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sy, Bevezetés és a Jaték célja AR

A dél-amerikai hegyvideken, valahe! Belivia és Peru magas heqyvonulatai k6z8Lt jarunk. A Eébb mint 3000 méteres tengerszint feletti magassag
kemény kévetelmenyek elé allitja az embereket, hogy hasznositani tudjsk a szikségleteik kielégitésére a qyér néveényzetet.
A helyi lakossaq eqyre névekvé jélétben él a Titicaca-t& lehaldszasaval ércbanyaszattal alpaka tenyésztéssel és olyan
aruk kereskedelmével amit ezekb6] az eréforrasekbél dllitanak els. Amde vigyazz: az eréferrasok korlstozottan dllnak €
rendelkezésre, és vannak olyanck, amelyek kifoqynak egy pentnal Fzért fentes heqy mar elég keran termelési

letesitményeket épits. heqy valtani tudj mas bevételi forrasra, mint példaul kakaéra. Az Gj termelési eqyséqek épitése
mellett nem szabad elhanyagelned az utépitést sem, mivel ezek a fejlesztés felgyorsitasahoz szikségesek. Lzen kivil
fontes, hogy raktart is épits, mert ezek segitenek athidalni azokat a nehéz idéket, amelyek nem ritkék errefelé e kepar
régiéban. fla eléq okesan tervezel és rugalmasan alkalmazkodsz az aktualis kérilményekhez. akker a jaték végére a tied

lesz a legmagasabb hezam!
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zaes Elokésziuletek

A 7 helyszinlapkat (falu, piac, ut, kikots, farm, bdnya és erds) helyezd az asztalra véletlenszerl sorrendben, Ugy, hogy
mindegyik szomszédos legyen egy masik kett6vel, azaz egy kort alkossanak; ez lesz a jatékteriilet. A jaték soran a
jatékfiguraddal fogsz utazni egyik helyszinrél a masikra.

Ezekre a helyszinekre keriilnek az aruk, a szekerek és a kartyak. A kovetkezd tablazat azt mutatja, hogy hany kiilonb6z6
Osszetev@re van sziikség a jatékosok szama alapjan:

Jété!‘OSOk élelem  kuko-  fa, ké érc, eziist, alpaka, hal, szekér  megren-
szama rica szovet, gyapju uveg, kakaé delés
2 36x  12x  12x 8x 7x 6x 10x
3 36x  17x  15x 12x 9x 9x 10x
a4 36x  22x 18x 14x 11x 12x 12x
5 36x  25x  20x 15x 12x 15x 12x

Tedd vissza a jaték dobozaba a felesleges arukat és szekereket. Keverd 0ssze a megrendelGkartyakat és képpel lefelé tavolits
el a paklibdl 6 kartyat (2 vagy 3 jatékosndl) vagy 4 kartyat (4 vagy 5 jatékosndl). Az eltadvolitott lapokat (anélkil, hogy
megnéznéd Gket) tedd vissza a jaték dobozaba.

Helyezd a kovetkezd jatékelemeket kozvetlenil a helyszin lapkakra:

Farmra: az alpaka-, gyapju-
Piacra: az liveglapkakat és a és szovetlapkakat
megrendel§ kartyakat

Banyara: a k&-, érc- és
ezlstlapkakat

Az élelemlapkakat és az
érméket a jatékterilet
kozepére tedd, hogy minden
jatékos elérje azokat.

Falura: a lakdhazkartyakat
és a fa szekérjelol6ket

Kik6tére: a hallapkakat és a

Utra: a kukoricalapkakat ; -
csonakkartyakat
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A Lapkak és a kartyak korLatozott szamuaak. az érmék nem.

Amikor egyfajta lapka vagy kartya felhaszndlasra keriilt, azt mdar nem helyettesitheted semmivel.
F6ként vonatkozik ez azokra az akcidkra, amelyek lapkak vagy kdrtydk szerzését teszik lehetévé, és még

akkor is, ha ezek elfogytak (bdr ennek sokszor nincs értelme). Ebben az esetben egyszer(ien nem
szerzed be az alkalmazhatd lapkat vagy kartyat. Az érmék azonban korlatlan mennyiségben allnak
rendelkezésre — ha mindet felhasznaltatok, akkor barmivel helyettesithetitek.

B EENENEENEERNDSNg

s

Szintén helyezd a bévitménysavot az asztalra.

s

El6tte viszont tavolitsd el azokat a bévitménylapkakat, amelyekre nincs sziikség a jatékban.

B Az ,5+" jelzés(i lapkédk csak 5 jatékos esetén maradnak.
B A, 4+" jelzés( lapkdk csak 4 jatékos esetén maradnak.

11T

B A ,3+” jelzésli lapkak csak 3 jatékos esetén maradnak.
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Ezutdn valogasd szét a jatékban maradt bévitménylapkakat a hatoldaluk szerint A,
B, C és D kupacokra, majd keverd meg kiilon-kiilon mind a 4 paklit. Képpel lefelé
készits beldlik egy nagy paklit az aldabbiak szerint:

B A paklilegaljara keriiljenek a D hatlapu lapkak,

1111

B ennek atetejére a C hatlapu lapkak,
B majd a B hatlapu lapkéak kovetkeznek,
B ésalegtetejére kerililnek az A hatlapu lapkak.

Ennek a paklinak a felsé 5 lapjat add egymds utan a bévitménysav jobb oldalahoz,
kezdve a legalsé mez6kkel.
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Barmikor

Minden jatékos barmikor ellendrizheti, hogy milyen megrendelések, csénakok és lakéhazak vannak

aktudlisan a helyszineken, vagy a masik jatékosndl. Barmikor barki megszamolhatja, hogy mennyi
drulapka maradt a készletben és mennyi bévitménylapka van még a pakliban - mindezt a
bévitménylapkdk és megrendelések felfedése és megvaltoztatdsa nélkil. Tovdbbd barmelyik jatékos
barmikor ellendrizheti a sajat szovetzsakjat és tarolojat.

hlllljlllllllLllllllllLlIl_llllljﬁl,lj,l,l,l,
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Minden jatékos a valasztott szinében elvesz:
1 akciotablat,

1 raktarat,

1 jatékfigurat,

1 jelolét,

1 taroldt,

1 kordét (a falubdl),

és 1 szovetzsakot.

VVYVVVYVYY

A jeloléd helyezd az Ut felsé mezdjére. A fa kordé jel6léd
pedig az akciotablad fels6 szekérmezéjére tedd.

A legfiatalabb jatékos
kapja meg a kezd6
jatékos figurat.




Keverd Ossze a szereplapkdkat és fektesd le Gket képpel lefelé forditva. A kezdé jatékossal kezdve, mindenki hizzon beldle
egyet. A szereplapkak egy kiilonleges akciot tesznek lehet6vé; valamint, a lapka tovabbi jatékelemeket ad a jatékosnak a
jaték kezdéséhez.
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SzerepkijeLoLés

Miutan mar gyakorlottabbd valtatok a jatékban, ajanljuk, hogy véltoztassatok a szerepek kijelolésének

szabdlyan. Ebben az esetben a szereplapkakat képpel felfelé forditva fektessétek le és az utolsé
jatékossal kezdve, haladva az dramutatd jarasdval ellentétes irdnyba, mindenki valasszon egy még
elérhets szerepet — tehat a kezd6 jatékos vélaszt utolsdként.

FEEN RN EN

A szereplapkdkon feltiintetett arukat vedd el a megfelel6 helyszinrél; az élelemjeloléket
és érméket a készletbdl. Ezeket a lapkdkat tedd a szovetzsdkodba. (Az egyszeriibb
taroldshoz elhelyezheted Gket kézvetleniil a jatéktablad also tervezésmezdin; ebben az
esetben az elsé forduld elsé fazisa elmarad.) Az érméket az akcidtablad mellé helyezd.

Most mar kezdédhet a jaték!

aEEEE A jdtékmenet

A jaték tobb forduldn keresztiil zajlik. A forduldk négy fazisbdl allnak:

1. Hazasfazis: lapkakat huztok a szovetzsakbal.
2. Tervezésfazis: a lapkakat az akcidmez6kon helyezitek el.

3. Akciofazis: minden jatékos végez a forduldjaval és passzol.
4. Végefazis: az Uj forduld el6készitése.

B Al N EENN

A jaték abban a forduldban ér véget, amikor a bévitménysav mar nem tolthetd fel és/vagy egy helyszinlapka Ures lesz; azaz,
ha az 6sszes kartya-, kordé- és/vagy arulapkakat megszerezték réla.
A gyGztes az a jatékos, aki a legtobb pontot gydijti 0ssze a jaték végére!

(mwwe Hazasfazis NN

Minden jatékos a lapkait egyszerre hlzza a szovetzsakjabodl, és ezeket egyel6re az akcidtablajanak a tervezésmezGjére
helyezi. Kezdetben még csak az 1-4-ig tartd mezd6ket foglalhatod el (majd késébb a tébbit is, az utépitésen keresztiil). Ez azt
jelenti, hogy csak annyi lapkat hizhatsz, mint amennyi mez6t elfoglalhatsz. Ha példaul, az 1-es tervezésmez6 foglalt (mivel az
ott Iévé lapkat az elézé forduloban nem helyezted dt az akciomezére), akkor legfeljebb 3 lapkat hiizhatsz a szovetzsakbdl és
foglalhatod el veliik a 2-4-es mez&ket. Alternativ megoldasként megteheted azt is, hogy az akciomezérél helyezel vissza egy
mar letett lapkat a tervezésmezére; de ezt azel6tt kell megtenned, miel6tt a szovetzsakbdl huznal. A tervezés megengedett
maximalis szamanal tobb mez6t nem foglalhatsz el.

Példsul- Istvan maximum 4 tervezésmezét foglalhat el HEszér a kikétébél elvesz 1 halat az 1-es
tervezésmezGjére. Majd 3 lapkat huz a szévetzsakjabél és a /-4-es tervezésmezGjére helyezi Gket.



Fontos: Soha nem teheted vissza a raktaradbdl vagy a megrendelésedrdl a lapkakat a tervezésmezére!

Azokat az érméket visszateheted a sajat készletedbe, amiket az el6z6 forduldban a bévitménylapkakra helyeztél vagy az
akciomezd6kre mozgattdl, még mielG6tt lapkakat hidznal a szovetzsakbol.

Ha nincs elég lapka a szovetzsdkban, hogy elfoglald a tervezésmezdd, akkor a tarolddban 1évé lapkakkal toltsd fel a zsakod,
de csak akkor, amikor az teljesen kilirll (az 6sszes felhaszndlt lapka, valamint az ujonnan beszerzettek elészér a tarolodba
keriilnek). Ha még ezek utan is kevés az a lapkaszam, amivel a tervezésmezédet el tudnad foglalni, akkor a fent emlitett
tervezésmezGk liresen maradnak.
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Mindezek utan a jatékosok egyszerre tervezik meg akcidikat. Lapkdikat a tervezésmez6rél athelyezik a jatéktablajuk
akciémezGire és/vagy a szerep-, és bdvitménylapkakra. Nem kell minden lapkat felhasznalnod a tervezésmezdn, ott is
hagyhatod 6ket. Ez azonban maga utadn vonja azt, hogy a kovetkez6 forduldban kevesebb lapkat tudsz hizni, de vannak
olyan kortilmények, amikor kifejezetten jo, ha ott tarolod a lapkakat és kevesebb lapkat hizol.

A legtobb helyszinlapka kilonboz6 akcidkat tesz lehetévé. Ezek a helyszinek nem mondjak meg, hogy milyen lapkdkat
helyezz rajuk, de fontos, hogy olyan lapkak legyenek ott, amelyek lehet6vé teszik, hogy akciét tudj végrehajtani. Annak
érdekében, hogy késébb egy akcidt elvégezhess ott, pontosan azoknak a lapkaknak kell ott lennitik.

Példsul- A farm helyszine lehetvé teszi hoqy az alpaka és az élelem kombinaciéjabél 1 qyapjat termel

A gyapju elsallitasahez ezt a teljes kembinaciét elsszér a farmra kell helyezned

Szintén megteheted hogy 7 alpakat helyezel oda; ebben az esetben 7 élelmet termelsz vele,
vagy 1élelmet termelsz és a masik ajpakat ott hagyod a mezén.

—@®

A szereplapka és a bévitménylapka tovabbi akcidkat hoznak be a jatékba. Ezek a tovabbi akcidk egy vagy tobb kiilonleges
lapkat igényelnek, ahogy a kartyan is szerepel. Pont az ott megadott lapkdkat kell elhelyezned, hogy végrehajthasd veliik
ezeket az akcidkat.

Ennek soran az el6z6 forduléban lehelyezett lapkdkat nem helyezheted at, de a tervezésfazisban Ujra el6re- és
visszamozgathatod az Uj lapkakat (azaz, amiket a tervezésfazisban vettél el) addig, amig az 0sszes jatékos nem végzett a
lapkak tervezésével. Ezutan a lapkdk nem helyezhet6k at (még a késébbi forduldban sem), az 1. fazisban visszatett lapkak
kivételével, a fent leirtak szerint.

Kezdve a kezd6 jatékossal, majd dramutatd jardsanak megfelel6 iranyba haladva, mindegyik jatékos elvégzi a sajat
tervezésfazisat. Miutan mindenki befejezte a tervezést, akkor mar nem helyezhet6 at a lapka.

Most kezdddik a jaték akcidfazisa.
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A jatékosok a kezdGjatékossal kezdve és az dramutato jarasanak megfelel iranyaba haladva egy-egy akciot hajtanak végre,
vagy passzolhatnak. Ez mindaddig folytatddik, amig az Osszes jatékos nem passzol. Ha egy jatékos mar passzolt, ebben a
forduldban mar nem végezhet tobb akciot.

Az akcidkat barmilyen sorrendben elvégezheted. A figurddnak mindig azon a helyszinen kell lennie, amihez az akcidd
kapcsolddik. Ha példaul a faluban szeretnél egy akcidt végrehajtani, akkor a figurddnak a falulapkan kell alinia. Az elsé teljes
akcidd el6tt barmelyik helyszinre lehelyezheted a figurdd (ehhez nincs sziikség szekérre). A jatékban kés6bb mozgathatod a
figurad egy akcidd el6tt és/vagy utan:

Mozgatas

A helyszinek kozotti athelyezésekhez minden jatékos egy kordéval kezd, amit forduldnként egyszer haszndlhat
ingyen. A kordé bizonyos feltételek mellett lehet6vé teszi, hogy legfeljebb 3 Iépést tehessen a jatékos barmelyik
helyszinrél kiindulva egy szomszédos helyszinre.

Ha kordéval utazol, akkor a jel6l6d mozgasd jobbra, hogy ezzel jelezd, hasznaltad a kordét.

A kordéval tobb lépés megtételére akkor vagy képes, ha 1 élelmet helyezel minden lépésért a mozgatds mezére. Ez
lehet6vé teszi neked, hogy egy szomszédos helyszinre utazz - de ezzel az eszkozzel csak egyetlen Iépés megtételére
vagy képes valamelyik irdnyba. Ha ezt valasztod, akkor az élelmet a mozgatas mezG6jérél (vagy tébb mezérél) vedd
el és tedd a tarolddba. Ha tovabbi kordékat szereztél, akkor plusz 1 élelem felhasznaldsaval 3 lépést tudsz utazni.

A mozgas nem tekinthetd sajat akcidonak. A tényleges akcidd el6tt és/vagy utan dthelyezheted egyik helyszinrél a
masikra a figurdd, de akdar tobb lépést is végrehajthatsz. A kiilonb6z6 mozgédsokat (kordéval, vagy anélkiil)
barmilyen sorrendben elvégezheted.
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Az akcidk végrehajtdsa nem kotelezd. ElGkészitheted Gket - azaz lehelyezheted a lapkdkat, amik majd az akcidk

s

végrehajtasara kellenek -, de hagyhatod ket egy kés6bbi forduldra is.

Egyes helyszineken az akcidk kombinalhatéak, amennyiben ez lehetséges. Példaul a faluban felépithetsz egy lakéhazat és
még a raktdradba is tehetsz egy lapkat. Igaz, ez két akcionak szamit.

Egy akcid végrehajtasakor az ehhez sziikséges lapkdkat, valamint az 6sszes olyan lapkat tedd a tarolddba, amit ezzel az
akcidval szereztél. Innen pedig akkor kertilnek ki a lapkak a szovetzsakodba, amikor az kitiril.

Minden lapka marad: azok, amelyeket az akciddhoz hasznalsz, valamint az 6sszes olyan lapka, amit megszereztél. Csak az
altalad felhasznalt érmék kerilnek vissza az altalanos készletbe. Az érmék azonban szabadon felhasznalhatdak; ami azt
jelenti, hogy nem kell a szovetzsakodba és a tervezésmezGidre tenned, tarthatod a jatéktablad mellett.

A piaci bévitménylapkan az érméidet a tervezésfazisban az ennek megfelel6 piaci
érmemezére tedd, hogy késébb elvégezhesd az akcidt. Az akciéfazisban mar nem
tehetsz ide érméket.

A piacon vagy a faluban végzett alapakcioknal (megrendelés, bévitménylapka vagy
kordé vasdrldsa) ne helyezz érméket az akciomezdkre, azokat egyszeriien csak az
altalanos készletbe tedd vissza. Ezért olyan érméket is hasznalhatsz az aktualis
forduldd soran, amiket akkor szereztél meg.

Amikor mar minden jatékos passzol, a forduld véget ér.

Miel6tt a kovetkezé forduld elkezdédne, bizonyos el6késziileteket kell
végrehajtanod (ldsd , 4. Végefazis”).




ALapakciék

Az akcidtablakon feltiintetett akcidk minden jatékos szamara elérhetéek. Az egyes helyszineken kiilonb6z6 akcidkat
hajthatsz végre. Azonban bizonyos helyszineken az akcidk lehet6sége 2-re vagy 3-ra van korlatozva, ezért nem tudsz minden
akciot elvégezni egy id6ben azon a helyszinen. Ha példaul csénakot akarsz épiteni 2 faért a kikét6ben, nem cserélheted be
ugyanabban a forduldban a 2 halat 1 kére.

Minden jatékos szamara a kdvetkezé alapakcidk allnak rendelkezésre:

Farm of
B> Elelemtermelés: Vegyél el 1 vagy tobb alpakat az akcié mezérél és 1 élelemhez jutsz minden
egyes alpaka utan. Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

B Gyapjutermelés: Vegyél el az akcidmez6r6l 1 alpakat és 1 élelmet, amivel a farmrdl 1
gyapjuhoz jutsz. Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

B> szovettermelés: Vegyél el 1 gyapjut és 1 élelmet az akcidmezérdl, és 1 szévethez jutsz a
farmrdl. Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

Erdo ’

= Fatermelés: Vegyél el 2 élelmet az akciomezdrél, hogy hozzajuss 1 fahoz az erd6bdl.
Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

[ Kakadkereskedés: Vegyél el 1 vagy tobb kakadt az akciomezdrél és minden kakad utén 1
élelmet kapsz a készletbdl, 1 szovetet a farmrdl, vagy 1 liveget a piacrol.
Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

Banya sk

B> Kétermelés: Vegyél el 2 élelmet az akciémez6rél, amivel 1 kdvet szerzel a banyabdl.
Az Osszes lapkat tedd a tarolddba.

B> Eziisttermelés: Vegyél el 1 ércet és 1 élelmet az akcidmezdrél és a banyabdl 1 eziisthoz
jutsz. Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

Kik6ts 3
B>  Elelemtermelés: Vegyél el 1 halat és 1 élelmet az akciémez6rél és tovabbi 1 élelmet kapsz a
készletbdl. Az 6sszes lapkat tedd a tarolddba.

B> Kécsere: Vegyél el 2 halat az akciomezdrél és 1 kovet kapsz a banyabdl. Az 6sszes lapkat
tedd a tarolddba.

B> Egy csonak épitése: Vegyél el 2 fat az akciomez6rél és 1 valasztott csonak kartyat kapsz a
kikot6bél; a csénak 2 pontot ér és azonnal megkapod a jelzett arut az alkalmazott
helyszinrdl (csak egyszer). Az Gsszes lapkat tedd a tarolédba és a csénak kartyat képpel
felfelé a jatéktablad mellé.

Falu &

B> Egy lakéhaz épitése: Vegyél el 2 kdvet az akciomezdrdl és vélassz 1 lakdotthon kartyat a rc?-'«. b, T2
falurdl; a lakéhaz 4 pontot ér és az egyik arud értékét 1-gyel noveli (Idsd: ,, Pontozds”). '
Tedd az Osszes lapkat a tarolddba és a lakdhaz kartyat képpel felfelé a jatéktablad mellé.

B Aruk taroldsa: Vegyél el 1 vagy tobb arut (kivéve az élelmet) az akciomezdrél és tedd Sket a
raktaradba az alabbi szabalyokat kovetve:

| I B 5 EESEESSESESSESNESSESESSEINSNESESSESESSENESENEENENNRN:|
e tlol i i LSl L s

Tarolas

Azokat az arulapkakat, amelyek a raktaradba keriilnek, a kovetkezéképpen tarold:

Az elsé drulapkaidat a baloldali depd legalsd sordba helyezd.

Az elsé lapkak a sorban meghatarozzdk, hogy milyen tipustu drukat tehetsz ebbe a sorba, ezért itt csak
ilyeneket tarolhatsz. Egyediil a kukorica kivétel, azt barmelyik sorba lehelyezheted (ldsd: aldbb).

Minden olyan aru, amit késébb helyezel le, egy magasabb sorba keriiljon, hacsak nem ugyanolyan tipusu aru,
mint ami mar a raktdradban van, vagy kukorica.

¥y ¥ ¥

Tobb sort is megkezdhetsz. Nem sziikséges egy sort befejezned, miel6tt elkezdenél egy masikat.

Soha nem kezdhetsz (j sort egy tipusu arubdl, amelynek még van befejezetlen sora.

AN NN EEENNEEEREER N
ifE R EEEENENEEEEREER
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Piac &

Piac &

B> Miutan megkezdted a raktar bal oldalanak az &sszes sorét, akkor folytathatod a depd jobb oldalanak alsé

soraval a feltoltést.
B> Az élelemlapkdkat soha nem helyezheted a raktaradba. @

Példaul: Kléri jelenleq 7 halat tarel az elsé sorban, majd a masedikban 1ezistét és 1 kuksricat.

A falub&! mest el akar venni 1 gyapjat és 7 halat, amit a raktaraban szeretne helyezni

Figszér 1 halat helyez el amivel befejezi az elsé sort. fzek utan a masedik halat a 3. seraba tesz ahel mestanté!
csak halat gydjthet (és kukoricat). A gyapjat a 4. serba teszi de megtehette volna, hegy a harmadik sort kezdi meg
vele. majd ezutan a hallal felytatja (az elsé hal az 1-es sorba, a masedik hal pedig a 4. sorba).

A kukoricara kiilonleges szabalyok vonatkoznak:
[ Ha a kukorica az els6 aru, amit lehelyezel egy Uj sorba, akkor gy(jtsd csak ott a kukoricat; vagyis egy sor
befejezéséig rakd a kukoricat ebben a sorban.

B> Hamar egy masik druval kezdtél meg egy sort, és megszerzed az elsé kukoricalapkddat, akkor hozzaadhatod
barmelyik sorhoz. Minden sorban a kukorica helyettesitheti a hidnyzé lapkdkat. Egy ezist sorba példaul
lehelyezhetsz ezlstot és kukoricat is.

Amint egy kukoricdhoz jutsz, azt el kell tarolnod - hacsak nincs egy bévitménylapkad, ami lehetévé teszi
neked, hogy atmenetileg ott tarold a kukoricat.

EE A S S SESESESESESESESESESESESESESESENAEESESEEENEREEEEEEER
Egy kordé vasarlasa: Fizess 1 érmét és vegyél el 1 kordét a falubdl, amit azonnal helyezz az egyik mozgatas
akciomezé mellé. Ett6l kezdve - akar azonnal -, haszndlhatod. A kordé lehet6vé teszi neked 1 élelem
felhasznaldsaval, hogy 3 Iépést mozoghass (1 helyett) a jatékfiguraddal. Ha egy kordét haszndlsz, mozgasd jobbra a
jelolét (ugyan ugy, mint a felsé kordé esetében), ezzel jelezve, hogy az aktudlis fordulddban ezt mar nem
hasznalhatod. A forduldd soran legfeljebb egy kordét szerezhetsz meg, és 4-nél tobb nem lehet
a tulaidonodban!

Aruk értékesitése: Vegyél el 1 vagy tobb arut az akcidmez6rél és add el a piac-

lapkan feltlintetett dron. A megszerzett érméket a készletbdl vedd el. Az 6sszes lapkat
tedd a tarolddba. Azokat az arukat, amelyeknek nincs feltlintetett ara, nem lehet eladni.
Bdvitmény vasarlasa: Vegyél el egy bévitménylapkat a bévitménysav
sordbdl, fizesd meg az arat és csatlakoztasd a jatéktablad megfelel6
helyére. A bdévitménylapka vételara a kartyan feltlintetett ar teljes
Osszege; plusz a b@vitménysavon szerepld tobbletkoltségek. Ebbdl a
célbdl az érméket nem kell elézetesen a piacra tenned. Egy forduldban
nem vasarolhatsz egynél tobb bévitményt.

Fontos: Nem lehet két azonos bdévitményed, azaz ugyanolyan
képességli. Ez vonatkozik a szereplapkara is, tehdat nem szerezhetsz
ugyanolyan bévitményt, amely ugyanazt az akciét képes adni, mint a

szereplapkad!  pgidsyl Aluirs! a masedik kértya 3 érmebe kerdl (7 érme a kértya és
1érme a peziciéja miatt).

5 M.

Megrendelés megszerzése: Dobj 1 érmét a készletbe, vegyél el a piacrdl egy valasztott megrendelés kartyat és
helyezd képpel felfelé a jatéktablad mellé. Az érméket ezért nem kell el6zetesen a piacra tenned.

Fontos: El6fordulhat, hogy van el6tted még 1 megrendelés kartya, amit még nem teljesitettél. Addig nem vehetsz
Ujat, amig az el6z6t nem teljesited.

Aruszallitas: Vegyél el 1 vagy tobb arulapkat az akciémezérél, ami a megrendelésedhez sziikséges, és ezeket a
nem teljesitett megbizasok tres helyére tedd magadnak. Nem kell az 6sszes arut leszallitanod egy id6ben, hogy
teljesits egy megrendelést.

Amint befejezel egy megrendelést az utolsé aru szallitasaval, vegyél el 1 kukoricat az utrdl és azt tedd azonnal a
raktaradba (/dsd: , Tarolds”).

Utépités: Vegyél el 1 kdvet és 1 fat az akcidmezérél és a jeldléd mozgasd egy mezével lefelé az
,Uut” helyszinen. Az 6sszes lapkat tedd a tarolédba.

Az elsé ut épitésével noveled a tervezésfazisban I1évé mezGid szamat 5-re; ami azt jelenti, hogy a
kovetkezé forduléban mar az elsd fazisban 1-5-ig hasznalhatod a mez6ket. Amint megépited a
masodik utad is, szerzel 1 kukoricat és azt azonnal helyezd a raktaradba (ldsd: , Tarolds”).

A tovabbi utépitések novelik a tervezésfazisban felhasznalhatdé mezdid szamat, vagy kukoricat
kapsz érte.
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A kovetkezd forduld el6tt néhdny dolgot sziikséges, hogy elvégezz:
A kezd6 jatékos adja at a kezd6 jatékos jelol6t a bal oldalan Gl6 szomszédjanak.
Az Osszes hasznalt kordét toljatok vissza balra.

Ha legaldbb egy bévitménylapkat elvett valamelyik jatékos a bévitménysavrodl, akkor a tobbi lapkat csisztassatok
le a kialakult hézagba (hézagokba), tovabbi koltségek nélkil. Ezutan toltsétek fel Uj kartyakkal a bévitménysavot.

Ha nem szerzett senki bévitményt, akkor az alsé kartyat dobd el (tovdbbi kbltségek nélkiil, és a tobbi kartyat
csusztasd lejjebb egy mezdvel, a felsé ires helyet, pedig toltsd fel egy uj kartyaval.

vV VVY

bbb A jalék vEge bbb brbbbbrEbDbEbEEEbEEDEBEREE
A jaték vége akkor kezd6dik, amikor egy helyszinen felhasznaltatok minden lapkat és kartyat (pl. elfogyott a hal és a csonak
a kikétében, vagy nincs kukorica az uton), és/vagy Ures lesz egy mez6 a bévitménysavon, amit nem lehet Ujra feltolteni.

Amint ez bekovetkezik, az aktualis forduldt még egy utolsé forduld koveti.
Ezutdn a kiilénleges bévitmények még tarolhatdk, ami most torténik meg.

Mindezek utdn elkezdédik a pontozas.

el <=k PONtOZAS <l <o il e > o Xl e ol o -l < > e - e ol e - -

El6szor minden jatékos szedje 0Ossze minden lapkdjat a tdroldjabdl, szovetzsakjabol, a tervezésmezGjérél, az
akciotablajanak az akciomezGirdl, a szereplapkajarol és az 6sszes bévitménylapkajarol, majd helyezze azokat maga elé.

A raktarban |évé lapkdk ott maradnak, de beleszamitanak a pontozasba. Csak a megrendeléshez tartozé aruk nem kerilnek
pontozasra.

Az Osszeadott pontokat a pontozotabldra jegyezzétek fel annak érdekében, hogy meghatdrozhassatok, ki tudta felhalmozni
a legtobb pontot. EIGszor az arukat pontozzatok. Minden egyes arulapkadra az aldbbi pontokat kapod:

0 pont

1 pont

2 pont

Minden egyes csonakod utan 2, és minden egyes lakéhazad utan 4 pontot kapsz. Ezutan adjatok 0ssze az 6sszes befejezett
megrendeléseiteket. A befejezetlen megrendelések nem kerililnek pontozasra és a rajtuk |évé aruk elvesznek ezzel.

Ezutdn a bodnuszpontok keriilnek kiosztasra a lakohdazak utan. Minden arutipusért, amely valamely lakéhaz kartyan
szerepel, 1 bonusz pontot szerzel.

Végll a raktarban |évé aruk tarolasara is pontot kaptok. Ez esetben minden befejezett sor végén taldlhaté pontszamot kell
figyelembe venni, amit hozzaadtok az eddig megszerzett pontszamaitokhoz.

Az a jatékos a gylztes, aki a legtobb pontszdmot gyl(jtétte 6ssze. Dontetlen esetén a legtébb érmével rendelkezé jatékos
lesz a gybztes.

10



- Kiildetes” kiegészits VAN AN AN N NN NN

Ebben a kiegészit6ben minden jatékos megprobal 2-2 kiildetést elvégezni. Ha sikertl elvégeznie
egyet vagy mindkettét, akkor a kartyan feltlintetett pontszamot kapja.

A jaték minden elGkészilete utan, és még a jatékmenet kezdete el6tt, keverd Ossze a
kildetéskartyakat. Minden jatékos 3 kartyat kap, amelybdl egyet kivalaszt, maga elé helyezi
képpel lefelé forditva. A masik kett6 kartydbdl egyet-egyet a jobb és bal szomszédjanak ad at.
igy mindenki 2 kartyat kap a szomszédjatél, amibél kivalasztja azt, amit teljesiteni tud, és a
harmadikat eldobja.

Két jatékos esetében a 3 kartyabdl mindegyikik kivalaszt magdnak 1-et és a madsikat az
ellenfele kezébe adja és a 3. kartyat eldobja. Ezzel minden jatékos 1 kiildetést maga valaszt, a
masikat pedig ellenfele.

A kildetéskartyak mindvégig képpel lefelé forditva maradnak mindenkinél, egészen addig, amig nem teljestilnek, akkor mar
felfedhet6k a tobbi jatékos el6tt. A jaték alatt barki, barmikor megnézheti a sajat kiildetéskartyajat.

A jaték végi pontozaskor mindenki a sajat befejezett kildetéséért a kartyan/kartyakon feltliintetett pontszamot kapja. Csak
azokat az arukat kell figyelembe venni, amit 6sszegy(ijtottél, azaz nem a megrendelésre szant arukat.

MAAAAARAE Tippek az elsd jaték elott AIAMAARAMAIAAAAAAIAIAAAAAAIBIAAAIAAAAR

Az Altiplanoban béséges akcid lehetGség all rendelkezésre a jatékosoknak, és ezért sokféle mdodon lehet a célt elérni.
Néhany segit6 tipp a kezdethez:

B Ne felejtsd el az élelmet: Minden jatékos 1 vagy 2 élelemmel kezd. Ez elég kevés a jaték egész idejére, és ezért
jegyezd meg, hogy érdemes egyszerre tobb élelmet termelned (hal vagy alpaka felhaszndldsdval), mert nemcsak
egy fontos alapanyag, hanem a mozgashoz is kell. Ne keseredj el, ha csak egyszer sikeril mozgatnod a
jatékfigurad a fordulédban. Probald meg az egyensulyt megtalalni az élelem mennyiségében is, mert az sem jo,

ha sok van beléle.
B Halcsere: A piacon nylizsognek a halkereskedék. A hallal nemcsak élelemhez jutsz, hanem elcserélheted 6ket

jobb arukra. Egy alapakcié sordn csak 2 halat cserélhetsz 1 kére, de a jatékban van néhany érdekes
cserelehetdség az elérhetd bévitménylapkakon keresztiil.

B> Tarolj a megfelel6 idében: Amikor el8szér jatszod az Altiplanot, ne becsiild le a raktaradat. Az aruk taroldsa
nemcsak azért fontos, mert csokkenti a szovetzsakodban |évé lapkak készletét, hanem alkalmas a raktaradban
lévé sorok teljes feltoltésére és pontot is ér. Példaul, ha szamos arut begydjtesz, kezdd a felt6ltést a
legértékesebbekkel, amikkel, ha egy sort befejezel, sok pontot szerzel.
B Csonakok, mint alternativak: Az Altiplanoban nagyon sok aru van, de nincs mindegyikhez kozvetlen
hozzaférésed. Alpaka nélkil példaul nem lesz gyapjud, gyapju nélkil pedig nem lesz szoveted. Szamos
bévitménylapka all rendelkezésre a jaték alatt, amely lehet6vé teszi, hogy termelj és vasarolj eréforrasokat és
arukat. A csonak egy masik lehet6ség. Minden csénakkal egy bizonyos aruhoz jutsz. Ne csak az aru értékét
figyeld, hanem azt is, hogy hozzaférést ad neked mas arukhoz: egy szovettel példaul 3 pontot szerezhetsz; de
hasznalhatsz gyapjulapkat arra is, hogy ismét szovetet allits el6, vagy egy alpaka lapkdval gyapjut, a gyapjubdl
szovetet termelhetsz.
Hasznald az érméket ligyesen: Az érmék semmilyen pontot nem adnak neked a jaték végén, ezért felesleges is
felhalmoznod 6ket. Ha egy piac b6évitménylapkat kapsz, onnan is beszerezheted az drukat - feltéve, ha elég érmét
szereztél — anélkil, hogy a tervezésmez6rél kellene hasznéalnod a lapkédkat. Az érmék ezzel tovabbi lehet&ségeket
nyitnak meg el6tted.

> g o - G e G G - Qoo e o o o e o e
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R fi bévitmények Leirasa

1 élelemért 1 alpakat kapsz
(farm).

1 halért 1 ércet kapsz
(kikotd).

1 élelemért 1 fat kapsz
(erdd).

1 élelemért 1 ércet kapsz
(bdnya).

1 élelemért 1 halat kapsz
(kikotd).

Fizess 2 érmét 1 kakadért
(piac).

Fizess 1 érmét 1 alpakaért,
vagy 1 kéért (piac).

Fizess 1 érmét 1 halért, vagy
1 faért (piac).

Fizess 1 érmét 1 k&ért, vagy
1 faért (piac).

1 élelemért 1 kovet, vagy
1 ércet kapsz (bdnya).

2 halért 1 kakadt kapsz
(kikotd).

1 halért 1 ércet, vagy 1 kovet,
vagy 1 fat kapsz (kik6td).

2 élelemért 1 kakadt kapsz
(erdd).
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A tervezésfazisaban, ha
barmilyen lapkat teszel ide,
azt a valasztott helyszinen
egy akcidért késébb
felhasznalhatod.



1 alpakaért 1 gyapjut kapsz
(farm).

1 élelemért 1 kakadt kapsz
(erdd).

A 2. fazis alatt
valaszthatod, hogy 1 érmét
teszel (1 élelem helyett) a
mozgatds akciomezére. Ha
majd a mozgast haszndlod,
dobd az érmét az altalanos
készletbe.

Az 1. és a 2. fazis kozott
tegyél egy valasztott lapkat
a tervezésmezG6drél a
tarolddba. Majd huzz 1
lapkat a szovetzsakodbal,
vagy szedjél ki 1 lapkat a
tarolodbdl. Tedd ezt a
lapkat a tervezésmez6d
egyikére.

Ezek az akciomez6k
tovabbi 2 akciomezdvel
bévitik a falut.

A tervezésfazisban
idetehetsz barmilyen lapkat,
amit késébb egy akcidra
hasznalhatsz fel egy
vélasztott helyszinen.

1 halért 1 gyapjut, vagy
1 kakaot kapsz (kikotd).

1 gyapjuért, vagy 1 ércért
2 érmét fizetsz (piac).

1 ezUstért, vagy 1 Uvegért
3 érmét fizetsz (piac).

Kozvetleniil a pontozas
el6tt hizz a szovetzsakbol
legfeljebb 10 arut (ha
sziikséges toltsd fel a
tarolédbdl). Ezeket most
eltarolhatod — azonban Uj
sorokat nem kezdhetsz a
raktaradban, az arukat csak
a megkezdett, megfelel§
sorokhoz adhatod.
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A 3. fazisban amint megkapod
a kukoricat, legfeljebb 2
kukoricat tehetsz ide
ideiglenes tarolasra. Késébb, -
mint egy akcio, tarolhatsz itt
tartdsan 1 vagy 2 kukoricat
(lasd , Tarolds”).



= Kuldetéskartyak Leirasa ===

Minden kildetéskartya a minimalis elvardsokat mutatja, amit azért feltilmulhatsz.

Teljesits 3 megrendelést.

Tarolj 3 alpakat a raktaradban.

Tarolj 7 féle arutipust
a raktaradban.

Tarolj 20 arut a raktaradban.

Legyél te az els6, aki befejez
egy sort a raktaraban.

Fejezz be 4 sort kukorica nélkul
a raktaradban.

A jaték végére 3 ezlistod és 3
szoveted legyen

(nem megrendelésre).

(Forditoi megjegyzés: A kdrtya
grafikdja megtéveszté, ennél a
kdrtydndl nem kell, hogy a megadott
drulapka a raktdrban legyen.)

A jaték végére 4 lveged
legyen (nem megrendelésre).
(Forditéi megjegyzés: A kdrtya
grafikdja megtéveszté, ennél a
kdrtydndl nem kell, hogy a megadott
drulapka a raktdrban legyen.)

Fejezz be 3 sort
a raktaradban.

Tarolj 5 kukoricat
a raktaradban.



Legyél te az elsG, aki befejez
egy sor halat a raktaraban.

-

Epits 3 csdnakot.

2

Epits 3 lakohazat.

A jaték végére neked legyen a
legtobb érced

(nem megrendelésre).

(Forditoi  megjegyzés: A  kdrtya
grafikdja megtéveszté, ennél a
kdrtydndl nem kell, hogy a megadott
drulapka a raktdrban legyen.)

Tarolj 4 kakadt a raktaradban.

Teljesits 1 megrendelést, épits
1 csénakot és 1 lakéhazat.

Legyél te az elsd, aki teljesit
egy megrendelést.

Legyél te az elsG, aki épit egy
lakéhazat.

A jaték végére neked legyen a
legtobb koved

(nem megrendelésre).

(Forditéi megjegyzés: A kdrtya
grafikdja megtéveszté, ennél a
kartydndl nem kell, hogy a megadott
drulapka a raktdrban legyen.)
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Teljesits 2 megrendelést, amiben
gyapju vagy szovet van.
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