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A sorkészités vilaganak aj kihivasai varnak rad. Ez a kiegészité egy
szallitastablat ad minden jatékos kolostorkertjéhez. Korbejarsz a kordéddal,
felveszed a kegeket a kolostorodban, és leszallitod azokat a kocsmakba.
A kolostorod raktara korlatozott, és a kegek mellett a lovaidnak is

elég szénat kell tarolj. Ki fogja a legjobban hasznalni a fuvaroskockat,
hogy a kocsmakat a legjobban elassa?
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Az alapjatékot a szokasos modon készitsétek el6. Amikor
befejeztétek az el6késziiletek “III. Kezd6jatékos” részét, akkor az
alabbi résszel folytassatok:

IV. Kiegészito elokésziiletei

1. Tegyétek a kegeket és a balakat a 6 jatéktabla gy,
mellé készletként. &

2. Tegyétek az @j nagy hordot az Gj kis hords (%%
tetejére, és egyiitt tegyétek le a jatéktabla
kozepére, a tobbi hordd mellé.

3. Ezt kdvetbéen mindenki hajtsa végre az alabbiakat:

A. Vegyél el egy szallitastablat, és tedd a jatékostablad bal oldalahoz.

B. Vegyél el 1 keget és 1 bdldt a készletb6l és mindegyiket tedd egy-
egy raktdrhelyre a szallitastablad tetején.

C. Vegyél el egy kordét, és tedd a szallitastabladon a kolostorhoz.

D. Vedd el a szined 7 raktarlapkajat, és tegyél képpel felfelé egy-
egyet a jatékostablad minden cstirhelyére. Ugy rendezheted el Sket,
ahogy szeretnéd

E. A fel nem hasznalt szallitastablakat, kordékat és raktarlapkakat
tegyétek vissza a dobozba. -

4. A kezdojatékos dobjon a fuvaroskockaval. Az eredménnyel egyezd
szam( mez6t szamoljon le a kezdéteriilettél a fétablan, és erre a mezbre
tegye a kockat, a dobott értékkel felfelé.

Példa

Mivel a kezddjdtékos, Be-
nedek, egy 5-6st dobott,
ezért a fuvaroskockdt a
kezdéteriilettol szamitott
Otddik mezore teszi.




5. A kezd6éjatékos elvesz 4 keget a
készletbdl és a fotabla akciomezbihez
teszi a kovetkez6é modon:

Az oramutat6 jarasa szerint haladva a a kocka mezdjétél, annyi
mez6t megy elére, amennyi aktudlisan lathaté a kockan, és az
elsé keget erre az akciomezdre teszi. Majd ett6l a mez6t6l szamol
tovabb, és ugyanilyen modon teszi le a 2., 3. és a 4. keget is.

Ezt kovetGen elvesz 4 bdldt a
készletbdl és ugyanilyen médon teszi
azokat a fotablara:

A negyedik keg mezdjétol kezdve, az 6ramutaté jarasa szerint haladva
leszamol annyi mez6t, amennyi épp lathatd a kockan, és az elsé
balat erre az akcidmezdre teszi. Majd ettdl a mez6tdl folytatva,
ugyanilyen médon teszi le a masodik, harmadik és negyedik balat
is.

A kegek és balak lerakasakor:

e A kezdGteriilet is egy mezének szamit. Igy a kegek, balak ide
is tehet6ek. Ha a szamolas soran athaladsz a kezdéteriileten,
akkor haladj tovabb az 6ramutat6 jarasaval megegyezden, mig
mind a 4 keg, és 4 bala le nem keriil a tablara.

e Nincs korlatozva az egy mezére tehetdé kegek és balak szama,
és pluszban is lekeriilhetnek a tobbi jatékelem mellé.

Példa

A fuvaroskockdn 5 ldthato. Mivel Benedek a kezddjdtékos, elvesz 4 keget a
készletbdl és teszi azokat a jatéktabla mezdire: Az elsé keget (A) 5
mezényire teszi a kockdtol elére. A mdsodik keget (B) 5 mezdnyire teszi
az elsé kegtdl elére haladva és igy tovdabb (C és D). Majd elvesz 4 baldt a
készletbdl, és azokat is a tdbldra teszi: Az elsé badlat (E) a negyedik
kegtdl szamitva 5 mezényire teszi elére felé haladva (ne felejtsétek, hogy
a kezdd teriilet 1s eqy mezének szamit). A mdsodik balat (F) az elsé
baldatol teszi 6t mezébnyire, és igy tovabb (G és H).
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A legtdbb részén ugyandgy kell jatszani a jatékot, mint az alapjatékkal.

Ez a kiegészit6 a kovetkezd helyzetekben ad egy plusz [épést:

A) Ha a babuddal olyan mezére lépsz, ahol egy keg, vagy egy bdla
vagy a fuvaroskocka van.

B) Ha kérbezdrsz egy cstrhelyet a jatékostablddon.

C) A kdvetkezd fordulo elékészitésekor.

D) A jatek végi értékeléskor.

A) A babuddal olyan mezore lépsz, ahol egy keg,
vagy egy bala vagy a fuvaroskocka van

A babuval valé mozgas ugyandgy torténik, mint eddig (a szokasos
elére mozgasi feltételekkel stb.). Azonban ez a kiegészité (j akcidkat
ad véletlenszer(ien mez6khoz, igy az a szabaly, hogy “A jatékos soha
nem léphet olyan akciémezére, aminek az akci6jat nem tudja
végrehajtani.” igy modosul:

A jatékos soha nem léphet olyan akciomezore, aminek legalabb
az egyik akciojat nem tudja végrehajtani:

1) Hasznalhatja az alapjaték akciéit.

2) Elvehet egy kegeket és/vagy balakat (ha van ott).

3) Hasznalhatja a fuvaroskockat (ha ott van).

Ha a mezdén, amire a jatékos ép, csak ezen akcidk egyike talalhatd,
akkor azt végre kell hajtani.

Ha a mez6n ezen akciokbol 2 vagy 3 is megtalalhatd, akkor a jatékosnak
ezekbdl legalabb egyet végre kell hajtania. Azonban ha akarja, és meg
tudja tenni, végrehajthat akar 2 vagy 3 akciot is az elobb megadott
sorrendben (el6szor 1-es, aztan 2-est, majd a 3-ast).

1) Az alapjaték szokasos akcioinak végrehajtasa

Az adott mez6 akcidjat az alapjatékban leirtak szerint kell végrehajtani
(példaul nyersanyaglapka vasarlasa egy nyersanyagmezén).

2) Kegek vagy balak elvétele

A jatékos vegyen el egy, vagy (ha van) tobb keget

az adott mez6rdl, és mindegyiket tegye egy lires O\' @
raktarhelyre a szallitastablajanak a tetején.

ES/VAGY f

A jatékos vegyen el egy, vagy (ha van) tobb balat az adott mez6rél, és
mindegyiket tegye egy iires raktarhelyre a szallitastablajanak a tetején.

e Minden raktar helyen csak 1 elem lehet: vagy 1 keg vagy 1 bala.

® Ha minden hely teli, akkor nem vehet el tobb keget/balat.

e A jatékosnak a sajat raktarhelyein kiviil, van egy bérelt
raktdrhelye is: Ha idetesz 1 keget vagy 1 balat, 4 dukatot
kell a készletbe befizetnie.

e A jatékos a jaték soran szerezhet még plusz raktarhelyeket
(lasd az “Egy cslirhely korbezarasa” részt).

Bérelt
raktdrhely

o
=
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3) A fuvaroskocka hasznalata

Ha a fuvaroskockat hasznalja, a jatékosnak a @r
kordéjaval kell a szallitastablaja Gtvonalan az -
oramutato jarasaval egyez6 modon eldre lépnie.
Annyi fuvaroslépést kell megtennie elére amennyi az
aktualis fuvarosértéke. A jatékos fuvarosértéke egyenlod

a fuvaroskocka aktualis értékével, plusz annyi,
amennyi bonusza van raktarlapkain a szallitastablaja
tetején (a hogy kapta ezeket kérdésre a valasz az
“Egy cslrhely korbezarasa” részben talalhato).
Minden fuvaroslépésért a jatékos a kordéjaval a
kovetkezo helyszinre [ép az (ton. Nem lehet
egyetlen fuvaroslépést sem elhagyni.

Megjegyzés: Mind a 3 kis fa egy helyszinnek szamitifely:

Négy kapu van az Gton. Amikor a jatékos kordéja
athalad egy kapun (a kapu el6tti helyszinrél a kapu
utanira lép), a kapu szabalya (ép életbe:

Ha a jatékos kordéja a kolostor kapujan halad at
akkor annyi keget tolthet fel a raktar helyeirdl a

keg miatt, a jatékosnak egy balat kell fizetnie a
raktar helyeirdl a készletbe (a lovaknak elég eréseknek
kell lenniiik, hogy elh(izzak a rakomanyt).

Ha a jatékos nem tud vagy nem akar most kegeket feltenni a kordéra, akkor
hagyja azt a kolostor teriiletén. (Ez az egyetlen helyzet, amikor nem kell
lelépni a teljes fuvarosértéket.) Azonban ha a jatékos kordéja nem indult
el (mert a jatékos kore kezdetén a kolostorban volt, és nem tervezett
keget tenni rd), akkor nem hajthatja végre a jatékos a “A fuvaroskocka
hasznalata” akciot!

Amikor a jatékos kordéja athalad az
els6 kocsmakapun, akkor itt egy (és p4
csak egy) keget le kell szallitania ebbe #*
a kocsmaba, amit levesz a kordérol,
leteszi azt a kocsma kegteriiletére.

Ha a jatékos kordéjan van még keg,
amikor athalad a masodik kocsmaka- =
pun, akkor megint le kell szallitania i
egyetlen keget ennek kocsméanak, amit
levesz a kordérol, leteszi azt a kocsma
kegteriiletére.

Ha a jatékos kordéjan van még keg,
amikor athalad a harmadik kocsma-
kapun, akkor a megmaradt kegeket
szallitsa le ennek a kocsmanak,
vegye le 6ket a kordérél, és tegye
a kocsma kegteriiletére.

Nincs korlatozva az egyes kegteriiletek tarolokapacitasa.
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FONTOS:

Ha a kore végén a jatékos babuja olyan akciomezdn all, ahol ott a
fuvaroskocka, akkor a kovetkezdéket kell tennie (akar végrehajtotta
“A fuvaroskocka hasznalata” akciot, akar nem):

Dob a fuvaroskockaval, és annyi mez6t szamol le az 6ramutat6 jarasa
szerint haladva a babujatél, amennyi a dobas értéke. Majd ide teszi a
kockat, a dobasértékkel felfelé.

Emlékezteto: A kezdéteriilet egy mez6nek szamit, igy a fuvaroskocka
ide is keriilhet. Ha a szamolas kozben athaladna a kezdéteriileten,
akkor egyszeriien folytassa tovabb a szamolast, ameddig el nem ér a
megfeleld mezdig.

Specialis eset: Ha minden jatékos atlépett azon a mezén, ahol a
fuvaroskocka all, akkor Gjra kell dobni a kockat. Aki utolsoként haladt
at a kocka folott a babujaval, az teszi ezt meg a kore a végén.

A kockat a dobott értékkel felfelé a legelérébb allé jatékoshabutol
egy mezodvel elorébb tegyétek.

Példa egy jatékos korére

Benedek a babujdval erre a mezére lép. 4§
1) El6szor megveheti a zéld lapkat @ a szokdsos

modon, ezt valasztotta akcioként.

2) Ez utdn elveheti a bdldat és/vagy maximum 2
keget (b) , ha tudja tdrolni ezeket. Ugy dont,
hogy 1 keget vesz el, és az utolso iires
raktdrhelyére teszi a szdllitdstdabldjan @
A mdsodik keget, és a bdldt az
akciomezén hagyja, annak ellenére,
hogy az eqyiket akdr el is tudnd venni,
és a bér raktdrhelyén tdrolhatnd (d)

4 dukdtert.

3) Vegiil haszndlja a fuvaroskockdt@ , €S
a kordéjdval 4 -et lép elbre. A kordé 2 keget
szallit. Mivel dtment az elsé kocsmakapun,
Benedeknek le kell tennie 1 keget a
kordeéjdrol az elsé kegteriiletre @ Atmegy a
mdsodik kocsmakapun is, ezért le kell tennie
az utolso kegjét a kordérol a mdsodik kegte-
riiletre . A harmadik kocsma helyszinnél

@ a kordé megall (mivel mind a 4 lépését
lelépte).

Mivel ez Benedek korének a vége, dob a fuvaros-
kockdval. A dobdsértéke 3, igy a fuvaroskockadt
3 mezovel teszi elébbre, mint ahol a bdbuja dll.




Ha a jatékos babuja a kezdoteriiletre lép, a fentebbi szabalyokat kell
alkalmazni. Azaz ha kezdéteriileten van keg, bala vagy a fuvaroskocka,
akkor el6szor a jatékos tegye a babujat a szokasos modon valamelyik
iires mezére, és vegye el az azonnali jutalmat (ha van), majd hajtsa
végre a 2-es és 3-as akciot, ha lehetséges.

B) Egy csiirhely korbezarasa

Amikor a jatékos korbezar egy csiirhelyet a jatékostablajan, tegye a
kovetkez6ket (miel6tt végrehajtana az alapszabaly 6. oldalan leirt
lépéseket):

Vegye el a a korbezart helyrél a raktarlapkat, és
dontse el, hogy hasznalja fel:

VAGY forditsa a hatlapjaval felfelé, és tegye
le egy plusz raktarhelyként a szallitastablaja
tetejére,

VAGY hasznalja az elélapjat:

Vegyen el 1 keget és/vagy 1 balat a készletbol, és tegye
azokat a szallitastablajanak tetején egy-egy lires raktarhelyre.
Majd a raktarlapkat vissza kell tenni a dobozba.

Tegye ezt a lapkat a szallitastablaja tetejére.
Innent6l ha a fuvaroskockat hasznalja, a
§| fuvarosértéke 2-vel vagy 3-mal (vagy 5-tel,
ha mindkét lapka megvan) né.

Tegye ezt a lapkat a szallitastablajanak
els6 vagy masodik kegteriiletén egy iires
pontmezére, lefedve és lecserélve igy ezzel
a kezdépontértéket.

Azonnal lépjen a kordéjaval annyi fuvaroslépést, amennyit a
lapka mutat (ezt az értéket nem novelik mas lapkak). Majd
ezt a raktarlapkat vissza kell tennia a dobozba.

C) A kovetkezo fordulo elokészitése

A kovetkezd forduldét az alap jaték szabalyanak 7. oldalan leirtak
szerint készitsétek eld. Majd ha azzal végeztetek, hajtsatok végre a
kovetkezd |épést:

Tegyetek Gjabb 4 keget és 4 balat a jatéktablara a kiegészité
elékésziileteinek 5. lépése szerint (lasd a 3. oldalon).

Megjegyzés: A fuvaroskockat ne dobjatok Gjra. Ezt a forduldt ott kezdi,
ahol az el6z6 forduldt befejezte.
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D) A jaték vége

A jaték a szokasos modon ér véget. Pontokat az alapjaték szabalyai,
és a kovetkezdk szerint szamoljatok ki:

4. A szallitastablan lévo kegekért jaré pontok:
® Minden keg, amit a jatékos leszallitott egy
kocsmahoz, az adott kegteriilet pontjat éri.

e Minden keg, ami a szallitastablaja tetején, a
raktarhelyeken talalhato, fél pontot ér.
(A balakért nem jar pont.)

¢ Minden keg, ami a kordéra van pakolva, a kordé
aktualis helyszine szerinti pontot éri. Ha ott
nincs pontérték, akkor a kordén lévé kegek
értéktelenek. (Ha a kordé egy kocsmanal all,
és még vannak felpakolt kegek a kordén, akkor
azok nulla pontot érnek.)

Példa
Benedek a szdllitdstdabldjdn lévé kege-
kért a kovetkezd pontokat kapja:

18 pontot az elsé kocsma kegteriiletén
lévd 3 kegért (3 x 6). '
8 pontot a mdsodik kocsma kegteriile- |
tén lévo 2 kegért (2 x 4).
1,5 pontot a raktdrhelyein lévé 3 |
kegert (3 x 1/2).
2 pontot a kordéjdn lévé 2 kegért (ami }
olyan helyszinen dll, hogy 1 pont jar § ¥
kegenként). i
Osszesen 29,5 pontot kap, amit J4k

hozzdad a szokdsos pontozdsi lépések
szerint szerzettekhez.

Az aj hordok célja: Szallits le legalabb 3 keget a kocsmakba.
(A cél akkor is teljesiil, ha egy kegteriileten van a 3 keg, de
akkor is, ha tobbon elosztva.)
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