ha csak egy vármegyényi távolságra lépett, akkor sem
   használhatja fel később a többi mozgáspontját. (Kivételt csupán a
   kötelező vagy szabadon választott visszavonulások jelentenek.) A
   seregek hátoldalán a tartományurak címere található, amiből lefordítva
   is látható, hogy ki állomásozik egy adott vármegyében. A csatafázis
   elején pedig visszafordítjuk az egységeket!
   Mozgás szabad vármegyébe
   Ahol a csapatok mozgásának nincs természeti akadálya, ott a
   mozgáspontjuknak megfelelően a lovas legfeljebb 4, a többi fegyvernem
   legfeljebb 2 vármegyényit mozoghat. Természeti akadályoknál,
   hegyvidék-, a mocsár- és a folyó területére való be- vagy átlépés 2
   mozgás-pontba kerül. Ha folyón kell átkelni mocsárba vagy hegyvidékre,
   az összesen 3 mozgáspontba kerül, azaz kizárólag lovassal lehet így
   lépni.
   Lépés csatába
   Ha egy sereg ellenállásba ütközik, tehát olyan vármegyébe lép, ahol
   ellenséges sereg tartózkodik, akkor meg kell állnia, hogy megvívja a
   csatát, tovább nem mehet. Kivétel ez alól a haladó változatban a
   lekötés!
   Egy fordulóban bármilyen sereg egy ütközetben vehet részt, hiába
   maradna a csata után felhasználható mozgáspontja, a kivételt a
   kötelező visszavonulás jelenti.
   Harc
   Aki egy vármegyét el akar foglalni ellenfelétől, annak harcolnia, azaz
   csatát kell vívnia érte. Egy adott fordulónak ez az utolsó fázisa, ha
   az összes csatát lebonyolították, akkor vége az évnek, vagy a
   tisztségviselők választása következik, ha választási évben járunk.
   Támadás
   A támadó mozgásfázisa során azokat a seregeit, amelyek részt vesznek a
   küzdelemben, a megtámadott vármegyébe helyezi. Ha ebben a lépésben a
   támadó több felől támadja az adott vármegyét, akkor az összes támadó
   egység egy sereggé egyesül a csatában. A megtámadott csapatok a saját
   mozgásfázisban már nem mozoghatnak el, kitérve a csata elől. További
   erősítéseket sem a támadó, sem a védő nem vonhat be a csata folyamán,
   hiába lenne még lépésre lehetőségük! Nincs lehetőség arra sem, hogy
   egy kialakult csatába harmadik fél beavatkozzon csapataival bármelyik
   fél oldalán
   Ütközet: összecsapások sorozata
   Miután a seregek készen állnak a küzdelemre, kockadobások sorozata
   következik, míg valamelyik fél meg nem semmisül, azaz el nem fogy
   teljesen. Minden csapat dobása a fegyvernemek tulajdonságai szerint
   történik, egyszerre tehát legfeljebb annyi kockával lehet dobni, ahány
   alakulata az adott játékosnak a harctéren tartózkodik. A három
   fegyvernemet általában meg kell különböztetni (erre szolgálnak a
   különböző színű kockák), mivel a támadóértékük eltérhet egymástól, de
   ostromnál például a támadó sereg minden egysége 5, 6-tal talál, ha
   nincs velük a tartományúr, így ugyanolyan kockával is lehet velük
   dobni.
   Egy körön, összecsapáson belül nincs időkülönbség, azaz aki előbb
   dobott, az sem „veszi le” a megölt ellenséges csapatokat, csak miután
   azok is dobtak. Az íjászok extra köre persze más eset! Így néha
   megesik az is, hogy egy csata utolsó összecsapásában minden harcos
   fűbe harap, s a vitatott vármegye gazdátlanul marad.
   A veszteséget mindig az a fél veheti le, aki a találatot elérte, a
   vonatkozó szabályok ﬁgyelembevételével! (Például levehet egy lovast
   6-os dobással, de dönthet úgy is, hogy inkább íjászt vagy gyalogost
   szed le helyette.)
   Az ütközetek fajtái
   A csaták alapszabályait befolyásolja, hogy a küzdelem nyílt csatamezőn
   zajlik-e, avagy erődítmény ostromáról van szó. A játékhoz mellékelt
   hat lapkán is elolvasható a harcrendszer szabályainak rövid
   összefoglalója!
   Csata vagy nyílt ütközet
   A nyílt ütközet olyan vármegyében zajlik, ahol nincsen vár. Mindkét
   fél seregei a mezőn, erdőben vagy dombokon sorakoznak fel. Nincs
   semmilyen megkötés a résztvevő csapatok létszámára, szemben a várvédők
   esetével. Amennyiben íjászok is részt vesznek egy nyílt ütközetben az,
   az alábbi módon fog lezajlani: az 1. körben, azaz a legelső
   összecsapásban mindkét oldal íjászai lövik ki nyilaikat távolról.
   Akiket eltalálnak, már nem is vesznek részt a csata hátralévő
   részében, hanem veszteségként azonnal le kell venni őket, de az
   íjászok kizárólag az ellenfél gyalogosait és íjászait célozhatják,
   hiszen a lovasságot megvédi a páncélzata ilyen távolságból. Ha az
   ellenséges sereg kizárólag lovagokból áll, akkor az íjászok külön köre
   elmarad, csak közelharc lesz, mivel ők is a többi fegyvernemmel
   egyszerre lövik ki az első nyilaikat, és mindkét fél íjászai egyszerre
   lőnek!
   A következő összecsapásban, a közelharcban, csak a lovasok és a
   gyalogosok vesznek aktívan részt, nekik dob mindkét résztvevő fél.
   Tekintettel arra, hogy a két fegyvernemnek különböző a támadóértéke,
   külön-külön kell dobni nekik. (Például két fekete kockával, ha két
   lovasunk van, amelyek 4-5-6 esetén találnak, és három fehér kockával,
   ha három gyalogosunk van, akik 5-6-tal okoznak veszteséget.)
   Támadhatnak egymásra és az íjászokra is, de a gyalogosok közül már
   csak azok üthetnek, akiket az első nyílzápor életben hagyott. Az
   íjászok ebben a körben nem harcolnak, de veszteségeket szenvedhetnek.
   Ezzel zárul le az összecsapások második, közelharci része és a csata
   első teljes köre. Ezt követően további közelharc körök következnek
   egymás után, egészen addig, amíg az egyik játékos serege teljesen el
   nem fogy. Ekkor már minden fegyvernem egyszerre küzd, az íjászok nem
   lőhetnek először. A fegyvernemek eltérő ereje folytán a lovasokkal
   külön kell dobni.
   Ostrom
   A várak ostrománál a védők íjászai a falakról nyilazva komoly előnyt
   élveznek: minden teljes kör elején először ők lőnek, s csak azután
   küzdhet mindenki más, aki életben maradt, beleértve a támadó íjászait
   is! Az erősséget védő íjászok az ostrom minden összecsapásában, a
   támadó íjászai pedig egyikben sem élhetnek azzal az előnnyel, ami a
   nyílt ütközet első összecsapásában minden íjászt megillet. Ráadásul a
   vár jelentette fedezék miatt a védő íjászok pontosabban tudnak
   célozni, 4-5-6-os dobással érnek el találatot!
   Összefoglalva az ostromok lebonyolítását: 1. kör védekező íjászok
   lőnek, 2. körben mindenki más üt, 3. kör megint a védekező íjászok
   lőnek, 4. körben mindenki más üt, és így tovább.
   Várak ostromának feltétele a közelharcra felkészült gyalogság, ezért
   ha az ostromló sereg gyalogosai az ostrom során mind egy szálig
   elesnek, a támadó fel kell adja az ostromot! Azonnal vissza kell
   vonulnia, olyannyira, hogy ha gyalogosai a védekező íjászok első
   nyilaitól hullottak el, akkor már a 2. kör, azaz a konkrét roham is
   elmarad. Ha azonban a támadó gyalogság abban a körben semmisül meg,
   amikor a védők is mind elpusztulnak, akkor a támadó fél a maradék
   erőivel birtokba veheti a várat, mert a gazdátlan várat bármilyen
   egységgel el lehet foglalni!
   Ha a támadók között van a tartományúr, akkor ő az ostrom során
   gyalogosnak számít, ezért nem kell, hogy további gyalogos is legyen a
   támadók között. Ez kiváló lehetőséget teremt olyan portyákra, amikor a
   hadúr lovagokat vezényelve távolról tud lecsapni egy-egy várra, hiszen
   mindnyájan 4 mozgásponttal rendelkeznek! A lovasok persze fájó
   veszteségeket tudnak elszenvedni egy ilyen ostrom során, de, ha az
   ellenfél tartomány-ura is a várban ragadt csupán kisebb sereg által
   védve, akkor az elérhető diadal bőségesen kárpótolhatja majd őket!
   Az ostrom harcaiban mindkét fél lovassága gyalogos katonaként vesz
   részt, hiszen a lovakról le kell szállniuk, ugyanolyan harci
   értékekkel, mint amivel a gyalogos katonák rendelkeznek. A támadó
   csapatoknak ettől még kötelező visszavonulniuk, ha soraikban már csak
   gyalogosként küzdő lovagok és esetlegesen íjászok maradtak!
   Ostrom során a támadóknak veszélyességük miatt felettébb érdemes
   először a védő íjászait elhallgattatni, hiszen minden körben jelentős
   veszteséget tudnak okozni soraikban! Ha semleges várat támad valaki,
   akkor is sorakoztasson fel elegendő sereget az ostromgyűrűhöz,
   különben könnyen kellemetlen meglepetés érheti!
   Ha az ostrom sikeres és a támadó elfoglalja a várat, akkor is érvényes
   az a szabály, hogy bárki maximálisan csak hét egységet állomásoztathat
   egy várban. A többi ostromlónak ezért vissza kell vonulnia arra a
   szomszédos területre, ahonnan a sereg vagy egy része közvetlenül a
   csatába érkezett, azaz a vártól egy lépésnyire! Ha a területet
   elfoglalták, akkor a kimozdítandó többletseregnek bármelyik
   szomszédos, saját- vagy üres területre kell lépnie a hegyeket,
   mocsarakat, és a folyón túli területeket is beleértve. Ha az összes
   várral szomszédos terület ellenséges kezén van, akkor ennek a
   játékosnak ezekkel az egységekkel valamelyik ellen haladéktalanul
   csatát kell kezdeményeznie, és ha megnyeri, akkor fogja csak tudni
   ezeket az egységeit elhelyezni. Ez egyedi, speciális kivétel az
   általános szabály alól, hogy minden sereg csak egyszer támadhat egy
   forduló során. Ez a helyzet Esős ősz eseménykártya miatt is
   bekövetkezhet, melynek éppen az a következménye, hogy egy seregnek
   vissza kell vonulnia az ostromból.
   A csaták sorrendje a hadurak összecsapása
   A csaták közül először a nyílt ütközeteket kell lebonyolítani, a
   kezdőjátékostól kiindulva lépéssorrendben. Ezt követi az ostromok
   kimenetelének eldöntése. Ha valaki több csatát és/vagy ostromot is
   bevállalt egy körben, akkor, ilyenkor a saját választása szerinti
   kezdheti el közülük egyiket, a következőt pedig majd akkor, ha újra
   rákerül a sor. Ezen általános szabály alól azok a csaták jelentenek
   kivételt, amelyben hadúr(ak) vesz(nek) részt! Az ilyen ütközetek
   elsőbbséget élveznek a többivel szemben, mindig ezzel kell kezdeni,
   mivel ezek a többi csata kimenetelét is befolyásolni tudják. Ha egy
   fordulóban több ilyen csatára is sor kerül, akkor ezek közül azzal
   kell kezdeni, amelyiket előbb léptek meg, még ha ez ellentétes is a
   lépéssorrenddel!
   Bármikor előfordulhat, hogy két tartományúr vezette sereg ütközik meg
   egymással. Ennek következménye lehet egy olyan helyzet, hogy az utolsó
   összecsapás során minden egység elpusztul a hadurak mellett, mert
   együttes találatokat értek el, így csupán a két hadúr marad egyedül a
   csatatéren. Ekkor a két nagyúr személyes párviadalban dönt saját és
   nemzetségük jövőjéről. Mindketten lovagként küzdenek, csak hatos
   dobással győzedelmeskedhetnek a másik fölött, és a küzdelem jellegére
   tekintettel az együttes találat nem számít. A Szüret eseménykártya
   hatása nem érvényesül (a támadó hadúr nem kap tehát +1-et), de a
   párviadal folyamán a regnáló országbíró egy dobását egyszer
   újradobhatja. Addig folyik a harc, amíg egyikük egyedül nem tud hatot
   dobni, amivel ellenfele fejét veszi, és vele minden területét és egész
   vagyonát!
   A győztes hadúr csata után még egy, extra lépésre jogosult: seregeket
   mozgat más megyékből a hadúr mellé vagy őt mozgatja el más saját
   csapatokhoz a maximálisan rendelkezésére álló 4 mozgáspontján belül.
   Ellenséges területen természetesen ilyenkor sem haladhat át.
   Kiesés vagy hűbéreskü
   A játékos azonnal kiesik, ha tartományura egy ütközete számára
   kedvezőtlenül végződik. A vesztes játékosnak választhatóan ilyenkor
   lehetősége lehet hűbéresküt tenni legyőzőjének, illetve a vereséget
   szenvedő tartományúr megpróbálhat elmenekülni: ha egy vármegyényi
   távolságban – beleértve a hegyeket, mocsarakat és a folyón túli
   területeket – van saját csapata és sikerül egy kockával 6-ost dobnia
   (az országbíró újradobhatja!), akkor, erre a területre sikeresen
   elmenekülhet! További kivételt jelent, amikor a hadúr semleges
   csapatok fogságába esik, és váltságdíj ellenében három éven belül
   kiváltható!
   A kiesett játékos minden seregét le kell cserélni legyőzőjéére,
   személyes tulajdonát (területeit és pénzét is) az őt legyőző kapja
   meg, ha nem vállalja a hűbéresküt.
   A győztes minden újonnan elnyert vármegyébe egy-egy sereget helyezhet
   a sajátjaiból, ha több is volt ott korábban, akkor az egyik fajtából
   tehet fel egyet.
   A tartományúrnak legyőzésének pillanatában lehetnek még végre nem
   hajtott csatái. Ezekre a területekre is a győztes hadúr egységeiből
   kell egy-egy csapatot odatenni, és rájuk hárul majd a harc terhe. (Ha
   egy játékosnak elfogynának a feltehető ﬁgurái, ilyenkor erre a célra a
   már játékból éppen kiesett ellenfele egységeit is felhasználhatja. Nem
   szükséges tehát kicserélni a legyőzött seregeket, csak a számukat
   mindenhol egyre csökkenteni.) Ha a legyőzött tartományúr tisztséget is
   töltött be, az visszaszáll a koronára a következő választásig. A
   győztes a tisztséget automatikusan nem nyeri el tőle.
   Ha a csatában legyőzött tartományúr leteszi a hűbéresküt, akkor nem
   esett ki a játékból. Az őt megtestesítő ﬁgurát le kell venni a
   tábláról, tisztségeit elveszíti, a kincstárában lévő pénz a győztes
   hadizsákmánya lesz, és ezentúl a tisztségviselő választáson sem vehet
   részt, részleges önállóságát azonban megőrzi. Megmaradt seregei felett
   továbbra is megilleti a parancsnoklás jog, csatákat kezdeményezhet.
   Hűbérurát természetesen nem támadhatja meg, sőt a hűbérúr vétójoggal
   rendelkezik csatái megindításával-, illetve területei feladásával
   kapcsolatosan, elkerülendő, hogy a hűbéres kifejezetten a hűbérúr
   kárára vagy érdekeivel ellentétesen tudjon cselekedni. Ha a hűbéres
   már összes várát elveszítette, nem érdemes vele hűbéresküt tetetni,
   hiszen vár híján erősítést már nem fog tudni kapni, csak a megmaradt
   csapataival tudna részt venni további ütközetekben.
   A hűbéres által birtokolt területek a hűbérúr számára úgy számítanak,
   mintha maga állna rajtuk. Minden hűbéres által birtokolt vár a hűbérúr
   győzelmi feltételeibe is beleszámít. Az adóbevételeket a teljes
   terület után kapja meg, a hűbéres csak pontosan a felét kapja meg
   annak, mint amennyi rendesen járna neki. Egymás területén nem
   haladhatnak át, és nem harcolhatnak közösen sem más sereg ellen. Ha a
   hűbéres hűbérura elesik egy másik hadúrral vívott ütközetben, a
   hűbéres felszabadul. Tartományura visszakerül a táblára egy saját
   vármegyébe, ugyanolyan jogokkal, mint amivel korábban rendelkezett.
   IV. Tisztségviselők megválasztása
   A játék előre meghatározott fordulóiban: a 3., 6., a haladó
   változatban a 9. év végén (dupla körrel jelöli az időskála), és
   Királyválasztás eseménykártya húzásakor tisztségviselők megválasztásra
   kerül sor, amelyben a játékosok a rendelkezésükre álló pénzből
   licitálnak az országbírói, tárnokmesteri és a nádori tisztségre. Az
   egyes játékosok kincstárának tartalmáról az első licit megkezdése
   előtt mindenki számot kell, adjon, de később már nem és nem
   megengedett a számok rögzítése papíron, vagy egyéb módszerrel, fejben
   kell tartani!
   A játék többi részétől eltérően ebben a fázisban kifejezetten tiltott
   egymás részére pénz átadása, hiszen a licittel politikai úton van
   lehetőség a játék megnyerésére!
   Az országbírói, tárnokmesteri és nádori tisztséget a liciteken
   legtöbbet ajánló játékos szerzi meg a következő választásig, melyet a
   játékban a koronázási ékszerek egyes képei jelenítenek meg. A
   licitekre külön-külön kerül sor: elsőként az országbíró, majd a
   tárnokmester, végül a nádor megválasztása következik. A licit során az
   egyes tisztségekre szánt pénzt mindenki kézbe veszi olyan módon, hogy
   a többiek nem láthatják, majd egyszerre fedik fel, így remek
   lehetőséget biztosítva a taktikázásra. Aki kevesebbet ajánlott fel a
   tisztségért az elveszíti a licitre szánt érméit, azok visszakerülnek a
   királyi kincstárba. Ha két játékos ugyanannyit licitált, de az egyikük
   tölti be éppen a rangot, akkor továbbra is ő marad pozíciójában. Ha
   egyiküké sem volt ez a tisztség, akkor kockadobással kell eldönteni
   közülük a nyertest, de az alulmaradó játékos mindkét esetben
   visszakapja a licitre felhasznált pénzének a felét, természetesen
   lefelé kerekítve.
   A második választástól még jobban felértékelődik a nádor jelentősége:
   ugyanis, ha két játékos ugyanannyit licitál, és egyik sem viselte
   éppen ezt a tisztséget, akkor ő döntheti el, hogy közülük melyikük
   nyerje el a rangot, beleértve saját magát is! Az alulmaradónak
   természetesen ebben az esetben is visszajár a licitre szánt pénz fele.
   Ha senki nem licitál egy tisztségre, tehát mindenki nullát ajánlott
   fel érte, akkor ez a tisztség nem kerül betöltésre, vagy ha már valaki
   birtokolta, nála marad.
   Amennyiben egy játékosnak egy választáson sikerül elnyernie a
   tisztséget mindegyikét, akkor megnyerte a játékot! Ugyanis lehetőség
   van a nyers erő mellett diplomáciai ravaszsággal és politikai
   ügyességgel is győzelmet aratni a játékban.
   Országbíró
   • Minden csatában egyszer újradobhatja egy fegyvernem részére egy
   összecsapás eredményét, ilyenkor valamennyi dobást újra kell dobni,
   nem csak azokat, amelyek nem találtak.
   • Minden egyéb olyan esetben, amikor a játékosnak dobnia kell, például
   Esős ősz eseménykártya felhúzásakor, vagy hadurak összecsapásakor,
   egyszer újradobhatja azt!
   Tárnokmester
   • Az általa birtokolt várak egy ezüstdénárt ﬁzetnek, nem a szokásos 3
   rézgaras adót, hanem kettővel többet.
   Nádor
   Az ezt a címet elnyerő játékos olcsóbban tud seregeket állítani
   játékostársainál a játékban.
   • Toborzáskor minden sereg egy vagy két garassal olcsóbb számára: egy
   lovas 9 garas helyett 7-be kerül, a gyalogosok és az íjászok 5 helyett
   4-be!
   • Továbbá, ha egy következő tisztségviselő választáson két játékos
   ugyanannyit licitál, akkor ő döntheti el – ha egyikük sem viselte épp
   előtte a tisztséget –, hogy közülük most melyik nyerje el a rangot.
   A játék szellemétől nem idegen az elnyert tisztségek áruba bocsátása
   sem a többi játékos számára, ha a birtokos kincstára éppen üres, és
   égető szüksége van bevételre. Ilyenkor azonban ezt mindig nyilvános
   liciten kell megtenni, melyen a legtöbbet ajánló szerzi azt meg, így
   akár az is előfordulhat, hogy valaki a liciten kívül megszerezve
   mindhárom rangot megnyeri a játékot!
   V. Győzelem
   A játékosok a következő négy esetben győzedelmeskednek:
   I. Ha egy tartományúr egyedül marad, mert az összes többi játékos
   hadura odavész a csatákban, vagy hűbéressé válik.
   II. Egy tisztségviselő-választás során egyszerre elnyeri valamennyi
   megbízatást ügyes diplomáciai és pénzügyi manővereknek köszönhetően.
   III. Saját induló tartományát is beleértve legalább 3 teljes
   országrészt hiánytalanul elfoglal. A 2-3 személyes játék esetén a
   győzelemhez 4 teljes országrész elfoglalása. Önálló országrésznek
   számít a középső, királyi terület is.
   IV. A játékosok számának arányában meghatározott számú várat elfoglal.
   Az alapverzióban 2 játékos esetén 9-et, 3 és 4 játékos esetén 7-et, 5
   és 6 játékos esetén 6 várat. A haladó változatban: 2 játékos esetén
   13-at, 3 és 4 játékos esetén 11-et, 5 és 6 játékos esetén 9 várat. A
   győzelem az utolsó vár elfoglalásának pillanatában következik be,
   ilyenkor már az aktuális fordulót be sem kell fejezni.
   V. Ha a fenti módokon nem sikerült senkinek megszereznie a Szent
   Koronát, akkor (a játszott változattól függően) a 8. vagy 12. forduló
   végén, az 1308. vagy 1312. esztendőben mindenképp győztest hirdetünk.
   Ebben az esetben a legtöbb várat birtokoló nyeri a játékot. Ha a várak
   száma egyenlő két vagy több játékos esetében, az nyer, akinek több
   vármegyéje van, ha ez is egyenlő, akkor az, akinek több lovagja áll a
   harcmezőn, és ha egészen kivételes helyzetben ez is egyenlő lenne,
   akkor az, akinek több pénze maradt a kincstárában.
   VI. Haladó változat
   Az alap és a haladó változat közötti leginkább szembeötlő különbség,
   hogy a játék két különböző térképen zajlik: az alap verzióban
   tartományonként 7 vármegye szerepel, amiből kettőn van vár. A haladó
   változatban tartományonként 10 vármegye és 3 vár van. Az alap verzió 8
   évig tart, még a haladó 12 fordulós.
   Várvédők fegyvernembeli korlátja
   Várvívás esetében fontos megkötés, hogy 4 csapatnál nagyobb sereg
   esetében semelyik fegyvernem sem haladhatja meg egy egységnél többel a
   sereg többi részét! Várvédőknél egy négy egységből álló sereg állhat
   csak gyalogosból vagy csak íjászból, de egy ötödik csapatnak már
   másfajtának kell lennie. Várat ostrom alá vevő seregnél az egységek
   száma nincs maximalizálva, de a feles szabályt ők is be kell, hogy
   tartsák.
   Sikeres ostrom esetében is érvényes a szabály, hogy legfeljebb 7
   (előbbi összetételű) egység maradhat a várban, a többinek vissza kell
   vonulnia arra a területre, ahonnan közvetlenül a csatába érkezett,
   azaz egy vármegyényi távolságba.
   Lekötés
   Ha egy vármegyében a védőket legalább kétszerannyi támadó sereg
   (fegyvernemi megkötés nélkül) foglalja le, azaz veszi fel velük a
   harcot, akkor a támadó más seregei – ha van elég mozgáspontjuk – ezt
   követően, a mozgásfázis során, akadálytalanul áthaladhatnak a
   vármegyén, és azon túli területeket támadhatnak. A vármegyében a csata
   fázis során természetesen csatára vagy ostromra kerül sor a támadók és
   a lekötött védők között.
   Ha egy tartományurat támadás ér, onnantól kezdve az adott évben az ő
   seregei már nem léphetnek többet, mert az irányítás ideiglenesen
   megszűnt! Többi egysége akkor sem léphet már, ha erre egyébként
   lehetősége lenne. Így, ha megint rákerül a sor, csupán passzolni fog
   tudni, hogy a következő körben kezdőjátékos lehessen.
   Fordított lekötés
   Amikor egy jóval kisebb létszámú sereg támad egy nagyobbra, pont azzal
   a céllal, hogy kamikázeként feláldozva magukat megakadályozzák az
   ellenfél lépését egy adott fordulóban! Ha ráadásul az ellenfél vezére
   is érintett ebben a küzdelemben, akkor az érintett játékos abban az
   évben a többi csapata részére sem adhat már ki mozgási parancsot. A
   lekötés itt fordítva érvényesül. Ennél a szabályverziónál minden
   egység a saját létszámának maximum a dupláját tudja lefoglalni, ha
   ennél nagyobb seregre támad, akkor az efölötti létszám már szabadon
   mozoghat (beleértve a hadurat és parancsnokolási jogát is), és
   vállalhat további csatát is!
   Visszavonulás/Menekülés
   Amikor egy sereget támadás ér, a haladó verzióban lehetősége van
   visszavonulásra, a csata első- vagy bármely, teljes köre után. Ez azt
   jelenti, hogy a nyílt ütközetben elsőként lőnek mindkét fél íjászai,
   majd az első közelharci fázisra is sor kerül, majd bármelyik fél
   dönthet úgy, hogy visszavonul. Ez ostrom esetében is ugyanígy
   történik. A játékban a menekülő ellenséges seregekre a másik fél
   minden egysége még egyszer rátámadhat, azaz egy kockával dobhat. Így a
   visszavonulás könnyen vérfürdőbe torkollhat. A menekülő sereg már nem
   tud védekezni, és viszonozni sem a csapásokat, amelyeket az üldözőktől
   elszenved. Kivételt csupán az az eset képez, amikor várat támadó sereg
   vonul vissza, ilyenkor kizárólag a védő íjászainak van lehetősége még
   egy lövésre. A többi védekező egység a várban nincs közvetlen
   kontaktusban a visszavonuló ellenféllel.
   A visszavonulás célterülete – hasonlóan az ostromból történő
   visszavonuláshoz – egy olyan szomszédos vármegye ahonnan a támadók
   érkeztek. A védők bármely szomszédos saját- vagy üres vármegyébe
   elmenekülhetnek, kivéve olyan területre, ahonnan támadó csapat
   érkezett. Összevont támadás esetén az egyesített sereg, illetve
   maradéka, bármely határos vármegyébe visszavonulhat, amely felől
   valamelyik csapata érkezett, de már csak együtt, újra szét nem válhat.
   Ha ezen vármegyék már nincsenek saját kézen, a menekülő had
   szomszédos, üres vármegyébe is léphet, újabb csatát azonban – szemben
   a várostromból történő kötelező és szervezett visszavonulással – nem
   kezdeményezhet, olyan vármegyébe sem léphet, ahol ellenséges csapat
   van. További nehezítés, hogy ha természeti akadály is van a
   visszavonulásuk útjában, azaz folyón kell átkeljenek, vagy mocsárba,
   hegyre lépnének, akkor a menekülő hadsereg elveszíti (lefelé
   kerekítve) létszáma felét. A fegyveresek közül a veszteséget a
   menekülő játékos határozhatja meg.
   Lovagok számbeli korlátja
   Évente minden várba legfeljebb 3 lovas tehető fel. Összességében is
   behatárolt a játékosok által fordulónként toborozható lovagok száma.
   Minden évben annyi új lovas kerülhet játékba, amennyi év a játék
   kezdetétől eltelt. Tehát a 2. fordulóban, 1302-ben ez a szám kettő,
   1303-ban három, és így tovább. A toborzás a kezdőjátékostól kiindul az
   óra járásának megfelelő sorrendben zajlik. Viszont ha ez a kvóta már
   be is telt volna, a többi játékos még egy-egy lovast az adott
   fordulóban még mindenképpen toborozhat.
   Hagyományos lépésmód
   Minden kör elején kockával ki kell sorsolni a kezdőjátékos személyét,
   aki megkapja a jelölőkőt! Érdemes két kockával dobni, amelyből a
   legnagyobbat elérő játékos kezdi a bevételek beszedését és az abból
   való toborzást, majd a többi játékos az óramutató járásával megegyező
   irányban következik egymás után.
   A toborzás befejezése után a legnagyobbat dobó, azaz a kezdő játékos
   eldöntheti, hogy az adott körben elsőként akar lépni, vagy éppen
   ellenkezőleg, utolsóként. Amennyiben ő kezdi a mozgást, a többiek őt
   követve az óramutató járása szerint sorrendben lépnek. Ha úgy dönt,
   hogy utolsó lesz, akkor a mozgásfázist a kezdő játékos után következő,
   tőle balra ülő játékos fogja elkezdeni. Így pontosan a kezdő játékos
   fog utoljára lépni és csatázni.
   A mozgás után itt is a csaták fázisa következik, és ha választási év
   van, akkor a kör legvégén van licit is. Ha egy játékos befejezte
   valamennyi csatáját, akkor az egész kör véget ért számára;
   átcsoportosítást, vagy egyéb lépést már nem hajthat végre, és az
   óramutató járása szerint következő játékos kezdi el a saját lépését.
   Azt, hogy ki kezdi a következő kört az előzőhöz hasonló módon,
   valamennyi befejezett kört követően, amikor már minden játékos lépett,
   újra ki kell sorsolni. Egyebekben a szabályok teljesen megegyeznek.
   16
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