
 

 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 
  
 
   
 

Genoa városának kereskedője vagy. A játéktábla a 

város egyik kerületét ábrázolja, amit sötétebb 

lapkák határolnak. Megpróbálsz gazdagságot és 

hírnevet szerezni a különféle épületekben, 

amiket feliratok azonosítanak. Ezek az épületek 

különböző akciókat adnak, amik a jólétbe 

vezetnek téged. Azonban te csak egy akciót vehetsz 

meg körönként, így neked ravasz eladónak kell 

lenned és a többi akciót el kell adnod, hogy profithoz 

juss. 

Ravasz stratégiákkal és okos tárgyalásokkal 

kellene eleget keresned, hogy a végére a versenyben 

felülkerekedj! 
 

 
 
 
 
 

• 1 Kereskedőtorony, ami 5 korongból áll 
 

• 1 körjelző 
 

• 2 8-oldalú kocka (egy piros és egy kék) 
 

• 40 árucikk lapka (5 mindegyikből: 

bors, sáfrány, ezüst, réz, vászon, 

selyem, sör, és bor) 
 

• 35 fa tulajdon jelző 

(7 mind az 5 színből) 
 

• 27 speciális lapka 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 startmező, 7 1:1 kereskedés, 

5 választható árucikk, 5 épület akció, 

5 extra akció 
 

• 60 kártya tartalmaz:  
• 80 érme (5, 10, 50 és 100-dukátos érmék) 
 

• 1 játéktábla 
 

• 1 kezdő játékos jelző 
 

• 5 játékos lapka 
 

 

14 szerződés, 14 üzenet, 16 nagy megrendelés, 

16 kis megrendelés 
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ÁTTEKINTÉS 

ALKOTÓELEMEK 



 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

• Tegyétek a játéktáblát az asztalra. 
 

• Tegyétek fel a következő elemeket az ábrának 

megfelelően: 
 

A A körjelző a játékos számnak megfelelő 

mezőre kerüljön. 

Például a 4-es mezőre kerül, ha 4 játékos van. 

B Az 5 féle speciális lapkát (5 mindegyikből, 7 az 
1:1 kereskedésből) tegyétek a megfelelő 
mezőkre. 

C A 8 féle árucikk lapkát (5 mindegyikből) tegyétek 
a megfelelő mezőkre. 

D A játékos választ egy szint és a megfelelő játékos 

lapkát maga elé teszi, valamint a 7 jelzőjét a 

táblára tesz, ahogy az ábrán. A fel nem használt 

jelzőket és játékos lapkákat tegyétek vissza a 

dobozba. 

E Először válasszátok szét a 60 kártyát a hátlapjuk 

szerint. Ezután keverjétek meg őket, és 

alkossatok belőle négy lefele fordított paklit. 
 
 

• Minden játékos kap: 
 

- Egy kártyát mind a négy pakliból. Ezek a kártyák, 

amiket titokban kell tartani, adják a játékos kezdő 

kezét. 

- 130 dukátot (2x5-dukátos érme, 2x10 és 2x50). A 

megmaradt érméket értékük szerint válogassátok 

szét és tegyétek a tábla mellé bankként. A játék 

során a játékosok titokban is tarthatják egymás 

előtt az érméiket vagy gyűjthetik maguk előtt 

nyíltan is. 
 

 
• Az a játékos lesz a kezdő, aki utoljára járt 

piacon. Ő megkapja: 
 

- a kereskedőtornyot (az 5 korong), 
 

- a két kockát, 
 

- a kezdő játékos jelölőt a játék végéig maga előtt 
tartja. 

 

Megjegyzés: A játék folyamán ugyanaz lesz végig a 
kezdő játékos. 
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ELŐKÉSZÜLETEK 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

Legyél te a leggazdagabb az utolsó forduló végén. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A játék 6 - 12 fordulóból áll, amik körökre vannak 

osztva. Annyi kör van egy fordulóban, ahány játékos 

játssza a játékot. 
 

 
Minden körben a következők történnek: 

• A forduló úgy kezdődik, hogy a kezdő játékos lesz a 

kereskedő. Megkapja az 5 korongot, amiből előáll a 

kereskedőtorony (a továbbiakban egyszerűen 

toronynak hívjuk). 
 

• A kereskedő lejátssza a körét (lásd Játék kör) és 

odaadja a tornyot a következő játékosnak 

(órajárása szerint), amint a köre véget ér. Ez a 

játékos lesz az új kereskedő és így tovább. 
 

• A fordulónak akkor van vége, amikor minden 
játékos volt már kereskedő. 

 

• Amikor az utolsó játékos befejezte a körét, akkor a 

forduló jelzőt egy mezővel lejjebb mozgatja a 

forduló sávon. A játék folytatódik, kivéve, ha a 

jelző a sáv utolsó mezőjén állt. Ha a sáv utolsó 

mezőjén állt a jelző, akkor vége a játéknak és a 

játékosok megszámolják a dukátjaikat, hogy 

meghatározzák ki a nyertes. 
 

Megjegyzés: A szabály hátralévő részében az aktív 

játékost kereskedőnek fogjuk hívni. 

Minden kör 4 fázisra van osztva: 

1. A kezdő mező meghatározása 

2. Mozgás / Akciók / Tárgyalások 

3. Épületek szerzése 

4. Kör vége 
 
 
 
 

1. A kezdő mező meghatározása 

 
A kereskedő dob a kockákkal, hogy meghatározza 

a kezdő mezőt: a kék dobás adja a vízszintes 

koordinátát (kék szám) és a piros dobás adja a 

függőleges koordinátát (piros szám). Az öt 

korongot, toronyként felépítve, tegye arra a 

mezőre, ahol a két koordináta találkozik 

egymással. Ez lesz a torony kezdő mezője. 
 

Fontos: Ha a piacot 

kapjuk a forduló eleji 

kocka dobás eredmé-

nyeként (négy mezőn 

található piac: 4-4, 4-5, 5-

5, 5-4), akkor a forduló 

jelzőt egy mezővel lentebb 

kell vinni a sávon. Ez 

lecsökkenti a játszott 

fordulók számát. 

 
Példa: 

A kereskedő dob a kockával és ennek eredménye a 

következő: 3 a kék kockán és 2 a piroson. A 

kereskedőtorony öt korongját a nyíllal jelölt utca 

mezőre teszi. 
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2 játékos 12 forduló 2 kör per forduló 

3 játékos 10 forduló 3 kör per forduló 

4 játékos  8 forduló 4 kör per forduló 

5 játékos  6 forduló 5 kör per forduló 

A JÁTÉK MENETE 

CÉL A JÁTÉK KÖR 



 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 

 

2. Mozgás / Akciók / Tárgyalások 

 
Mozgás 
A kezdő helytől kezdve, a kereskedő mozoghat a 
toronnyal egyik mezőről egy másikra. 
A torony csak vízszintesen vagy függőlegesen 
mozoghat (sohasem átlósan) egyik mezőről egy 
szomszédos másikra. A kereskedőnek egy korongot ott 
kell hagynia azon a mezőn, amit a torony 
meglátogatott. Így a torony maximum négy mezőt 
mozoghat egy körben. A kezdő mezőt is beleszámítva, 
a torony összesen 5 mezőt látogathat meg körönként. 

 

A következő szabályokat kell betartani a 
torony mozgatása során: 

 

• Minden épület és utcaterület egy mezőnek számít. 
A piac is egy mezőnek számít. 

 

• A játékban ebből a szempontból a Park és a Harbor 
is épületnek számít. 

 
• Egy mezőt nem lehet kétszer meglátogatni 
ugyanabban a körben. 

 
• A kereskedő folytathatja a torony mozgatását még 

akkor is, ha minden játékos már választott egy 
akciót (lásd lentebb az Akciók részt). 

 

• A kereskedő bármikor dönthet úgy, hogy nem megy 
tovább a toronnyal. Ha úgy gondolja, akár a kezdő 
mezőn is hagyhatja. 

 

Példa: 

A kereskedő egy a Céhházzal (Guild Hall) szomszédos 
utca mezőről indul. Erről a mezőről a torony számos 
irányba mehet. A mozgás: azt mutatja, hogy a 
kereskedő a maximális mezőnyit (4) mozog, hogy 
elérje a Villa Collinit. A másik esetben, B mozgás, 
már 3 lépéssel eléri a Metalt. 

Akciók 
Minden meglátogatott épületben egy játékos 

végrehajthat egy akciót. Mivel a kereskedő csak egy 

akciót hajthat végre, a többi akciót a többi játékos 

használhatja fel. Minden épülethez más akció van 

rendelve, amiknek a leírása a 10. oldalon található. 

A kezdő mezőt is beleértve a torony 5 mezőt 

látogathat meg egy körben. 
 

Az akciók végrehajtásakor a következő 
szabályok érvényesek: 
 

• Csak a 18 felirattal 

jelölt épületnek 

vannak akciói. Az 

ikonok az ott 

elérhető akció 

típusát mutatják 

meg. 
 

• Minden játékos egy akciót hajthat végre egy 

körben. Az is egy lehetőség, hogy nem hajt végre 

akciót a játékos a kör során 
 

• Egy adott épületben minden körben csak egy játékos 
használhatja fel az akciót. 

 
• Az akciókat azonnal végre kell hajtani, amint a 

torony eléri az épületet, nem játékos sorrendben 
történik. 
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Tárgyalások 
Mielőtt a kereskedő mozgatja a tornyot, a többi

játékos ajánlatot tehet neki, hogy különböző árukért

cserébe a tornyot egy bizonyos mező felé vigye. Amint

létrejön az egyezség, a játékos kifizeti a kereskedőnek a

megbeszélt árat. A kereskedő ezután a tornyot azon

mező felé viszi. Ha ez egy épület, akkor a játékos

azonnal megkapja a megfelelő akciót. 

A következő tárgyalási szabályokat kell
betartani: 

• A tárgyalásokban mindig részt vesz a kereskedő. 

• Az ajánlatok mindig azt jelentik, hogy a kereskedő

az egyeztetett mezőre fogja mozgatni a tornyot és az

ajánlattevő játékos fogja megkapni az akciót. 

• A tárgyalási fázisban a játékos szabadon tárgyalhat,
és bármikor megváltoztathatja az alkut. 

• A játékosnak, aki az ajánlatot teszi, meg kell mutatnia
azt a mezőt, ahova szeretné a tornyot vitetni és meg
kell adnia, hogy mit fizetne cserébe. 

Megjegyzés: Az a kérés is, hogy a torony egy

üres utca mezőre menjen, érvényes ajánlat. 

• Az ajánlat bármilyen mennyiségű és kombinációjú

áruból állhat, ami a játékban elérhető (árucikkek,

kártyák, speciális lapkák, tulajdon jelző és dukát). 

Megjegyzés: Ha tulajdon jelző kerül az elfogadott

ajánlatba, akkor az ajánlattevő játékos a jelzőit

visszateszi a központi talonba, és a fogadó játékos

elvesz ugyanannyit onnan a saját színében. 

• Az ajánlat sohasem tartalmazhat jövőbeni akcióra
ígéretet. Azonban a játékos az ajánlatába beletehet
olyan árut is, amit a tárgyalás eredményeként
kapott akcióból szerez meg. Ebben az esetben a
játékos csak az akció elvégzése után adja az árukat
a kereskedőnek. 

• A kereskedő is tehet dukátot vagy árut az 
ajánlatba. 

• A kereskedő nem köteles bármilyen ajánlatot elfogadni.

Figyelmen kívül hagyhatja a többi játékos minden

ajánlatát, és a tornyot a saját választása alapján is

mozgathatja. 

Amíg a torony képes mozogni, a kereskedő tárgyalhat

a torony következő lépéséről a többi játékossal. Ez a

fázis akkor ér véget, amikor a kereskedő már négyszer

lépett a toronnyal, vagy amikor úgy dönt, hogy nem

mozgatja tovább a tornyot. 

Megjegyzés: A játékosok dönthetnek úgy, hogy nem

tesznek ajánlatot, bízva abban, hogy a kereskedő

arra az épületre mozgatja a tornyot, ahova

szeretnék. 

Példa: 

A torony a kocsiszín (Coach House) mellett van és a

kereskedőnek még van egy mezőnyi mozgási

lehetősége a toronnyal. Jani felajánl 5 dukátot, hogy a

torony erre az épületre lépjen. A kereskedő elutasítja,

de azt mondja, ha kap egy árucikk lapkát is, akkor

elfogadja az ajánlatot. Jani beleegyezik és ad 5 dukátot

és egy árucikk lapkát a kereskedőnek. Ezután a torony

a Kocsiszínre (Coach House) lép, és Jani azonnal

megkapja ennek az épületnek az akcióját. 
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Speciális esetek 
a) Nem szomszédos mezők 

Az adott pillanatban a játékosok tehetnek javaslatokat 
a kereskedőnek, hogy a toronnyal egy nem 
szomszédos mező irányába mozogjon. A kereskedő 
megjegyezheti ezeket az ajánlatokat, de nem kell 
követnie vagy elfogadnia ezeket ekkor. A kör folyamán 
később, amint a torony az ajánlatban említett mező 
mellé ér, a kereskedő elfogadhatja az eredeti ajánlatot, 
ha az még áll. A kereskedő azonban új ajánlatról is 
folytathat tárgyalást akár ugyanazzal akár más 
játékossal. Mozoghat a mező felé, ha akar, és 
megállhat, ha akar, anélkül hogy elérné a többi játékos 
által említett mezőt. 

 
Példa: 

Jani észreveszi, hogy a torony még elég korongból 
áll ahhoz, hogy elérje a Villa Colini-t. Mivel a 
torony nem a Villa Colini-vel szomszédos mezőn 
áll, így Jani még nem köt alkut a kereskedővel. 
Azonban felajánlhat 15 dukátot a kereskedőnek, 
hogy odamenjen. A kereskedő ezt a javaslatot szem 
előtt tartva döntheti el, hogy ennek megfelelően 
mozog vagy sem. 

 

 
b) Épületek, amikről nem volt tárgyalás 

Amikor a torony egy épületre úgy kerül vagy lép, 
hogy nem volt előtte alku kötve (például ilyen a 
kezdő mező is), a játékosok ajánlatokat tehetnek a 
kereskedőnek, hogy megszerezzék az akciót. 
 

Ha legalább egy játékos ajánlatot tett az épület 
akciójára, akkor azt el kell fogadni. Azonban a 
kereskedő úgy is dönthet, hogy inkább saját maga 
használja fel az akciót. Ha nem tudja, vagy nem 
akarja használni, akkor el kell fogadjon egyet a többi 
játékos ajánlatából. Ha nem tett senki ajánlatot, 
akkor a kereskedő nem köteles az akciót maga 
végrehajtani. Ez egyszerűen nem lesz felhasználva 
ebben a körben.  
 
Példa: 

A kereskedő a Kikötőre (Harbor) lép, anélkül, hogy 
üzlet jött volna létre. Jani egy kis összeget, 5 dukátot 
ajánl az épület akciójáért. Más nem tesz ajánlatot. 
Mivel a kereskedő valójában a Villa Monetti akcióját 
szeretné, el kell fogadja ezt az ajánlatot. Ha nem 
fogadja el, akkor neki kell végrehajtania a Kikötő 
akcióját, és ebben a körben már több akciót nem 
hajthat végre. 
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3. Épületek szerzése 
 

A 3. fázis során minden játékos megszerezhet egy 
vagy kettő épületet; ezek azok, ahol a torony korongjai 
maradtak a táblán. A kereskedővel kezdve, majd az 
órajárása szerint folytatva, minden játékosnak egyszer 
van lehetősége épületeket szerezni. Csak azok a 
játékosok vehetnek részt ebben a fázisban, akik előtt 
van tulajdon jelző. Amint mindenkinek megvolt a 
lehetősége az épület szerzésre, a következő fázis 
következik. 

 
Ahhoz hogy a körében szerezzen egy vagy két 
épületet, a játékosnak a következőket kell 
tennie: 

• Legalább egy tulajdon jelzőnek kell lennie a 
talonjában. Ezek a jelzők a Katedrális (Cathedral) 
akciójával szerezhetők (lásd Épületek, kártyák 
és lapkák). 

 

• Ezután választ egy utca mezőt, amin legalább egy 
torony korong van. Ha nincs egyetlen utca mezőn 
sem torony korong, akkor nem lehet épületeket 
szerezni ebben a körben. 

 

• Ezután letehet egy vagy két tulajdon jelzőt a 
kiválasztott utca mezővel vízszintesen vagy 
függőlegesen szomszédos épületekre. Csak egy 
jelző lehet egy épületen. 

 
 

Megjegyzés: Van lehetőség másik játékos tulajdon 
jelzőjének eltávolítására. Ehhez a játékosnak fel 
kell áldoznia egy jelzőt a talonjából. A két jelzőt 
(az egyik, ami már az épületen van és a másik, 
amit a játékos a talonjából vesz el) vissza kell tenni 
a központi talonba. A játékos ezután, ha akar, ezen 
épület tulajdonosává válhat azzal, hogy ráteszi 
egy tulajdon jelzőjét az épületre. 

 
• Végezetül leveszi a torony korongot a választott 

utca mezőről. Ha egynél több korong van rajta, 
akkor mindet eltávolítja. 

 
Épület tulajdonlása növeli a játékos bevételeit 
a játék alatt és a játék végén.   
A játék során, amikor egy játékos egy olyan épület 
akcióját használja, amelyiken van egy tulajdon jelző, a 
tulajdonos kap 10 dukátot a banktól. A tulajdonos 
nem kapja meg ezt a 10 dukátot, ha az akciót saját 
maga használta fel. 
 
A játék végén a játékos minden olyan tulajdon jelzője 
után, ami épületre van téve, kap 10 dukátot 

 

 

Példa: 
 

A kereskedő az első játékos, aki leteheti egy vagy két tulajdon jelzőjét. Azt az utca mezőt választja, ami a 
Céhházzal (Guild Hall) és a Kocsiszínnel (Coach House) szomszédos (egy korong található itt). A kereskedő 
azt választja, hogy egy tulajdon jelzőjét a Céhházra és egy másik jelzőjét a Kocsiszínre teszi; így most ezen két 
épületnek ő a tulajdonosa. Ezután le kell vennie a korongot a választott utca mezőről. 

 

Máté következik. Az utolsó rendelkezésre álló korongú utca mezőt választja. Máté elveszi egyik jelzőjét a 
talonjából, hogy a Kocsiszínen (Coach House) álló tulajdon jelzőt eltávolítsa. Ez a két jelző visszakerül a 
központi talonba. Végezetül ő lesz a tulajdonosa a Fűszer raktárnak (Spices warehouse) és a Kocsiszínnek 
(Coach House) azzal, hogy leteszi tulajdon jelzőit mindkét épületre. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Még ha van is a többi játékosnak tulajdon jelzője a saját talonjában, akkor 
sem tudják letenni a táblára, mivel nincs már több korong az utca 
mezőkön. 
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4. Kör vége 
 

Amikor a forduló utolsó játékosa is befejezte a 
körét, akkor a forduló jelzőt egy mezővel lentebb 
lépteti a sávon. A játék folytatódik, kivéve, ha a jelző 
már az utolsó mezőn állt. 

 

Amikor a jelző a sáv utolsó mezőjét elhagyja, a játék 
véget ér, és a játékosok megszámolják a dukátjaikat, 
hogy meghatározzák ki a győztes. 

 

Fontos: Az utolsó fordulót mindig teljesen le kell 
játszani, még akkor is, ha egy játékos a körében a 
piac koordinátáit dobja. 
Más szavakkal, amint a forduló jelző az utolsó 
mezőre kerül, az aktuális forduló befejeződik és a 
játékosok neki kezdenek a végső visszaszámlálásnak. 

 

Példa: 

A jelző az előző forduló végén mozgott. Péter a kezdő 
játékos és elkezdi az új fordulót. Dob a kockákkal, 
hogy meghatározza a torony kezdő helyét, az 
eredmény: piros 4 és kék 4. A tornyot a piacra teszi, 
és a forduló jelzőt egy mezővel lentebb mozgatja; így 
most már az utolsó mezőn áll, ami azt jelenti, hogy 
ez a játék utolsó fordulója. Ez a fordulót még teljesen 
végig kell játszani, még ha egy másik játékos is a piac 
koordinátáit szerzi meg kezdő helynek, a forduló 
jelző már nem hagyja el a sávot. Ez az utolsó forduló. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A játék végén minden játékos kap 10 dukátot a 
banktól, minden olyan tulajdon jelzőjéért, ami 
épületen áll (nem azokért, amik a központi talonban 
vannak). A játékosok felfedik a Szerződés kártyájuk 
és megkapják az annak megfelelő összeget a banktól. 
(lásd Kártyák a 11. oldalon). A kártyák, az árucikkek 
és a speciális lapkák, amik a játékos tulajdonában 
vannak a játék végén nem érnek semmit. 

 

A játékosok megszámolják a dukátjaikat. A 
leggazdagabb játékos nyeri a játékot. Döntetlen 
esetén a holtversenyben álló játékosok közül az a 
győztes, akinek több áruja van (kártyák, árucikkek és 
speciális lapkák). 

 
 
 
A szabályok a következők kivételével 
változatlanok: 
 

• A kereskedőnek tett ajánlatnak legalább egy árut is 
kell tartalmaznia, nem lehet kizárólag pénzbeli 
ajánlat. 

 

• A kereskedő két akciót hajthat végre, ha a másik 
játékos legalább egy akciót vesz. 

 

Megjegyzés: Ezek a szabályok semmilyen módon nem 
változtatják meg az “Extra akció” lapkát. 
 

Példa: 

A tárgyalások után, a kereskedő (Péter) úgy dönt, hogy 
elfogadja Jani ajánlatát, és hagyja, hogy ő használja fel 
az épület akcióját. Mivel Jani használt egy akciót, ezért 
a kereskedő két akciót vehet. 
 

Péter megkaphatja a második akciót akkor is, ha ő már 
elvitt egy akciót az előtt, hogy Jani megszerezte volna az 
övét. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

9 

A JÁTÉK VÉGE 

SZABÁLYOK 2 SZEMÉLYRE 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

A legtöbb épületben csak 1 akció van, amivel a játékos 

megszerezhet 1 vagy 2 elemet (árucikket, speciális 

lapkát, vagy tulajdon jelzőt). Ha az áruból nincs 

elégséges mennyiségben, akkor a játékos annyit kap, 

amennyi maradt (ez lehet semmi is). Nem számít 

mennyit kapott, az akciót végrehajtottnak kell 

tekinteni. 
 

Céhház (Guild Hall) 

A játékos felhúzza a Nagy megrendelés (large 

order) kártya pakli felső lapját és azt a kezébe veszi. 
 

Városháza (City Hall) 

A játékos felhúzza a Kis megrendelés (small order) 

kártya pakli felső két lapját és azokat a kezébe veszi. 
 

Postahivatal (Post Office) 

A játékos felhúzza az Üzenet (Message) kártya pakli 

felső két lapját és azokat a kezébe veszi. 
 

Katedrális (Cathedral) 

A játékos elvesz kettő tulajdon jelzőt a saját színéből, 

és maga elé teszi. 
 

Palota, Park, Kocsiszín, Kikötő, Kocsma, Fogadó 
(Palace, Park, Coach House, Harbor, Tavern Inn) 

A játékos elveszi a megfelelő speciális lapkát, és maga 

elé teszi. 
 

Raktárak (Drinks, Metals, Fabric, Spices)  
A játékos felvesz a megfelelő árucikkekből 1-1 darabot, 
és maga elé teszi őket. 
Megjegyzés: A játékosnak mindegyik árucikk 
lapkából egyet kell elvennie, nem vehet el kettő 
ugyanolyat. 

 

Villák (Colini, Monetti, Ricci, Zasteri)  

Ellentétben a többi épülettel a Villák lehetővé teszik, 

hogy az alábbi két akcióból a játékos válasszon: 

• Felhúzza a Szerződés kártya pakli legfelső lapját, 

és a kezébe veszi. 

Piac 

A piacon nincs akciókra lehetőség. Azonban, ha a piac 

a torony kezdő mezője, akkor a forduló jelző egy 

mezővel lentebb kerül. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nincs limitálva, hogy mennyi kártyát tarthat a kezében 

a játékos. Amint kijátszottak egy kártyát, az a 

megfelelő pakli alá kerül képpel felfele. Később a játék 

során, ha egy kártya képpel felfele jelenik meg egy 

pakli tetején, akkor az adott paklit meg kell új paklinak 

keverni. Ez a szabály mind a négy kártya paklira 

érvényes. 
 
 
 
 
 
 

 
Nagy megrendelés 

Egy Nagy megrendelés kártya tulajdonosa 100 

dukátot kap a banktól, és 1 választása szerinti speciális 

lapkát, amint teljesíti a rendelést. A Nagy 

megrendelés teljesítéséhez a játékosnak szereznie kell 

egy Nagy megrendelés szállítása akciót a 

megfelelő Villába, és a három kért Árucikk lapkát 

vissza kell tennie a talonba. A kártya ezután a 

megfelelő pakli alá kerül képpel felfele. 

VAGY 

• Leszállít egy Nagy megrendelést (Large order) 
ebbe a Villába. 

 
Utcák (Streets) 

Az utca mezőkön nincs akciókra lehetőség. Azonban, 

az utca mezők szükségesek ahhoz a játékosoknak, 

hogy épületeket szerezzenek az Épületek szerzése 

3. fázis során. 

 
Kis megrendelés 

Egy Kis megrendelés tulajdonosa 40 dukátot kap (a 

banktól), amikor teljesíti azt. A kis megrendelés 

teljesítéséhez a játékosnak végre kell hajtania a 

kártyáján jelölt épület akcióját, és vissza kell tennie a 

megfelelő árucikkeket a talonba. A Kis megrendelés 

kártya ezután a megfelelő pakli alá kerül képpel 

felfele. 
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KÁRTYÁK 

ÉPÜLETEK 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 

Megjegyzés: A nagy megrendeléssel ellentétben, a 

játékos nem, mint egy akciót használja fel a kis 

megrendelés teljesítését. Azonban a kis megrendelés 

kártyán felsorolt épület akcióját végre kell hajtania 

a teljesítéshez. A játékos soha nem teljesíthet két 

megrendelést (nagyot vagy kicsit) ugyanakkor, 

még ha azok ugyanabba az épületbe mennek is. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Üzenet 

Amikor az Üzenet kártya tulajdonosa kézbesíti azt, 
akkor kap 30 dukátot a banktól. Az üzenet 
kézbesítéshez a toronynak ugyanabban a körben meg 
kell látogatnia mindkét épületet, ami az üzenet 
kártyán van ábrázolva. A megrendelésekkel 
ellentétben, a kártya tulajdonosának nem kell 
semmilyen akciót végrehajtania egyik épületen sem. 
Az üzenet ki lett kézbesítve, amit a torony egy-egy 
korongja rákerül ugyanabban a körben mindkét 
épületre. Az üzenet kártyát képpel felfele a megfelelő 
pakli aljára kell tenni. 

 

Megjegyzés: Az épületeket bármilyen sorrendben 
meg lehet látogatni. A játékos bármennyi üzenetet 
kézbesíthet a kör során, még ha ugyanazon 
épületeket használja is fel. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Szerződés (Contract) 

Minden Szerződés kártya a táblán illusztrált épületek 
egyikének felel meg. A játékosok a szerződés 
kártyáikkal a játék végén szereznek dukátokat. Minél 
több szerződés kártya felel meg szomszédos 
épületnek, annál több dukát jár érte. Például, egy 
magában álló épület csak 10 dukátot ér, míg négy 
szomszédos épület már 100 dukátot hoz. Minden a 
negyedik feletti szomszédos épület újabb 50 dukátot 
ad (azaz 5 szomszédos épület = 150 dukát, 6 egymás 
mellett álló épület = 200 dukát, stb.). 

 

 
A játékosnak bármennyi speciális lapkája lehet. Annyi 
lapkát használhat fel egy körben, amennyit akar, és 
olyan sorrendben, ahogy neki tetszik. Amint 
felhasználtak egy lapkát, az visszakerül a megfelelő 
pakliba. 
 

 
 
 
 
 
 

Startmező 
 

Ez a lapkát a játékos csak a saját körében 
használhatja. Kockadobás helyett egyszerűen az általa 
választott mezőre teszi a tornyot a játékos. 
 

Megjegyzés: Ha a játékos a Piac mezőt választja a 
lapkával, akkor a forduló jelző egy mezőt lefele 
mozog. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Extra akció 
 

A játékos ezt a lapkát akár másik játékos, akár a saját 
körében is használhatja. Ez a lapka egy extra akciót ad 
a játékosnak. Lehetőség van arra is, hogy a játékos 
egynél több Extra akció lapkát használjon fel 
ugyanabban a körben. Az Extra akció lapka akár 
abban a körben is felhasználható, amikor a játékos 
megszerezte. 
 

Megjegyzés: Ezzel a lapkával sem hajthat végre a 
játékos olyan épület akciót, amit már valaki 
felhasznált.  
 
 
 
A speciális lapkák a 12. oldalon folytatódnak 
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SPECIÁLIS LAPKÁK 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

Választható árucikk 
 

A játékos ezt a lapkát egy tetszőleges árucikk 
megszerzéshez használhatja. A játékos ez a lapkát 
csak az egyik akciója elején, közben vagy a végén 
játszhatja ki, akár az alatt az akció alatt is, amivel 
megszerezte a lapkát. Ez a lapka máskor nem 
használható. Amint a játékos bejelentette az akciója 
végét, már nem használhatja fel ezt a lapkát. 

 
 
 
 
 
 
 

 
1:1 kereskedés 

 

Ezzel a lapkával a játékos elcserélheti egyik áruját 
(kártya, tulajdon jelző, árucikk vagy speciális lapka), 
egy tetszőleges másik árura. A lapka kijátszásának 
időzítése megegyezik a Választható árucikk 
lapkáéval. 

Épület akció 
 

Amikor a játékos felhasználja ezt a lapkát, akkor 
azonnal végrehajthatja egyik épületének (amin 
tulajdon jelzője van) akcióját. A lapka kijátszásának 
időzítése megegyezik a Választható árucikk lapkáéval. 
 

Megjegyzés: 

• Amikor a játékos ezt a lapkát használja, az nem 
számít a köre akciójának, egyszerűen csak 
használta a lapkát. A játékos így felhasználhatja 
egy olyan épület akcióját, ahol már járt a torony, 
ha ott van egy tulajdon jelzője. Továbbra is úgy 
számít, mintha csak egy akciót hajtott volna 
végre. 

 

• Nem szükséges, hogy a torony arra az épületre 
lépjen, ahol a játékosnak van tulajdon jelzője, ha 
ezt a lapkát használja. 

 

• Ezzel a lapkával nem lehet teljesíteni kis 
megrendeléseket, még akkor sem, ha ugyanazon 
az épületen van. 

 

• Ebből a lapkából a játékos kijátszhat többet is egy 
kör alatt; valamint egy épületben többet is 
felhasználhat ugyanazon akció többszöri 
végrehajtáshoz. 
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