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Virginio Sigli & Flaminia Bragjy;

z a Felfedezések kora és Portugalia legnagyobb varosai viragzanak: Lisszabon, Port6
és legf6képp Coimbra, a hires egyetemével.

Coimbra egyik 6si csaladjanak fejeként érzékeled, hogy a varos névekvo gazdagsaga
csokkeno biztonsagérzetet is kelt a varoslakok korében.

igy foglalkoztatod az 6rségedet, hogy védelmet nyujts a varos legbefolyasosabb tanacstagjainak,
kereskedoinek, papjainak és tudosainak. Ezen feliil el akarod nyerni néhanyuk kegyét, és
nem mindegyikdjiik gy6zhetd meg pénzzel.

Sok mdédja van a gy6zelemnek, de akar a bevételed novekedésére, akar az 1j 6rok
toborzasara, akar az akadémiai folyamatok el6segitésére, akar a kornyezo
‘ kolostorokkal valé kapcsolatok fejlesztésére, akar az ezekre a

teriiletekre valé utazasra dsszpontositasz - a végén csak akkor

gyo6zhetsz, ha felfedezed és hasznalod a folyton valtoz6 osszefiig-

géseket, amit minden uj jaték kinal. Ezen feliil, a kiizdelem Coimbra

leghasznosabb polgaraiért biztosan izgalmas lesz, a kiilonleges

kockavalasztasi és lehelyezési mechnizmusnak készonhet6en,

amiben minden valaszutott kocka nemcsak a lépéssorrendet

és a megvesztegetési koltséget hatarozza meg, hanem azt is,
mekkora bevételt kapsz a késébbiekben.

n'”" : o 4 fordul6 utan a jaték befejez6dik egy végso pontozassal,
és a legtobb ponttal rendelkez6 jatékos a gy6ztes.
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56 karakterkartya
Minden karakter az alabbi 4 osztdly egyikébe tartozik:
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Jatékeldkészités
2. Valogassatok szét a kolostorlapkakat a hatlapjuk szerint, és formaljatok 3 paklit (I, I, III). Keverjétek f 3. Keverjétek meg a 4 befolyas pon- )
meg a harom paklit kiilon-kiilon, és tegyétek képpel lefelé a jatéktabla mellé. tozélapkat, ¢s rakjatok egyet minden
befolyds pontozomezore a 4 befolydssav
folé véletlenszertien. Figyeljetek, hogy

a jatékosszamnak megfelelé oldaluk
legyen felfelé (2/3 vagy 4).

-

].Tegyétek a
jatéktablat
a7 el Huzzatok 8 lapkat az I. pak- Ezutdn huzzatok 4 lapkat a Végiil huzzatok 2 lapkdt a A megmaradt
kozepére libol, ¢s tegyctek képpel II. paklibol, és tegyétek kép- I paklibol, és tegyétek kép-  kolostorlapkakat

felfelé véletlenszeriien a kék pel felfelé véletlenszerlien a pel felfelé véletlenszerlien a tegyétek vissza

kolostormezdkre (1) a zardn-  barna kolostormezékre (II) a  vords kolostormezdkre (II) a  a dobozba.
doktérkepen. zarandoktérképen. zardndoktérképen.
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4, Vegyétek az 5 kockajelzét

* 4 FOS JATEKBAN:

Tegyétek vissza mind az 5 Varo shelyszl’n
kockajelz6t a dobozba e
Kastély

* 3 FOS JATEKBAN: Ly - .
Tegyetek egy t;:j jelzot a Moici4 8 :
jatéktablan a felsovarosba.

Tegyétek a [:,_;? jelzbt a . fm)»{j | "" | 2

belvarosba.

. _ Varoshelyszm -
Tegyétek a masik @ jelzot Fel AU
az alsévdrosba. 1 Felsovaros n

- & ‘._ ...’.I ‘ - .
Az ésaE’ jelzot K ].' B | " ./ .. [

tegyétek vissza a dobozba.

Bef.(.)'lyéssz’lvok

«2 FOS JATEKBAN oG 28 : |
Tegyetek egy @ és a@ | 174 7 | \ _' ! B _
jelzét a jatektablan a Var "Sh‘flysz’” ' | _ Bl
felsovarosba. s Belvaros

Tegyétek a @ jelzot és a i ||

i 1 ) enlle
masik [.* | jelz6t a belvaros-
ba

Tegyétek a @ jelzot az )-”El_ R | 282

alsovarosba.
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. Keverjétek meg az utazas-
kartyakat, huzzatok hatot
véletlenszertien, és tegyetek
egyet képpel felfelé minden
utazaskartya-mezore a jatéktabla
aljan. A megmaradt utazaskar-
tyakat tegyétek vissza a doboz-
ba.




©. Vegyétek a 13 dobokockat: ‘ m @

* 4 FOS JATEKBAN:

|
Tegyétek mind a 13 kockat a jatéktabla mellé kockakészletkent m ‘

* 3 FOS JATEKBAN: [ H
Tegyetek vissza a dobozba 1 lila és 1 zold kockat.
A megmaradt 11 kockat tegyétek a jatéktabla mellé kockakészletként

* 2 FOS JATEKBAN:
Tegyetek vissza a dobozba 1 sziirke, , 2 lila és 2 zold kockat.
A megmaradt 7 kockat tegyétek a jatéktabla mellé kockakészletként.
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0. Valogassatok szét a karakterkartyakat a hatlapjuk sze-

rint, €s formaljatok 3 paklit (I, II, IIT). Keverjétek meg a
harom paklit kiilon-kiilon. Tegyétek a II-es paklit képpel
lefelé a képpel lefelé 1évo I11-as paklira. Ez az Gsszerakott
pakli lesz a karakterpakli, amit tegyetek a jatéktabla folé.
Hagyjatok helyet mellette a dobopaklinak.

Az I-es paklira csak késébb lesz sziikség (1. 13. lépés).

7. Minden jatékos valaszt egy szint és elveszi az alabbi ilyen szinii jatékelemeket:
* a jatékostablat, amit lerak maga elé

¢ a 3 kockatartot,
amit lerak a
jatékostablaja
zsalugater mezdire

* a 2 jelzot, amit lerak a jatékos-
tablajara: egyet a pénzsav € -es
mez0jére, és egyet az orsav

-es mezojére.

* a zarandokot, amit lerak a jatékostablaja mellé g

* a 25 korongot:
- egyet lerak a jatéktabla pon-
tozosavjanak “0”-s mezdjére

- egyet lerak a jatéktabla mind a 4
befolyassavjanak “0”-s mezojére

A megmaradt 20 korongot lerakja a jatékostablaja mellé készletként.

-

-
10. Rakjatok a 4 kegylapkat egy

sorba a jatéktabla bal felsd

sarkaba (a kastély mellé) és F T e

tegyétek a kalaplapkat a 2 ko- </ t;{u{:ﬂ] !E;""f. : .‘.\

ronas kegylapka folé. Iy r 2.
oszlop oszlop

11. Ezutan tegyetek 12 kartyat a karak-
terlerakatra:
Huzzatok 4 kartyat a paklibol, és
tegyétek véletlenszeriien képpel

felfelé egy sorban a felsovaros mellé.

Huizzatok masik 4 kartyat a paklibol,
¢s tegyétek véletlenszertien képpel
felfelé egy sorban a belvaros mellé.

Huzzatok masik 4 kartyat a paklibol,
és tegyétek véletlenszertien képpel
felfelé egy sorban a alsévaros mellé.

12. Fogjatok a 4 koronajelzot, és tegyétek a karakterlerakaton )
1évo karakterkartydkra az alabbi moédon: Induljatok fentrél
lefelé a 4. oszlopon, majd a 3. oszlopon, (és ha sziikséges) a
2. oszlopon, végiil (ha sziikséges) az 1. oszlopon. Minden osz-
talybol az els6 kartyara, amit igy megtalaltok, tegyétek ra a
sajat osztalyanak megfelel6 koronajelzot. Ha nincs egy adott
koronajelzohoz tartozo kartya, az a koronajelz6 hasznalaton
kiviil marad.

Megj: A 10., 11. és 12. lépést minden fordulo végen végre kell hajtani (1. 10. oldal)
LS

8. Véletlenszertien hatarozzatok meg a jatékossorrendet. Az 1.
jatékos tegye az oroszlanjat az “1”-es jatékossorrend-zaszlora,
a 2. jatekos tegye az oroszlanjat a ‘“2”-es jatékossorrend-
zaszlora, a 3. jatékos (ha van) tegye az oroszlanjat a “3”-as
Jjatékossorrend-zaszlora és a 4. jatékos (ha van) tegye az
oroszlanjat a “4”-es jatékossorrend-zaszlora.

13. Végiil vegyétek az . karakterpaklit, és tegyétek a kovetkezoket:

* 4 FOS JATEKBAN:
Formaljatok 4 db 2 véletlenszeriien .
htzott kartyabol all6 csoportot, és |4
tegyétek ezt a 4 part képpel felfelé a §
jatéktabla mellé.

* 3 FOS JATEKBAN: :
Formaljatok 3 db 2 véletlenszertien hiizott kartyabal allo csoportot, és tegyétek ezt a
3 part képpel felfelé a jatéktabla mellé. A megmaradt 2 kartyat tegyétek a dobozba.

* 2 FOS JATEKBAN:
Formaljatok 2 db 2 véletlenszertien htizott kartyabdl 4ll6 csoportot, és tegyétek ezt a
2 part képpel felfelé a jatéktabla mellé. A megmaradt 4 kartyat tegyétek a dobozba.




Cgvéni kezddfeltételek kivdlasztdasa

Forditott jatékossorrendben (kezdve azzal a jatékossal, akinek a sorrendjelzdje a legnagyobb szamu zaszl6n van), minden jatékos valaszt
egyet az alabbi két akcio koziil:

a) Elveszi az egyik olyan kartyapar mindkét kartyajat, T e k- b) Leteszi a zarandokat a zardndokterkép kdzepén
amit az elokészités 13. 1épésében hoztatok létre, és TR talalhatd Coimbra egyik szabad kezddsarkara
leteszi maga elé képpel felfelé. Il e (L. 12. oldalon a zarandoklépéseket)

v . vl

Miutan minden jatékos végrehajtotta a fenti két akcid egyikét, minden jatékos - most mar normal lépéssorrendben - végrehajtja a két akcio koziil a masikat is.
Ezek utan minden jatékos zarandoka ott van az egyik kezddsarokban a zarandoktérkép kozepén, €s elétte fekszik két karakterkartya.
Végiil minden jatékos azonnali bonuszként megkapja a két karakterkartyaja befolyasértékét, ahogy az a “Kezdo karakterkartyak™ részben olvashato.

Kezdd karakterkartydak

Minden jatékos 2 kezddkarakterrel kezdi a jatékot, és szerezhet egy ujabbakat minden fordulo C fazisaban a karakterlarakatbol.
Ezek kiilonbozo fajta bonuszt adnak, és f6 forrdsai a befolydssavon valo haladasnak.

TR Ty

r ¥ r r . r r
Kezdo6 karakterkartyak | o § ' Tovabbi karakterkartyak
Mindkét kezd§ karakterkartyaddal Ewg | pacgae. A jaték soran megszerezhetd kartyak bal

tedd a kovetkezoket: ] fols6 sarkaban lathato:

1A kartya osztalyanak megfelel6 befolyassavon, LR . __' . . Gr ikon
mozgasd a korongodat annyival, amennyi a kartya X < Y ik ion
befolydasértéke. % - o : .

: Ez meghatarozza, hogy a két er6forras
2.-Haa kértyanak van azonnali bonusza (\'7), < P ' | koziil melyiket kell hasznalnod a kartya
most egyszer megkapod ezt a bonuszt. Ezutan tedd a kartyata | L4y , megszerzéséhez (1. 6. oldal)
jatékostablad jobb oldalara, az azonnnali bonuszzondba. 3. '_ / Mint a kezd6kértyaknak, ezeknek is
» Ha a kartyanak van C fizisi bénusza ( (C ).= ' van osztdlya és befolydsértéke "'/

tedd a jatékoskartyad ala a C fazisu bonuszzonaba. e
Ez a bonusz minden fordul C fazisaban aktivalédhat. i P <orydknak var /

(A kezdSkartydk bonuszainak dttekintéséhez lasd a 13. oldalt) ' » Azonnali bonusza (! 7 );
amit a kartya megszerzesekor

Példa: A két karakterkartyanak megfelelden, Philnek van egy tandcstagja és egy papja. kapsz meg
- vagy
« E fazisti bonusza (&),
amit minden fordul6 E fazisaban

1) A papkartyaért moz- =g, 3) A tandcstagkartyaért moz-
gatja a korongjat e : =¥ gatja a korongjat kettovel a
eggyel felfelé a papi (DU [Df | tanacstag befolyassavon.
befolydssavon = 4) Megkapja a kartya azon- kapszimeg

nali bénuszat: mozgatja vagy
4 mezével elore a jelzojet / « Jdték végi bonusza ( ‘; )

2 2) Ezutan lerakja a kar-
tydjat a jatékostablaja e
ala a C fazisi bo- S ey or. . ami a jaték végén ad pontokat

3) Vegiil lerakja a kartyat az megfelelé feladatokért.

nuszzonaba. () e
azonnali bonuszzonaba.

(A kiilonbozo bonuszok attekintéséhez lasd a 13-15. oldalt)

Hﬂm.ﬂ“lﬂm‘&_” & 1 I"EEW#

Azonnali
bonuszzona

Néhany kartyan van egy vagy két oklevél ikon.

5 féle normal és 1 joker oklevél ikon van. A jaték végén (és né¢ha a
jaték soran), pontokat kaphatsz a oklevél ikonjaidért (1. a 10. oldalon
a harmadik keretes részt).

C fazisa E fazisu | Jaték végi
bonuszzona bonuszzona boénuszzéna
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Jatékmenet

A Coimbra 4 fordulén at tart. Minden fordulo az alabbi fazisokbol all:

Kockadobis A kezddjatekos létrehozza a kockakészletet a kockak dobaséaval.

Kockavalasztas és lerakas Jatékossorrendben a jatékosok elvesznek egy kockat és lerakjak egy varoshelyszinre, mig mindenki le nem rak 3 kockat.

R CE e el kakat és megszerezzenek kartyakat.

A kockak helyzete alapjan meghatarozott sorrendben a jatékosok visszaveszik a kockajukat, hogy megkapjak a kegylap-

Uj jatékossorrend Az 1j jatékossorrendet az hatarozza meg, melyik jatékosnak hany koronaja van.

Befolyasbevétel begyiijtése Jatékossorrendben a jatékosok megkapjak a valasztott kocka szinétdl fiiggd befolyasbevételt.

Befektetés utazasba Jatékossorrendben a jatékosok befektethetnek egy utazasba.

Ezek utan 0j fordulot kell el6késziteni, és 12 1) karakterkartya kertiil a karakterlerakatba.

A jaték a 4. fordulo utan ér véget (amikor a karakterpakli elfogy). Ezutan kovetkezik a végsé pontozas (1. 10-11. oldal).

A legtobb pontot begyiijtd jatékos a gyodztes.

F= s T 3 s - A kezdojatékos elveszi az 0sszes kockat a készletbol (amit az elokészitas 6. pontjaban alakitottatok
’E‘ faZIb g KO\'kadObab . ki), dob veliik, és ezzel létrehozza a kockakészletet erre a fordulora.

B) fazis: Kockavdlasztds és lerakas A

Jatékossorrendben, a kezddjatékossal kezdve a jatékosok végrehajtjak a koriiket. A
korodben valassz egy kockat a készletbdl, és tedd le a dobott értekkel felfelée egy
kockatartodba. Ezutan tedd a kockat (a tartoval egyiitt) a 4 varoshelyszin egyikére.

Ha a kastélyba rakod, és ott mar van (akarmilyen szintl) kocka, ugy kell leraknod,
hogy a kockak balrél-jobbra névekvé sorrendben (1-6) legyenek egy sorban.
Ez azt jelenti, hogy a kockadat tedd:

- jobbra minden olyan kockatol, ami ugyanakkora, vagy Kisebb értékii
ES - balra minden olyan kockatol, ami nagyobb értékii.

Megj: A C fazisban minden kockad ami a kastélyban van, ad egy kegylapkat.
Minél balrabb van a kockad, annal valosziniibb, hogy azt a kegylapkat kapod,
amit szeretnél (1. a kovetkezd oldalon).

Ha masik varoshelyszinre rakod (fels6-, bel-, vagy alsdvaros), és ott mar van
(akérmilyen szinii) kocka, ugy kell leraknod, hogy a kockak balrél-jobbra csékkené
sorrendben (6-1) legyenek egy sorban. Ez azt jelenti, hogy a kockadat tedd:

- jobbra minden olyan kockatol, ami ugyanakkora, vagy nagyobb értékii
ES - balra minden olyan kockatol, ami kisebb értéki.

Megj: A C fazisban minden kockad ami ezeken a varoshelyszineken van, ad egy
tole balra lévé karakterkartyat. Minel balrabb van a kockad, anndal valosziniibb,
hogy azt a kartyat kapod, amit szeretnél, de egyben anndal dragabb is lesz. (I. a
kovetkezé oldalon).

Fontos: Ha kevesebb mint 4 fovel jatszotok, ne feledjétek, hogy minden @

kockajelz6 a helyszinen egy normal, semleges szinii kockdnak szamit.

Jatékossorrendben minden jatékos lerak egy kockat, amig minden jatékos nem helyez le 3 kockat
(vagyis nem marad kockatartoja).

Megj: * A kivalasztott 3 kocka szinétdl fiigg, hogy milyen bevételt kapsz az E fazisban (1. 9. oldal)

* Nincs korlatja annak, hogy hany kocka keriilhet egy helyszinre, vagyis barmelyik jatékosnak
lehet tobb kockaja is egy varoshelyszinen.

=
Példa: Egy 3 fos jatékban Phil a kezddjatékos
1) A kockakészletbol az 5-6s értékii sziirke kockat valasztja, és beteszi
a kockatartojaba. Ezutan lerakja a felsévarosba a Jelzotol
balra. 3

e

2) Miutan Chris és Eve lerakott egy kockat, Phil kore kovetkezik
ismét. Most az 1-es értékii fehér kockat valasztja, és berakja az
egyik megmaradt kockatartojaba, és ezt is a felsévarosba teszi
(Eve I-es kockajatol jobbra).

=
@Ok
3) Amikor ujra Philre keriil a sor, a 4-es értékii sziirke kockat

valasztja, beteszi a kockatartojaba, és lerakja a kastéelyba Chris
1-es és 5-6s kockadja koze.




.
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@ fdzis: Kockdk visszavétele B

o BB ! v o ; : , * utana a felsévaros
Ez a fazis nem jatekossorrendben folyik, hanem a lépések sorrendjét a kockak sorrendje hatarozza ’

meg mind a 4 varoshelyszinen. )
A lerakott kockak visszavétele a jatéktabla bal oldalan 1év6 4 varoshelyszinrdl + majd a belvaros,
fentrol lefelé folyik.

Amikor egy varoshelyszint értékeltek ki, minden kocka - balrél jobbra - egyszer keriil sorra. * végill az alsoviros.
Ez azt jelenti, hogy az a jatékos hajthatja végre el6szor a kocka altal kivaltott akciot, akié a

legbaloldalibb kocka az adott helyszinen, majd visszaveszi a kockajat. Ezutan az a jatékos kovetkezik, ( pgria:

akié az uj legbaloldalibb kocka a helyszinen, végrehajt egy akciot, majd visszaveszi a kockajat. stb.

A jatékosok kiertekelik a kastélyt.

Ha mar nincs kocka a helyszinen, a kovetkezd varoshelyszint kell kiértékelni, amig az 6sszes helyszint 1) Mivel Philé a legbaloldalibb kocka ( n o5 @

ki nem értékelitek. 0 hajtja végre a kort egy akcio végrehajta- i
saval (ami egy kegylapka elvétele). "’J

Ezutan visszaveszi a u—t és leteszi a tarto-

val egyiitt a jatékostabldja zsalugaterere.

Amikor Te kovetkezel egy helyszinen, (amikor Tiéd a legbaloldalibb kocka), hajtsd végre a helyszin
akciojat:

A kastélyban: Végy el egy elérhetd kegylapkat (/. lent)

2) Az uj legbaloldalibb kocka ( m ) szintén ®
Philé, igy ismét 6 hajt végre egy akciot.

A felso-, bel- vagy alsovarosban: Szerezd meg az adott helyszin egyik karakterkartyajat (/. lent)

Ha nem tudod, vagy nem akarod a helyszin akcigjat végrehajtani, helyette végre kell hajtanod egy 3) Miutan visszaveszi a m -t, a leg-
foglalas akciot (1. a 8. oldalon). baloldalibb kocka Eve m -ja. Igy Eve hajt
vegre egy akciot, majd leteszi a m -ta
tartojaval egyiitt a jatékostablajara. Mivel
nincs tobb kocka a kastélyban, a jatékosok a
kiertekelést a felsovarossal folytatjak.

Ha végrehajtottad az akciodat, vedd vissza a kockadat - a tartdban hagyva - és tedd vissza egy iires
zsalugatermezore a jatékostabladon.

\

Akcio a kastélyban: Végy el egy kegylapkat
Amikor végrehajtod ezt az akciot, vedd el az egyik kegylapkat, ami még elérhetd a kastélytol

balra és tedd magad elé. Ezutan hajtsd végre a lapka azonnali bonuszat (kegylapkak bonuszanak
attekintése a 12. oldalon). Ezutén a lapkat tartsd magad el6tt képpel felfelé a fordulo végéig.

Emellett minden, a forduléban begyiijtott kegylapka hozzaad 0-3 kozotti érteket a koronaid
szamahoz, ami fontos a jatékossorrend megallapitasakor a D fazisban (/. 8. oldal).

Megj: A varoshelyszinekkel ellentétben, ahol a megszerzett karakterkartyaért fizetni kell, a kegylapka begyiijtése ingyenes.

-

Akcio a felso-, bel- és alsovarosban: Szerezz meg egy karakterkartyat

== Vailassz egy karakterkartyat, ami az éppen kiértékelt helyszin melletti Ezutan hajtsd végre az alabbit kartya bonuszatol fiiggden:

(‘ sorban yan, &s vedd el. % * Ha a kartyanak jaték végi bonusza van ( | Jl ), tedd a jaték végi bonuszzonaba a
Ahhoz, hogy megtedd, azonnal ki kell fizened ' g jatékostablad ala jobbra.

T A Lo T S 107, R ?i | » Ha a kartyanak E fazisu bonusza van ( @), tedd az E fazisti bonuszzonaba a

| .
« A valasztott kartya bal felsé sarkaban 1év6 ikon | - g N jatékostablad ala kozépre.

I 1 J .'?
pcehatirozg el s iRtz Bk 1zcucd * Ha a kartyanak azonnali bonusza van ( ',g' ), hajtsd végre a bonuszt egyszer, majd

* Az ar megegyezik az éppen felhasznalt kocka értekével. 1| ; tedd az azonnali bonuszzonaba a jatékostablad mellé jobbra.

Miutan kifizetted az arat (a megfelel6 jelzd visszamoz- (Karakterkartydk bonuszanak osszefoglaloja a 11-15. oldalon.)
gatasaval a jatékostabladon), vedd el a kartyat, €s azon-
nal megkapod a befolyasértékét a kartya osztalyanak be-
folyassavjan (mozgatva a megfelelé korongodat).

Ezek utan ellendrizd, hogy az Gjonnan megszerzett kartya nem valtja-e ki
egy kezdokarakterkartyad C fazisu bonuszat. Ha igen, hajtsd végre egyszer
a C fazisu bonuszt.

Végiil, ha a megszerzett kartyan van koronajelz6, vedd le a kartyarol, és
tedd magad elé. Késobb lesz ra sziikséged.




Példa: Ez Phil kore, mert 6vé a legbaloldalibb kocka (1) az éppen

\ kiértékelt felsévarosban. Mivel a kocka értéke 5, a felsévaros mellet-
" ti sorbol megszerzett kartya ara 5. Ez azt jelenti, hogy Phil nem sze-
 rezheti meg a papkartydt (2), mivel nincs elég pénze.

Helyette a kerekedokartyat (3) valasztja, elkolt 4 ort és elveszi a
kartyat. Ezutan mozgatja a kereskerdo befolyassavon a korongjat 2
mezovel felfelé (mivel a kartya befolyasértéke 2). Mivel a kartyan
van azonnali bonusz, begyiijti a bonuszt (4 érmét).

Ezutan leteszi a kartyat az azonnali bonuszzonaba a jatéktablajatol
jobbra.

Végiil, a tudos kezddkartyajanak (4) C fazisu bonusza kivaltodott (mivel megszerzett egy kereskeddkartyat), és azonnal kap 1 érmét és 2
gyozelmi pontot.

Miutan a fentieket elvégezte, elveszi a kockdjat a felsévarosbol és leteszi a kockatartoval egyiitt a jatékostablajara.

FONTOS: Peélda:
A kevesebb mint 4 fos jatékban, amikor egy
kockajelzot kell kiertékelni (mivel az a leg-
baloldani kocka), tegyétek a kovetkezdket: A
kz’e ey e S,O r,b 0{ n},wl,lt_ a legnagyobb), és leteszik a dobopaklira.
satok el a legmagasabb befolyasértékii kar- Esuti ol=6t letorditick

tydt, és képpel felfelé a dobopakiiba. Ha tobb Agina J e opdivak 1
egyforma befolyasértékii kdartya van, koziiliik | ||2) Most a legbaloldalibb kocka a @ Jjelzo, ezért a jatékosok azonnal elta- ®
a legbaloldalon lévot tavolitsatok el. volitanak egy masik kartyat a sorbol. A két megmaradt kartya befolyasertéke
1, ezért a papkartyat rakjak a dobopaklira, mivel az van balrabb, majd a

i Jelzot leforditjak. )

1) Mivel a legbaloldalibb kocka a kiértékelés alatt lévd varoshelyszinen a
Jelzo, a jatékosok azonnal eltavolitiak belvarosban lévé a tudoskartyat,
aminek 3 a befolydsértéke, (mivel ennek a kdrtyanak a befolydsértéke

Ezek utan forditsatok képpel lefelé a kockajelzdt,
és hagyjatok a helyén. Ezutdn folytassatok a
kiértékelést a kovetkezd legbaloldalibb kockd- | || 3) Mindezek utan Eve kére kévetkezik, mivel most az ové a legbaloldalibb @
val (ha van ilyen). kocka.

Miutan egy varoshelyszinen az utolsé kockat is kiértékeltétek, miel6tt atlépnétek kovetkez6 varoshelyszin kiértékelésére, tavolitsatok el az 6sszes megmaradt kartyat az aktualis
sorbol, és tegyétek képpel felfelé a dobopaklira.

Ezutan forditsatok vissza képpel felfelé a kockajelzoket.

9% ) Jaldis alecige Anelvett hogy a viroshelyszin akeidjit haszndlndd, kapsz 2 érmét £S 2 6rt (a jelzok | Hamind a 4 véroshelyszint kiertekeltétek
\.) Foglalas akcio: mozgatasaval a jatékostablad megfeleld savjan). folytassatok a D fazissal.

D fazis: Uj jatékossorrend

Ebben a fazisban hatarozzatok meg az 1j jatékossorrendet. Ehhez

. . . ; Példa:
minden jatékos szamolja dsszesen hany koronaja van.

Chrisnek és Eve-nek egyarant 3, mig
Ebbe beleszamit: Philnek 7 korondja van:

Phil lesz a kezddjdtékos (és
mozgatja az oroszldnjdt az 1-es
sorrendzdszloéra). Eve az orosz-
* + Az ebben a forduldban begylijtott koronajelzékon - ldnjdt a 2-es sorrendzdszlén
m‘- 1év6 koronak. 4 hagyja, Chris a sajdt oroszldn-
— + Az ebben a forduldban begyjtdtt kegylapkakon 1évé = == jat a 3-as zdszlora teszi. Ugyan
koronsk. - . ; Eve-nek és Chris-nek ugyanannyi
¢ ' korondja van, de el6z6leg Chris

; ] elérébb volt a jdtékossorrend-
A legtobb korondval rendelkez6 jatékos mozgassa az oroszlanjat az ; — Eea - 4 it PR T o

1-es sorrendzaszlora, a masodik legtdbb koronaval rendelkez6 jatékos : — 9 B2 . cserélédik kozte és Eve kozott.
a 2-es sorrendzaszlora, stb. EgyenlGség esetén a relativ sorrendet :
cseréljétek meg.

* A jatékos sorrendzaszloja melletti koronak.
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(@ fdzis: Befolydsbevétel begytijtése @

Az 1j jatékossorrendben minden jatékos begytjti a bevételt a befolyassavokrol.

A bevételed begytijtéséhez nézd meg a 3 kockadat a jatékostabladon 1év6 zsalugatereken.
A valasztasod szerinti sorrendben aktivald ezeket a kockékat egyszer, hogy azonnal
megkapd a jutalmadat a kockad szinével megegyez6 befolyassavon:

Példa:
Pihilnek 3 kockdja van a zsalugaterein.:

L) Befolyasbevétel = 6r

wedl (mozgasd a jelz6t az érsavodon) Rl

Befolyasbevétel = pénz tol fiigg, milyen
(mozgasd a jelz6t az pénzsavodon) messzire jutott a ko-
Befolyasbevétel = 1épés a zarandokoddal rongod az adott be-
folyassavon. Ez azt
jelenti, hogy a ko-

, Befolyasbevétel = gyézelmi pont rongtol jobbra 1év
| (mozgasd a korongodat a gydzelmi pontsavon) teriileten 1év4 ju-

1) Az elsé sziirke kockajaert
kap 10 6rt az 6rsavon

(I. a “Jutalom: A zardndok mozgatdsa” a 12. o.) és 2 gydzelmi pontot a pontsdvon

=] ) < ) Il > |

B |

talmat kapod.

Ha fehér kockat aktivalod, a valasztasod szerinti

2) A masodik sziirke kockajaért kap ujabb 10 ort, d
befolyassavrol gytijtsd be a jutalmat. Y AmasadiiRin ook i

mivel legfeljebb 20 6re lehet, a korongjat a 20-as
mezore mozgatja, és elvesziti a tobbi ort.
Ezutan ismét kap = -

Miutan begyiijtotted a jutalmadat mind a 3 kockad utan, vedd ki 6ket a tartojukbol. Tedd vissza a kockakat a jatéktabla goenics

mellé (a kovetkez6 forduldban Gjradobtok veliik), az tires tartokat hagyd a zsalugatereiden. 3) A fehér kockaért iigy

Megj: * A kocka altal mutatott szimnak ebben a fazisban nincs jelentésége, csak a szin szamit. dont, hogy a zéld befolyassavon
» Amikor eréforrast kapsz (6rt vagy pénzt), sosem mozgathatod a jelzédet a kjatékostabladon a 20-as érték folé, lévd jutalmat gyiijti be, ami
ami azt jelenti, egyik fajta er6forrasbol sem lehet 20-nal t6bb a birtokodban (a tobbletet elveszited) 5 gydzelmi pontot ad neki.

Miutan végzett, kiveszi a kockdkat a tartokbol, és
visszateszi a jatektabla mellé. Ezutan a kévetkezo
jatekos gyiijti be a jutalmakat.

FONTOS: Fordits kiemelt figyelmet azokra a bonuszokra, amiket az E fazisu bonuszzondban [évo karakterkartyaid
nyujtanak (ezekrdl a bonuszokrol dttekintés a 14. oldalon)

(f fazis: Befektetés utazdsba g

Jatékossorrendben minden jatékos eldonti, akar-e egy utazasba befektetni. Minden jatékos, aki ugy dont, hogy befektet,
azonnal végrehajtja a “Befektetés utazasba akciot a lenti keretes részben leirtak szerint.

Akcio: Befektetés utazasba
= Fektess be egy tetszOleges olyan utazaskartyaba, ami a jatéktabla alatt van, és nincs rajta korongod
(minden utazasba csak egyszer fektethetsz be a jaték soran). Nem szamit hany masik jatékos fek-
i tetett bele abba az utazasba.
A befektetéshez fizesd ki a kartya bal fels6 sarkaban feltiintetett arat:

* Ha a kartya felett érme szimbolum lathato, akkor érmében kell fizetned.

* Ha a kartya felett 6r szimbolum lathato, akkor 6rben kell fizetned.

Miutan fizettél, tedd egy korongodat a rozsara, ami azon kartyan az ar alatt van, amibe befektet-

tél. Ha mér masik jatékos korongja ott talalhato, tedd r4 a tiédet. WBAARNSE  Figyelem: Ha elétted van ez a kegylapka,
az ar, amit a befektetésért fizetned kell,

csokken 2-vel. (kegylapkak bonuszanak
attekintése a 12. oldalon)

WiV '_ﬁ”l.l?-'__

A jaték végén gyozelmi pontokat kapsz minden olyan utazaskartyaért, amibe befekettél, attol
fiiggben, mennyire teljesitetted a feladatat. (Attekintés ezekrdl a feladatokrol a 16. oldalon)

*
'o,'
4
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A forduld vége

Az F fazis utan ellendrizzétek, hogy a karakterpakli kifogyott-e. Ha igen, akkor a 4. fordulét is lejatszottatok, és kovetkezik a jaték vége (folytassatok “A jaték vége” részben
leirtakkal)
Egyébkeént, készitsétek eld a kovetkezo fordulot a 4. oldalon, a z6ld keretezett részben 1évo 10., 11. és 12. 1épéssel.

A jatek vége

A 4. fordul6 utéan a jatek véget ér. Most hajtsatok végre a pontozast az alabbiak szerint:

Az utazasokba valo befektetésekért jaro pontok:

Minden jatékos pontokat kap azokért az utazasokért, amikbe
befektetett (amin van korongja). Mindegyikeért attol fliggden
kap pontot, hogy meniyre teljesitette a kartya feladatait.

(Attekintés az utazdskartydk kiilonbozé feladatairdl a
16. oldalon)

Jutalom a befolyassavokon valé elséségekért:
' Vegyétek sorra a 4 befolyassav feletti befolyaslapkat.

Minden lapkanal nézzétek meg az alatta 1€vo savot:
_ * Az a jatékos, akinek legfeliil van a korongja, megkapja a befolyas pontozolapkara
4 W et legfeliilre nyomtatott pontszdmot (elsd hely).
(o) — * Az a jatékos, akinek a korongja a masodik helyen van, megkapja a befolyas pontozolap-

. kara kozépre nyomtatott pontszamot.
’% B - -Aza jatékos, akinek a korongja a harmadik helyen van (csak 4 f6s jatékban), megkapja
a befolyas pontozolapkara alulra nyomtatott pontszamot.

Ha 2 vagy tobb jatékos is a sav ugyanazon helyén van, az aki el6bb tette le a korongjat (és ezért lejjebb van a korong-

ja az oszlopban) szamit elébbre 1évonek.
3 FOS JATEKBAN csak 1. és 2. helyen 1év6 kap pontot.

‘ tg) 2 FOS JATEKBAN a mésodik helyezett csak akkor kap pontot, ha a korongja nincs tobb
_%___Lv_,"l mint 3 mezdével lejjebb a masik jatékos korongjanal. Ellenkez6 esetben a masodik helyezett
% ‘“‘% nem kap pontot.

A 0-s mez6n 1évo korong tulajdonosa nem kap gy6zelmi pontot.

A oklevélkészletekért jaro pontok:

Minden jatékos vegye szamba a karakterkartyain és kolostorain 1évé oklevélikonokat.
@ Minden készlet legfeljebb 5 kiilonb6zé fajta ikonbol all. R

- Minden 5 oklevélikonbol all6 sorozat 12 gy6zelmi pontot ér a tulajdonosanak.

Minden 4 oklevélikonbol all6 sorozat 8 gy6zelmi pontot ér a tulajdonosanak.

Minden 3 oklevélikonbol all6 sorozat 4 gy6zelmi pontot ér a tulajdonosanak.

' ?7‘; 1 | Minden 2 oklevélikonbl 4116 sorozat 2 gy6zelmi pontot ér a tulajdonosanak.
T

E'!;; - Minden 1 oklevélikon 1 gy6zelmi pontot ér a tulajdonosanak.




A jaték végi bonusszal rendelkezd kartyakért jaro pontok:

Minden jatékos vegye szamba a jaték végi bonusszal rendelkezd kartyait.
Mindegyik kartyaért megkapja a bonusztol fiiggd szamu pontokat.

(Attekintés a kiilonbozé jaték végi bénuszokrél a 15. oldalon)

Az orokért, érmékért és koronakért jaro pontok:

Minden jatékos adja 6ssze a jatékostablajan 1évo savokon maradt dreit és érméit, majd adja hozza a korondi szamat (ugyantigy, mint ahogy a D fazisban is meghatarozta) az
eredményhez. Az 6sszeg felét kapja (lefelé kerekitve) gy6zelmi pontokban.

A legtobb gy6ézelmi ponttal rendelkez6 jatékos a gydztes. Egyenldség esetén az a jatéos a gydztes koziiliik, aki elébb jon a jaétékossorrendben.

BdInuszok dttekintése

A bonuszok altalaban teljesen vagy az also feliikkben
mentazold csikként jelennek meg.

|

A mentazold részben talalhat6 jutalmat kapja a
jatékos.

Ha van a mentazold rész felett eltéré szinli rész, a
benne 1évo ikon mutatja az el6feltételt (bézs) vagy arat

(piros)

Ha szorzojel (){) van az eléfeltétel és a jutalom kozott,
az azt jelenti, hogy annyszor kapod meg a jutalmat,
ahanyszor teljesited az eldfeltételt.

Ha nincs jel az eléfeltétel és a jutalom kozott, vagy
nincs elofeltétel feltiintetve, az azt jelenti, a jutalmat
csak egyszer kapod meg.

Ha perjel ( I ) van a két ikon vagy a két csik kozott, az
azt jelenti, hogy csak a két jutalom egyikét kapod meg.

A fentikét esetben te vilasztod meg, hogy
a jutalmak koziil melyiket kapod meg.

Egyébként az dsszes feltiintetett ikon és csik hasznat meg-
kapod jutalomként.




Leggyakoribb jutalmak

&

Jutalom: A zarandok mozgatasa

zarandokodat a zarandoktérkép utjai mentén.

A jutalmon lathatd szam mutatja,
hogy legfeljebb hany lépést moz-

gathatod a zarandokodat.

Egy lépés azt jelenti, hogy mozgatod ai“i;réndb odat az
aktualis helyérdl a legkozelebbi helyre.

Kétféle helyszin van: Pihendk

és kolostorok.

Amikor egy pihendre 1épsz, nem torténik semmi. Ha van még
Iépésed, csak mozogj tovabb.

Amikor kolostorba 1épsz, ha még nincs ott korongod,
azonnal le kell tenned egy korongodat a kolostor folé.

Ha egy masik jatékos korongja mar ott van, tedd ra a sajatodat.
A korongod lerakasa megadja neked a kolostor bonuszat:

* Ha meg van jeldlve
azonnali bonusz-
nak, vedd el
azonnal a bonuszt, vagy
elveszited.

Ha van még 1épésed, miutan elérted a kolostort, folytasd a mozgést az ut mentén.

Igy tobb kolostort is elérhetsz egy korben.

(az osszes kolostor-
bonusz dttekintését lasd
a 15. oldalon)

A zarandok mozgatasaval kapcsolatos szabalyok, megjegyzések:

* A legels6 Iépéseddel a kezdé Coimbra sarokrol
egy egyiranyu uton a két elérhetd pihend
egyikére kell mozognod.

* A Coimbrabol kiindul6 egyiranyu utakon nem
lehet visszafelé haladni a teljes jaték soran.

* Barmikor valaszthatod, hogy a megengedett-
nél kevesebbet, vagy egyet sem lépsz.

» Barmikor megvaltoztathatod a haladasi iranyo-
dat (beleértve, hogy visszalépsz oda, ahonnan
éppen jottél).

+ A tobbi zarandok nem befolyésolja a 1épésedet, egy helyszinen tobb zardndok is
allhat.

* A jaték soran minden jatékos csak egy korongjat teheti le egy kolostorhoz.

* Visszaléphetsz egy olyan kolostorba, ahol mar van korongod, de nem kapod meg
a bonuszat ujra.

* Minden ut és pihené egyenrangl. Csak azért van kiilonboz6 sziniik, hogy mu-
tassak, milyen fajta kolostorba vezetd ut részei.

<40 Jutalom:
\%) Ermék

Megkapod az ikonban
lathat6 szamu érmét (itt
1) tgy, hogy a jelzddet
az adott 1épéssel mozga-
tod elore a jatékostablad
pénzsavjan.

Fr
g

Jutalom:
Orok
Megkapod az ikonban
lathat6 szamu Or (itt 1)
ugy, hogy a jelzddet az
adott 1épéssel mozga-
tod eldre a jatékostablad
Orsavjan.

ﬂ Jutalom:
Gyozelmi
pont
Megkapod az ikonban
lathaté szamu gyozel-
mi pontot (itt 1) ugy,
hogy a jelzddet az adott
lépéssel mozgatod eldre
a gy6zelmi pontsavon.

A bonuszokkal, jutalmakkal és specidlis esetekkel kapcsolatos megjegyzések
* Barmikor visszutasithatod egy megkapott jutalom egy részét vagy egészét.

* Az eroforrdsaid (pénz és orok) tarolasi korlatia a jatékostabladon lévo savokon 20. Nem
mozgathatod a jelzoidet 20 folé (minden tobblet elvész). Nem kolthetsz olyat, amid nincs. (Ha
nincs egy eroforrdsod, a jelzod a sav elotti ikonra keriil)

* Egyik befolydssavon sem mozgathatod a jelzédet 15 folé (minden tobblet elvész).

* Minden befolydassavon egyértelmii sorrend van. Ha két korong ugyanazon a mezén dll, az
a jatékos van elérébb, akinek a korongja alul van (mivel 6 érte el azt a mezdt elébb).

Kegvlapkdk bénuszai

Mindaddig,
amig ez a
kegylapka
elotted van:

Valahanyszor
végrehajtasz egy
“Befektetés utazasba”
akciot (1. 9. oldal) az
altalad fizetendo ar 2-
vel csokken.

Példdul, a befektetés '
dra ebbe az utazdsba ) —
7 or helyett csak 5. -

| Azonnali
| bénusz:

Hajts végre

egy

“Befektetés

utazasba”
akciot egyszer. (Az
ar csokken a balol-
daliak szerint)

ES
azonnali bonusz:

akar 9 is lehet.

Azonnali bonusz: Kapsz 4 gy6zelmi pontot

Elveheted a kalaplapkat, hogy ratedd az
egyik kockadra, ami a fels6-, bel- vagy
alsovarosban van. Ezzel az adott kocka
értéke megnd 3-mal. Ez azt jelenti, hogy
azonnal tedd 4t a modositott értéknek
megfelelé helyre a sorban (kovetve a
kockak varosi helyszinre helyezésének
szabalyait). {ly médon a médositott érték

Figyelem: Ha a kalapos kockadat haszndlod a C fazisban, és meg-
szerzel egy kartyat, a modositott értéket kell kifizetned!

Azonnali bonusz:
Kapsz 2 gy6zelmi
pontot

ES

azonnali bonusz:
Mozgasd a zarando-
kodat legfeljebb

3 lépéssel.

Azonnali bonusz:
Kapsz 7 6rt VAGY
7 gy6zelmi pontot




Kezdd karakterkartydk bdnuszai

b Azonnali bdnuszok @ fdzisu bo’nus,z_ok

Valahanyszor meg-
szerzel egy kartyat
a C fazisban, amiért
pénzzel kell fizetned,
fizess 1 érmével ke-
vesebbet (akar 0-t).

Valahanyszor meg-  Valahanyszor megszerzel Valahanyszor meg-
szerzel egy kartyat egy tanacstagkartyat a C szerzel egy kereskedd-
a C fazisban, amiért ~ fazisban, elészor hajtsd kartyat a C fazisban,
orrel kell fizetned, végre a bonuszat normal el6szor hajtsd végre a
fizess 1 &rrel ke- modon. Utdna kapsz 1 ért, bonuszat normél modon.
vesebbet (akar 0-t). 1 gy6zelmi pontot és 1 Utdna kapsz 1 érmét és
1épést a zarandokoddal. 2 gy6zelmi pontot.

Cgvéb karakterkdrtydk bdnuszai

Megkapod a feltiin-
tetett jutalma(ka)t.

Jatékossorrendben minden el-
lenfeled eldonti, mit ad neked
(vagyis megkapod, amit el-
veszitenek): 1 6r és 1 érme
VAGY 2 gy6zelmmi pont.
Lehetséges 0 gy6zelmi pont
ala menni. Ha egy ellenfeled-
nek nincs er6forrasa, gydzelmi
pontot kell adnia.

Kapsz 5 gy6zelmi pontot. Jatékossor-
rendben minden ellenfeled eldonti, hogy
mit veszit: 3 gy6zelmi pontot VAGY
egy papkartyat. Ha a kartyat valasztja,
a kartya a dobopaklira keriil és elvesziti a
befolyasértéket a papsavon, amit a kartya
adott. Ha olyan mezdre keriil a korong-
ja, ahol mar van mar korong, annak a
tetejére tegye. Ha nincs papkartyaja,
gy6zelmi pontot kell veszitenie.

Vedd a dobopaklit, és valasz
egy kartyat bel6le. Fizess 3-at
(az adott kartyan feltiintetett erd-
forrasbol). Megkapsz mindent,
amit a kartya ad (befolyasérték
+ bonusz) majd tedd a jaté-
kostablad megfelelé zonajaba,
mintha normal médon szerez-
ted volna.




Jatékossorrendben az Osszes olyan
jatékos, akinek a sziirke tanacssavon
a korongja a tied mogott van, kivalaszt-
ja, hogy a feltlintetett két ikon koziil
melyiket adja at neked. Lehetséges 0
gy6zelmi pont ald menni. Amelyik
érintett jatékosnak nincs adott eréfor-
rasa, gy6zelmi pontot kell atadnia.

- i

Hajtsd végre egy, a feltlintetett osztalyba tartozo
karakterkartyad azonnali bonuszat még egyszer.

Minden tanéacstag-
kartyadért (bele-
értve ezt is) ad 1
ort és 1 lépést a
zarandokoddal.

8
8

Végy el egy elér-
hetd kegylapkat a
kastély melldl (ha
van). Tedd magad
elé és hasznald
normal modon.

= =

= L5 ] I~
Megkapod feltiintetett befolyassav aktuali

Minden kereske-
dokartyadért (be-
leértve ezt is) ad 1
ort és 1 gy6zelmi
pontot.

Kapsz 4 érmét és
végrehajthatsz egy
“Befektetés utazas-
ba” akciot, de csak
olyan utazasba fek-
tethetsz be, ami-
nek pénzben kell ki-
fizetni az arat.

s bevételét (aho az az E
fazisban kapnad a megfelel6 szinti kocka utan).

Kapsz 4
végrehajthatsz egy
“Befektetés utazas-
ba” akcidt, de csak
olyan utazasba fek-
tethetsz be, aminek
orben kell kifizetni
az arat.

Fizess 5 0rt,
cserébe kapsz 5
lépést a zaran-
dokoddal.

Minden kolostor,
amin van koron-
god, ad 1 gy6zelmi
pontot.

Fizess 5 érmét,
cserébe kapsz 7
gy6zelmi pontot.

Minden E fazis elején valassz
egy befolyassavot és léptesd a
korongodat 1 mezével felfelé.

Megkapod a feltiintetett eréfor-
rast.

Minden E fazis elején minden feltiintetett szinti kockadért, ami
kockatartodban van a zsalugatereden, megkapod a feltlintetett
jutalmat a normal bevétel jutalmon felil. (A fehér kocka ilyenkor
nem szamit a bonuszba.)

Minden E fazis elején
kapsz 2 1épést a zaran-
dokoddal, ha nincs
lila kockad egyik
kockatartodban sem a
zsalugatereden. (A fe-
hér kocka ilyenkor nem
szamit lila kockanak!)

Bérmikor az E fazisban bevaltha-
tod a feltlintetett eréforrast gyo-
zelmi pontra 2-1 ardnyban. Ez kii-
londsen akkor hasznos, ha befolyas-
bevételként olyan eréforrast kap-
nal, amivel tllépnéd a tarolas kor-
latot.




Nézd meg a feltiintetett befolyassavon hol van a korongod: Ha a 7-es, 8-as
vagy 9-es mezon, kapsz 5 gy6zelmi pontot. Ha a 10-es, 11-es vagy 12-es
mezon, kapsz 7 gyézelmi pontot. Ha a 13-as, 14-es vagy 15-6s mezon,
kapsz 10 gy6zelmi pontot. Ha a 0-6 mez6n, nem kapsz semmit.

' e

Minden olyan karakterkar-
tyadért, aminek van 1 vagy
2 befolyasértéke, kapsz 1
gy6zelmi pontot.

Minden 4 kartyabol allo
készletedért, amiben van
egy karakterkartya mind
a 4 osztalybol, kapsz 5

gy6zelmi pontot.

Kolostorok bédnuszai

b Azonnali bdnuszok

Megkapod egy masik
karakterkartyad (ha
van ilyen) jaték végi
bonuszat.

Megkapod a
feltiintetett
jutalma(ka)t.

A feltiintetett befo-
lyassavon mozgasd a
korongodat 3 mez6t
felfelé.

Minden karakter-
kartyadért, ami a
feltiintetett osztaly-
ba tartozik, kapsz 2
gy6zelmi pontot.

Minden befolyassavon
mozgasd a korongodat
1 mez6t felfelé.

Minden koronadért (a D
fazis szerint meghataroz-
va) kapsz 1 gydzelmi
pontot.

Minden olyan karak-
terkartyadert, aminek
van 3 vagy 4 be-
folyasértéke, kapsz 2
gy6zelmi pontot.

Minden 4 kartyabol al-
16 készletedért, amiben
van egy karakterkartya
mind a 4 osztalybol,
kapsz 5 GYP-ot.

Minden kolostor, aminél
van korongod (beleértve
ezt is), ad 2 gydzelmi
pontot.

Pontozd a oklevélkész-
leteidet ugyantgy, mint a
jaték végi pontozasnal (/.
10. oldal 3. keretes részt).

Valassz legfeljebb 2 kiilonb6zo uta-
zaskartyat, amin van korongod, és pontozd
a feladataikat, ugyantigy, mint a jaték veégi
pontozasnal (1. 10. oldal 1. keretes részt)

pontokat kapod stb.)

e T e o (A4 reszletekert lasd a 10. oldalon a 2. keretes részt.)

lasd a kovetkezo oldalon)

Ha van jaték végi bonusszal rendelkez6é karakterkartyad, pontozd le most. Ezutan valassz egy
befolyassavot és - a rajta 1évé korongod aktualis pozicidjatol fliggéen - megkapod az adott be-
folyassav feletti pontozolapkan 1évo gyoézelmi pontokat (vagyis, ha a korongod legfeliil van a be-
folyassavon, a lapkan legfeliil lathaté pontokat kapod, ha masodik helyen vagy, a kozépen lathato

Figyelem: A tobbi jatékos most nem kap pontokat, mindegy hol van a korongjuk.

Innentdl kezdve vala-
hanyszor leraksz egy
kockat a kastélyra a B
fazisban, azonnal
kapsz 4 GYP-ot

Innentdl kezdve valahany-
szor leraksz egy korongot
egy kolostorhoz, azonnal
kapsz 1 GYP-ot (ezért nem).

1 joker oklevélnek
szamit

2 joker oklevélnek
szamit




Utazdkartydk feladatai

"W Minden utazés-
i Kkartyaért, amin
M korongod van
i (beleértve ezt is),
" kapsz 2 GYP-ot.

Madeira

Minden oklevele-

LW dert (fajtato] fiig-
R getleniil), kapsz 1
H GYP-ot

Cabo Verde Sansibar

Nézd meg melyik értéknél allnak a
korongjaid a két feltiintetett be-
folyassavon (a mezdére nyomtatott
szam). Add ossze a két szamot.
Megkapod a felét (lefelé kerekitve)
GYP-ként.

¥ Minden kolosto-
W rért, amin nincs

B korongod, kapsz 1
4 GYP-ot.

% Add 6ssze az 6reid,
~ R érméid és korondid
M szamat. Megka-
u pod a felét (lefele
" kerekitve) GYP-

“ M Keresd meg melyik korongod haladt legkevesebbet a be-
y folyassavjan. Duplazd meg a mez6 szamat, ameddig a koron-

" Barbados

= % Minden kolosto-
¢ rért, amin koron-
# god van, kapsz 1
i GYP-ot.

“%% Minden kolosto-
! rért, amin “T” van,
M és foldtte van a ko-
y# rongod, kapsz 2

GYP-ot.

jlbas dos Acores

Minden tiz feletti karakterkartyadért kapsz 3 gy6zelmi
 pontot. (Vagyis, ha 11 kartyad van 3 GYP-ot kapsz, ha 12
y kartyat van, 6 GYP-ot kapsz stb.)

§ Kapsz 9 GYP-ot.

¥ Minden a feltiintetett osztalyba
%y tartozo karakterkartyadért kapsz
L ELER 2 gyBzelmi pontot.

|
=
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