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A JATEKELEMEK ES AZ FLOKESZULETEK
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A JATEKELEMEK Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére.
1 jaréktabla » Tegyétek az 50/100 pontkartyakat a pontozésav
4 jatékostabla 50-es mezdje mellé.

10 karakterlapka
6 varosbonusz-jelzé

26 dobokocka (5-5 kék, sarga, zold,
piros és fekete, valamint 1 fehér)

40 érme (20x1, 10x5, 10x10)

44 kiillonbozo szerzddés O

31 varoskartya

18 célkartya v\

10 eléérsbonusz
15 aranyrad (12 kicsi, 3 nagy)
15 selyemkoteg (12 kicsi, 3 nagy)

15 zsak bors (12 kicsi, 4 nagy) _— O

28 teve (20 kicsi, 7 nagy) —_—
12 babu (3-3 kék, sarga, zold és
piros)

38 kereskedd allomas (9-9 kék, sarga, {
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z0ld és piros, valamint 2 fekete)
50/100 pontkartya
kezdéjatékos-jelz6 (homokora)
jatékossegédlet

szabaly és 1 melléklet

gyors elokésziiletek lap
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(Szimos  jatékelem meg-
marad, ezeket a jatékosok
kozt kell szétosztani. Hogy
az egyes jatékosok mit és
hogyan kapnak meg, azt a
kovetkezé oldalon mutatjuk

1 1 Helyezzétek az 5 fekete do-

be. » bokockat a tabla fekete koc-
\_ P . 2
kaval jelzett mezdire. A kockak
- N értéke nem szamit.

’I Az a jatékos legyen a kezddja-
» tékos, aki legutobb tett vildg
koriili utazast. Ennek a jatékosnak

adjatok a homokorat. ) ] Néhany karakter kiilonleges képességgel
» rendelkezik: egyeldre hagyjatok a 2 fekete

keresked6 allomast, a fehér dobokockat,
minden szin egy-egy babujat a dobozban. Az
egyes karakterek leirasat a mellékletben talaljatok.
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2 Keverjétek meg a 18 célkar- Helyezzétek a pénzt ’ Helyezzétek az arukat
» tyat, és helyezzétek képpel » (40 érme, 1-es, 5-0s és » (arany, bors, selyem) és a
lefelé egy pakliba a tibla mellé. 10-es cimletekben) altalanos tevéket altalinos kész-

készletként a tabla mellé. letként a tibla mellé. A na-

gyobb darabok harom ki-
csinek felelnek meg. Az
aruk és a tevék készlete
korlatlan. Abban a ritka
esetben, ha a készlet kifogy,
helyettesitsétek valami massal.

Helyezzétek a 6 varosbonusz-lapkat
»a jatéktabla mezdire tigy, hogy a betiik L )
egyezzenek a lapkakon lévokkel.

\ " 3
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Elolap

=Y g

Selyem
Teve

r

e (6, st (7t
’ ’ ] » lefelé a 31 varoskartyat.
. L) tek egy-egy eléorsbonuszt képpel Tegyetek  egy-egy l]’(tayrwét
°e /. felfelé a tablan lévé minden nagy képpel felfelé a tablan 1évé 9
) lvirosra. A 3 megmaradt bonuszt viroskirtya-mezore. A meg-
(E] cegyétek vissza a jarek dobozaba, J | maradt  vdroskartyakat tegyétek
J vissza a dobozba. Ezekre a
jatékban mar nem lesz sziikség.
Hdtlap |
\ J
r
Kezdd szerzédés 8 Vilasszatok kiilon a 6 kezdd szerzédést , és tegyétek félre,
, lasd 4. oldal.
Keverjétek meg a megmaradt szerzédéseket , és képezzetek beldliik

5 db 6-6 szerzédésbal allo paklit.
Vegyétek az egyik szerzédéspaklit, és helyezzetek egy-egy szerzédést

képpel felfelé a tabla minden szerzédésmezdjére. A megmaradt 4 paklit
helyezzétek a tabla mellé

Vegyétek a 8 megmaradt‘ szerzédést, és képezzetek beldle egy specialis
paklit. Ezt a paklit is tegyétek a tabla mellé, a tobbitdl elkiilonitve.
Speczalls pakli
‘ ‘ ; \ J

N
9 Helyezzétek a 10 karakterlap-
» kat képpel felfelé a tabla mellé.

| J
Hatlap
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(1 Minden jitékos valaszt egy

»szint, elveszi, és maga elé
teszi a megfelel6 jatékos-
tablat.

Minden

» szinének megfelel6 5 dobokoc-
kat, és tegye a jatékostabldja jobb felsé
sarkaba, a kockaval jelolt mezdre.

jatékos vegye el a

(5 Minden jatékos vegye el a
3 , szinének megfeleld 9 kereskedd
allomast, és tegye a jatékostablaja
bal felsd sarkaba, a jelolt mezdkre.

Az aktiv szerzédések

mezoi

/

(va*

Az druk és tevék
raktdra

-

T

Most minden jatékos kap egy
»szerzOdést.

A kordbban félrerakott kezd6 szerzédé-
seket hasznaljatok. Minden jatékos valaszt
egy képpel lefelé forditott szerzodést, és ja-
tékostablaja két aktiv szerzédésmezdjének

Legyikére helyezi képpel felfelé.

S

&~

(7 Minden jatékos kapjon meg a)
»szinének megfeleld 2 babut. Az e-

gyiket tegye a pontozésav 50 pontos

mezdjére, a masikat pedig Veneziara.

J

Osszatok minden jatékosnak 2 képpel lefe
, forditott kartyat a célkartyak paklijabol. A
jatékosok tartsdk titokban célkartydikat.
Amint megismertétek a jatékot, kivalaszthatjatok
célkartyditokat. A célkartyak a mellékletben
vannak bemutatva.

.

")
lé

Fiok: a teljesitett
szerzodések

helye

Minden jatékos kap 2 tevét, amiket a raktarukba
»tesznek. A kezddjdtékos kap 7 érmét. Az ora-
mutato jarasa szerinti kovetkezé jatékos 8 érmeét
kap, a kovetkezd 9 érmét és az utolso jatékos 10
érmét kap. A jatékosok a pénzt tartsak maguk elott

az asztalon.

( )

Az els6 jatéknal a kovetkezd négy
» karakterre lesz sziikségetek:
A kezdojatékos kapja Rashid
ad-Din Sinant,

a masodik jatékos (oramutatoé
jardsa szerint) Matteo Polot,

Végiil minden jatékos kapjon

»egy jatékossegédletet.
| Elkezdddhet a jaték.

4

1. jdtekos

a harmadik jatékos
Berke Khant,

és a negyedik jatékos
Mercator ex Tabrizt kapja.

Amint jobban megismerkedtetek a
jatékkal, mar ti valaszthattok karaktereket,
lasd 15. oldal. A karakterek képességei a
mellékletben vannak részletesen leirva.

J

2. jdtekos 3. jatékos 4. jatékos

Do o -
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A SZABALYOKROL

A jaték osszetettsége miatt az alapjaték leirdsaval fogjuk kezdeni. Es utina lépésrdl lépésre kifejtjiik az egyes
lehetdségeket, és kiilonleges eseteket. Szoval ne essetek panikba, ha ugy tiinik, valami hidnyzik ... majd sorra keriil.
Hisz Marco torténete sem fér el egyetlen oldalon.

BEVEZETO

A jatékosok Marco Polo iizlettdrsait alakitjak, akik vele és a kornyezé teriileteken utazgatnak. Minden jatékos probal
pontokat gytijteni a szerzédések teljesitésével, és annyi jovedelmezod varos meglatogatasaval, amennyi csak lehetséges. A
szerz8dések teljesitése nem csak gyézelmi pontokat jelent, mivel a meglatogatott varosok engedményeket ajanlanak,
valamint lehetévé teszik a varos el6jogainak hasznalatat is. Mindezen feliil a jaték végi céljaid elérését is segitik.

A jaték végén a legtobb gyozelmi ponttal rendelkez6 jatékos gyoz.

A jaték az 6ramutato jarasa szerint halad, minden jatékos cselekszik a korében. A jatékosok dobnak a kockdikkal,
majd ezeket hasznaljdk a tabla akciomezdinek elfoglaldsara. A jatékosok addig hajtjak végre a koreiket, amig az
osszes kockat fel nem hasznaltik, ekkor a fordulo véget ér. A jaték osszesen 5 fordulon at tart, majd egy rovid végsé
pontozas utan befejezédik. Egy jatékfordulo részletes dsszefoglaldsa a szabaly utolso, 16. oldalan talalhato. Most egy
sima jatékkorrel kezdiink, utdna pedig az akciokkal folytatjuk.

ALYOKROL

A SzAB

EGY JATEKKOR
Ebben a jatékban egy kor azt jelenti, hogy a jatékos — :
valaszt legalabb 1 dobokockat a jatékostablajarol, amit Al S ko,ckak 7 . N
letesz egy altala valasztott akciomezére. A kockdit akar R

iires, akar foglalt akciomezére leteheti a jatékos. Ez utan | A hozzdtartozé akcio \/

rogton végre kell hajtani a hozzatartozo akciot.

A jatékos végrehajthat még 1 vagy tobb bonuszakciot is, akar Eteven
a normal akcidja el6tt, akdr utana. Fz mindig a jatékostol fiigg, | A lehetseges bonuszakciok a K

lisd a 12. és a 13. oldalon. A jatékossegédleted osszefoglalja a | jatekossegedleten. LN
valaszthato bonuszakciokat. — =

Amig van kockdja a jatékosnak, addig 1 akciot ki kell valasztania és végre kell hajtania. Amint elfogynak a kockai,
automatikusan passzol. Nem lesz tobb kore ebben a forduléoban! Amint végrehajtotta a korét, az oramutato
jarasa szerinti kovetkezo jatékos hajtja végre a sajat korét. A jatékosok addig hajtjak végre a koreiket, amig az osszes
kockdjukat le nem tették. Ezzel a fordulo véget ér. Most pedig vessiink egy pillantast a jatéktabldra, és vegyiik sorra
az egyes akciokat.

ATEKKOR

EFcy J

A JATEKTABLA - Akiilonbozd teriiletek, és a hozzajuk kapcsolédo akciok.

A kovetkezo 6 akciot lehet valasztani: 5 érme elvétele, irany a bazar, a Kan kegyének elnyerése, szerzodés elvétele,
utazds, és varoskartya akciok.

KAN KEGYENEK
ELNYERESE
(lasd a 7. oldalon)

5 ARANY ELVETELE
(lasd a 6. oldalon)

BONUSZAKCIOK
(lasd a 12-13. oldalon)

d SZERZODY S
FLVETELE
(lasd a 8. oldalon)

VAROSKARTYA
AKCIOK (lisd a 11. oldalon)

A bonuszakciok a kovetkezok: 1 szerzédés teljesitése, 3 érme elvétele, 1 kocka tjradobdsa, 1 kocka eredményének
modositasa 1-gyel, és 1 fekete kocka elvétele.

Most az egyes teriileteket, és a hozzajuk kapcsolodé akciokat fogjuk elmagyarazni.

e R R D e B e i e T e T e e A L R LT,
o R o 8= B R B

| [ A JATEKTABLA
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A7 AKCIOK - Altaliban.

A kovetkezdket kell észben tartani egy akcio végrehajtasanal:

* A jatékos csak a sajat kockait haszndlhatja, soha nem hasznalhatja masik jatékosét. @

* Annyi kockat kell felhaszndlnia a jatékosnak, amennyi a hasznalni kivant akciomezén lathato.

* A jatékos a kockait foglalt és nem foglalt mezére is teheti (kivétel: Viroskdrtya akciok, ldasd 11. oldal).
Egyelore feltételezziik, hogy az akciomezok nem foglaltak.

* Ha egy foglalt akciomezot szeretne a jatékos haszndlni, akkor érméket kell fizetnie érte. Ennek folyamatata 13.
oldalon részletezziik.

* Minden jatékosszin (kék, sarga, zold, piros) minden egyes akciomezot csak egyszer hasznalhat, lasd 14. oldal.

* Miutan jatékos letette a kockait, azonnal végre kell hajtania a hozzatartozo akciot.

* Maguk a kockdk jelzik, hanyszor hajthatja a jatékos végre az akciot, vagy hogy az akcié hanyszor ad a neki
valamit (kivetel: 5 érme elvetele). Néhany kivételtdl eltekintve, ez mindig a legkisebb értékii kocka.

* Ha a jatékos tobbszor is végrehajthat egy akciot vagy ha egy akcié tobbszor is ad neki valamit, akkor mindig
donthet uigy, hogy kevesebbszer hajtja végre vagy kevesebbet adjon a szamadra. Az akciot legalabb egyszer végre
kell hajtania.

FONTOS: PONTOSAN HOGYAN KFLL EGY AKCIOT VEGREHAJTANI?

1. A jatékos leteszi a kockait.
2. Kifizeti a sziikséges érméket, ha kell.
3. Végrehajtja az akciot.

5 FRMFE, ELVETELE(_ || Az AKCIOK

5 ERM]E FLVETELE, - Nincs pénz, nincs lehetdség.

5 érme elvételéhez pontosan 1 kockat kell letennie a jatékosnak az ,5 érme elvétele” akciomezon.

A felhasznalt kocka értéke nem szamit, és nem befolydsolja az akciot. Mindig 5 érmét kap. Ha a mezé foglalt,
akkor az akci6 végrehajtasa elott el6szor fizetnie kell, hogy elhelyezhesse a kockajat (lasd a 13. oldalon).

Példa;

jdtekos egy 3-pontos kockdt helyez az 5 érme
elvétele” akciomezore. Elvesz 5 érmeét az dltaldnos

készlerbdl.

Mindenek felett aru kell a jatékosnak a szerzodések teljesitéséhez. Tovabba
hasznalhat bizonyos, a nagyvarosokban elhelyezett varoskartyakat (lasd
11. oldal), hogy az arukat érmékre, tevékre vagy pontokra valtsa. Az aruk
a végs6 pontozasnal is pontokat érhetnek. (A Bazar 4 akciomezobdl all.)
Folyamata:

1. Ajatékos leteszi a kockajat.

2. Meghatirozza, mennyi arut kap.

3. Elveszi, és a jatékostablajara teszi az arukat.

1. Ajatékos leteszi a kockajat.

Annyi kockat kell a jatékosnak felhaszndlnia, amennyi a hasznalni kivant akciomezoén lathato.

Pelda: Keék jdtékos letesz 2 kockdr (4-es és D ‘

] 5-0s) a selyem akciomezore. . .

2. Meghatirozza, mennyi arut kap.

Az akciomezotol jobbra lévé tablazatban — - —

szerepel, mennyi arut kap a jatékos. Az Kek]a,ztekos lfgkls‘?b b értekii fel- :
akcio végrehajtasihoz felhasznalt legkisebb ﬁasznc‘tlt kockdja a #-es E’ €z azt

értékii kocka hatirozza meg, mennyi arut jelenti, hogy 3 selymet kaphat a w I

fog kapni_ készlethol.




e - [ T e L T W T e o

3. Elveszi, és a jatékostabldjara teszi az arukat

A jatékos elveszi az arukat az altaldnos készletbdl, és rateszi a jatékos tablajan lévo raktarra,

3 Kek jdtekos elvesz 3 selymet az dltaldnos
készletbol, és a raktdardba teszi. .

A jatékos donthet tigy, hogy a legkisebb értékii kockdjanal kisebb értéket hasznal. Ennek altalaban csak akkor van
jelentésége, ha igy mast kap érte.

Pelda:  Piros jdtékos eqy 4-es értékii kockdr helyez a
,Bors” akciomezdre. Elvehetne 3 borsor az dltaldnos
keszletbol. De donther gy is, hogy kisebb szamot
haszndl, és 2 borsot és 1 érmét vesz el.

” vagy .

A jatékosnak tevékre lesz sziiksége bizonyos szerzédések teljesitéséhez, bizonyos ttvonalakon valé mozgashoz, a
kocka értékek valtoztatasahoz és hogy fekete kockdhoz jusson. Néhany nagyvaroson lévé varoskartyanal szintén
szitkség van tevékre.

Ugyanagy jut a jatékos tevékhez, ahogy arukhoz:

Annyi tevét vesz el az dltalanos készletbdl, amennyit a kockdja értéke mutat. A tevéket a raktaraba kell tennie.

[ e PR

Zold jdrekos letesz ey 6-ost a , Tevek” akciomezore. Zold jdtékos elvesz 6 tevér az dltaldnos készlethdl,
Legfeljebb 6 tever vehet el. és a raktdrdba teszi,

Megjegyzés : A tevék elvételénél nincs sok értelme alacsonyabb értéket hasznalni.

A KAN KEGYE -Azaruszerzés masik lehetésége.

A jatékos pontosan 1 kockdt tegyen a ,Kin kegye”

akciomezdre. Ezutdn vegyen el az dltalinos készletbdl 4

1 tetszéleges arut és 2 tevét, és tegye a raktaraba. Ennél r\ 6
az akcional csak 4 kockamezé van az egy akciomezon.
KOLONLEGES SZABALYOK

Az elsé jatékos, aki a Kan kegyét akarja elnyerni, kockdjat a bal széls6 mezore teszi,
és elveszi a jutalmat. A kovetkezo jatékosnak, aki ezt az akciot szeretné hasznalni, a
kockajat a kovetkezé mezére kell tennie. A kovetkezoként elhelyezett kocka értékének

egyenlonek vagy nagyobbnak kell lennie a korabban elhelyezett kockaénal, vagy
az akciomezot nem lehet hasznalni. Ugyanez a szabaly érvényes a tobbi jatékosra is.

Példa:  7Zold jdtekos letesz egy 3-ast a ,Kdn kegye” Piros jdatékos letesz eqy 4-est a kovetkezo ,Kin
akciomezore. Elvesz 1 aranyat és 2 tevét az kegye” akciémezdre. O is 1 aranyat (de vilaszt-
] dltaldanos készletbol. hatna valami mdsrt is) és 2 tevet vesz el az

dltaldnos készlerbol. \

A KAN KEGYE

® g
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A SZFRZODESEK - Az ok, hog_y a bazarba menjiink.

Egy szerz6dés megszerzéséhez pontosan 1 kockat kell a ,Szerzédések” akciomezore tenni a jatékosnak. Ez utdn
elvehet 1 vagy 2 szerzédést a tabla szerzédésmezojérdl, amiket a jatékostabldja aktiv szerzoédések mezdire tesz. Az itt
felhasznalt kocka értéke meghatirozza, mely szerz6désekbdl vilaszthat a jatékos.

Példa:

7 2

Kek jdatekos elvesz 1 vagy 2 szerzo-
Kek jdtékos leteszi egyik kockdjat (3- dést, amit a jdtékostdbldjdra tesz.
ast) a ,Szerzodesek” akciémezore. b N Rt S

e S W

Ha az 5-0s alatti szerzédést veszi el a jatékos, akkor kap még 1 érmét vagy 1 tevét az altalanos készletbol.
Ha a 6-os alatti szerzédést veszi el, akkor 2 érmét vagy 2 tevét kap.

Példa;

i q

;

§

¢

_ Z0ld jdtekos elvesz 2 szerzodest: egyet a 2-es s egyet a 6-os alol. A 6-os

] 761d jdtékos letesz egy 6-ost a alatti szerzodésert elvesz meég 2 tevet is pluszban. Ugy is donthetett
| \Szerzédések” akcidmezére, volna, hogy az 5-0s €s a 6-os alatti szerzodeseket veszi el.

)

4 2

§ MIRE KELL MEG ODAFIGYELNI?

i * Miutdn elvette a jatékos a szerzédéseit azonnal cstsztassa a tablan maradtakat balra, betoltve az dltala elvett

szerzédések helyét. Soha nem lehetnek iires mezdk a szerzédések kozott.
Amint elvette a jatékos a szerzodéseit, a meg-

[ maradt szerzodéseket balra csiisztatja. < < < <

i
it

I-
¥ * Ha az Osszes szerzédésmezo kiiiriilne egy fordulo alatt, akkor huizzatok két szerzédést a specilis szerzodések
s paklijabol, és tegyétek Oket az 1-es és a 2-es ald.
(-} * A jatékos jatékostabldjan két szerzodésnek van hely. Amikor ij szerzédésekhez jut, helyet kell teremtenie nekik
I - vagy meg kell csinalni néhdanyat. Ha nincs elég helye a jatékosnak, akkor el6szor el kell dobnia egy vagy tobb
; 'régebbi’ szerzodését, ezeket a specidlisszerzodés-pakli aljara kell tennie.

¥

¢

Példa:

Z0ld jatekos elvesz ey szerzodést a tabldrol. Nincs iires mezo a

jdtékostdbldjan. ligy dont, eldobja az egyik ‘régebbi’ szerzodését,

amit a specidlis szerzodések aljdra tesz. Ezutdn teszi le az iij A

szerzodeést a jatekostabldjdara.

B
-

ODESEK

KUOLONLEGES SZABALYOK - Ezek csak bizonyos esetekben lényegesek, és késébb

még részletezziik oket.
* Nem vehet el a jatékos szerzodést a tablarol, hogy kozvetlentil a specialis paklira tegye. Az 1ij szerzédéseket
elészor mindig a jatékostablara kell tenni.

* Amig a jatékos szerzédései az aktiv szerz6désmezokon vannak, nem érnek semmit. Elészor teljesitenie kell
oket, lasd a 13. oldalon.
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A jatékos pontosan 2 kockat tegyen az ,Utazds” akciomezdre. igy mozgathatja a babujat a térképen. A bibumozgatas
lépéseit lentebb részletezziik.

Példa;:

Piros jdtékos ket kockdt tesz le az akciomezore.

7\

PONTOSAN HOGYAN TORTENIK A MOZGAS?
A kovetkezo lépéseket kell végrehajtania a jatékosnak:

1. Leteszi a kockadit.

2, Kifizeti az utazasa koltségeit.

3. Kifizeti a plusz koltségeket,

4. Mozgatja a babujait, és esetleg keresked6 allomast tesz le.

1. Leteszi a kockait

K B Példa: Piros jdtekos egy 2-est és egy
Az akcio végrehajtisihoz fel- 4-est tesz le az akciomezdre. Igy ./\
hasznalt legkisebb értékii kocka ] legfeljebb 2 mezét mozoghat a
hatirozza meg, hogy mennyi térképen, mivel a kisebb kocka .

mez6ét mozoghat. értéke 2.

Megjegyzés: Mindig donthet tigy a jatékos, hogy kevesebb mezdt mozog, de legaldbb 1 mezét mindig mozognia kell.

2. Kifizeti az utazisa koltségeit.

Minden ,Utazas” akciomezon lathato a mozgas koltsége. Ez azt jelenti, hogy mindig fizetnie kell a jatékosnak
a mozgasaért. Csak a ténylegesen megtett mezok utan kell fizetie. A pénzt az dltalanos készletbe kell befizetni.

a

2 Piros jdtekos 2 mezot szeretne lépni

a térképen. Ez 7 érméjébe keriil. A

piros jdtékos visszateszi a sziikseges
ermeéket az dltaldnos készletbe.

3. Kifizeti a plusz koltségeket

Szamos két helyszint 6sszekotd titvonalon tovabbi koltség is lathato, amik vagy tevék vagy érmék. llyenkor pluszban
ezeket is be kell fizetnie a jatékosnak a mozgasakor, visszatéve a sziikséges tevéket és érméket az altalanos készletbe.

vagy Ahhoz, hogy hg’sz]wlhassa
o ezt az utat, a jatékosnak 7
ermet kell fizetnie, amit az

dltalanos keszletbe tesz visz-

Ahhoz, hogy haszndlhassa ezt az utat, a jatekosnak 2 tevet

szd.
kell visszatennie a raktdarabol az dlraldanos készletbe.

4. Mozgatja a babujat, és esetleg keresked6 allomast tesz le.

A jatékos helyszinrél helyszinre lép. Utazdsa soran taldlni fog odzisokat, kisvarosokat és nagyvarosokat, és ezek
valamelyikén kell befejeznie mozgasat. Nem allhat meg a jatékos két helyszin kozott.
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Példa: Piros jdtékos lephet... vagy vagy Sohasem dllhat meg ket
..€§y nagyvdarosra ..eqy kisvdrosra .eqy odzisra helyszin kozott.

=

* Ha a jatékos az utazas akciojat egy nagyvarosban fejezi be, akkor egy kereskedé allomast kell odatennie. A
kovetkezoé korétol egy kocka felhasznalasaval aktivalhatja az itt 1évo varoskartyat (lasd a 11. oldalon). A
kartya tovabbra is a varoson marad.

dllomdsdt a
nagyvdrosra.

Példa; Piros jdtékos leteszi
egyik kereskedo

A kovetkezo korétol kezdve a piros
jdtékos letehet eqy kockdt, hogy
haszndlja a vdrosakcior (ldsd a
11. oldalon).

* Ha a jatékos az utazas akciojat egy kisvarosban fejezi be, akkor egy kereskedd dllomast kell odatennie.
Azonnal megkapja az ott 1évé bonuszt (lasd melléklet). A lapka tovdbbra is a varoson marad. Minden ezutani
fordulo elején megkapja a jatékos a jelzett bonuszt (lasd 16. oldal).

kisvdrosra.

Példa: Piros jdtékos leteszi eqyik
kereskedd dllomdsdt a

Piros jdtékos azonnal

\§

megkapja a vdrosbo-
§ é Inuszt, ez esethen )

1 tevet és 3 ermet ) )

* Ha a jatékos az utazasakciojdt egy odzisban fejezi be, semmi sem torténik. Az oazisoknak nincs mas szerepe,

mint az utazas lassitdsa.

MIRE KELL MEG ODAFIGYELNI?

* Ha a jatékos keresked6 allomast tesz le, akkor a jatékostabldja bal
fels6 sarkaban lévével kezdje, majd lefelé és jobbra haladjon.

* Amint letette a jatékos a 8. kereskedd allomdsat, azonnal kap 5

gy6zelmi pontot

Amint letette a 9. kereskedd dllomdsat, azonnal kap még 10 gyézelmi

POl”ltOt_

* Ha Beijingben (Pekingben) fejezi be a jatékos a mozgasat, akkor a szokdsos modon
tegyen le egy kereskedd dllomast a varosban. Arra az tires mezdre tegye, amin a legtobb

, amit azonnal jel6ljon a pontozosavon.

5

2 4o

gyozelmi pont lathato. Ezeket a pontokat a jaték végén fogja megkapni.

* Az oda-vissza mozgdas megengedett. Tehat tobbszor is dtmehet vagy befejezheti a mozgdst

a jatékos ugyanazon a helyszinen.

Megjegyzés: Soha nem lehet egy jatékosnak 1-nél tobb kereskedo allomasa egy nagy- vagy egy kisvarosban.
Nem tehet le masik keresked6 dllomadst, hidba litogatja meg masodszor is a vdrost.

* Az utazasakcio hatarozza meg a kovetkezo fordulo kezddjatékosat (lasd a 15. oldalon).

sS 22

M1 AZ AZ FELOORS BONUSZ?

Az elsé jatékos, aki keresked6 allomast tesz le egy nagyvarosba, megkapja az adott varos
el6orsbonuszat. A jatékos vegye el a jelzett bonuszt az altalanos készletbdl, és tegye a tulajdonaihoz.

ra sziikség

Az el66rsbonusz-lapkat tegye vissza a jaték dobozaba, a jaték hatralévo részében mar nem lesz T

1073
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KULONLEGES SZABALYOK - Kés6bb részletezziik ezeket.

* A jaték kezdetén minden jatékos Velencében (Venice) kezd. Eléfordulhat a jaték
soran, hogy a jatékos babuja visszamegy Velencébe. llyenkor oda ne tegyen a
jatékos keresked6 allomast.

* Ha a jatékos lerakta az osszes kereskedd allomasat a tabldra, és tijra kereskedo allomast kell letennie, akkor
a letétel helyett az egyik mar meglévo kereskedo allomasat kell az egyik helyszinrél a masikra attennie.

Utazdsakcio példa;

1 2

jdtékos letesz 2 kockdr (3-as és 5-0s) a mezore. jatekos 3 mezot akar lépni a térképen. 12 érmer kell
fizetnie. Megteszi, visszarakja az érméket az dltaldnos készletbe.

' ﬁ\%ﬁ\b

jatekos Lan-Zhou-ba akar menni Samar-

kandbal, egy odzison és Kashgaron dt. Ez tovibbi jdtékos 3 mezor lép a babujdval, és letesz egy
8 tevébe keriil, amit szintén visszatesz az dltaldnos — kereskedd dllomdst Lan-Zhoura, mivel utazdsa ott ért
készletbe. veget.

A VAROSKARTYAK - mennyi lehetéség...

A tablan 1évé minden egyes nagyvaroson van 1 véros-
kartya. Ahhoz, hogy a varoskartyat hasznalhassa a
jatékos, kell legyen egy kereskedd allomdsa az adott

varosban. Majd pontosan 1 kockat kell letennie a Lffﬁ’hef 214 ‘k"d“i’f a‘/,(drtydm, és
varoskartya akciomezéjére, hogy végrehajthassa az |haszndlhatja az akcior.
akciot. Az egyes varosok akcioit a mellékletben foglaljuk

jdtékosnak van egy keres- .
kedé dllomdsa Alexandridban. €

ossze.
Ez 1 kocka helye. Amint

elfoglaljdk, mdsik jarékos Ezta j/utaln?at adja a
mdr nem haszndlhatja L [\ vdroskdrtya.
ezt a kdrtydt. -~

Ez a koltség vagy az elofeltétel, amivel rendelkezni vagy teljesiteni kell a jdatékosnak.

Megjegyzés: A varoskartyakat fordulonként csak egyszer lehet haszndlni. Amint egy jatékos egy kockaval elfoglal
egy varoskdrtya-mezot, mar senki mas nem hasznalhatja azt az akciot, a kovetkezé fordulé kezdetéig.

Megjegyzés: A legtobb esetben a kocka értéke hatarozza meg, hogy hanyszor hasznélhatoak ezek az akciok.

Példa: oy .
jdtékos letesz 1 kockdr ]’ﬂfkaS vissza-
(egy 3-ast). Mivel egy 3-ast tett * tesza {ffSZlffbf' 2 ’am—
le, ezt az akcior hdromszor nyat es 2 tevet, igy
hajthatja végre. 8 pontot kap (2x4).

A VAROSKARTYAK




o

o T

'"'._. —an T e - ._.-_"l'l""" Pt ] .-__._.._-E- 2 D g i R B i e Lt i

BONUSZAKCIOK - Mindig szabadon vélaszthatok.

A jatékos a korében donthet tigy, hogy végrehajt egy vagy tobb bonuszakciot a f6 akcidja elétt vagy utan.

BONUSZAKCIOK - Mindig szabadon vélaszthatok.

MILYEN BONUSZ AKCIOK VANNAK?

1 szerz6dés teljesitése

3 érme elvétele

1 kocka ujradobasa

1 kocka eredményének megvaltoztatisa 1-gyel
1 fekete kocka elvétele

1. 1szerzédés teljesitése Jdtékos segédler
Minden szerzédés bal oldalan lathatjatok a sziikséges tevéket és arukat. Minden szerzédés jobb oldalan

lathatjatok a jutalmat, amit a szerz6dés teljesitésekor a jatékos kap. A szimbolumok részletes leirasa a
mellékletben taldlhato.

R WN =

A szerzodes teljesitesehez
sziikséges tevek. A szerzodes teljesitéséert

T I jdro jutalom,

A szerzodes teljesitésehez JaroJ
sziikséges druk.

* A jatékos csak a jatékostablaja aktiv szerzédések

Pelda: g o "y
mezdin 1évé szerzédéseket teljesitheti. Zold jatékos ezt a szerzodest

akarja teljesiteni. Ez a jdtékos-
tabldjdan van.

* A szerzédés teljesitéséhez sziikséges aruknak és

tevéknek a jatékos raktaraban kell lenniiik. Az dsszes
sziikséges drut és tevét fizesse ki a jatékos, visszatéve 2
ket az dltalanos készletbe.

17

* A jobb oldalon lathato osszes jutalmat kapja érte. | Zold jdtekos 2 tevet, 2 eziistort és 1 borsot fizet.

Ezek a jutalmak mindig gyézelmi pontokbol és

még valami masbol dllnak. A szimbolumokat a |
mellékletben részletezziik. 3 —ﬂ

Z0ld jdtékos teljesitette a szerzodest. Kap 3 érmet és 4

S _ ke 0. ’ . ozelmi pontot.
* Végiil a teljesitett szerzodést a jatékos képpel lefelé, a & 4

jatékostablaja jobb also sarkdban lévo fiokba tegye. 1

Z0ld jdtékos keppel lefele a fiokjaba
2. 3 érme elvétele teszi a teljesitett szerzodést

b -

A jatékos pontosan 1 kockdt tegyen a jatéktablan lévé pénzeszsakra. Vegyen el 3 érmet az altalanos készletbol.
Tovabba:
* Ennek a mezének nincs koltsége, akdr foglalt akar nem.
* Az akcio végrehajtisdhoz hasznalt kocka értéke nem szamit. Az idetett kockan lévé szamtol fiiggetleniil
mindig 3 érmét kap a jatékos.
* Addig folytathatja a jatékos a ,3 érme elvétele” bonuszakcio végrehajtasat, amig van még kockaja.

Példa;

(I S’ %o

Z0ld jdtékos eqy 2-est tesz a pénzeszsikra Z6ld jatekos 3 érmét kap az dltaldanos készletbol.

i
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BONUSZAKCIOK - Mindig szabadon valaszthatok

3. 1 kocka ujradobdsa
A jatékos befizethet 1 tevét, hogy egyik kockajat egyszer tijradobja.

elda;
P] B 2 P,

Kek jatekos fizet 1 tevet, hogy tijradobja eqyik kockdjat.  Kek jatekos tijradob egy 2-est. 5-s lesz.

4, 1 kocka eredménvyvének megviltoztatiasa 1-gvel

A jatékos befizethet 2 tevét, hogy egyik kockaja eredményét 1-gyel megnovelje vagy lecsokkentse.
Megjegyzés: Nem viltoztathatja sem a 6-ost 1-esre, sem az 1-est 6-osra.

Pfilda: d‘-\ 2 /;4_ ]

jdtékos 2 tever fizet, hogy egyik kocka jdtékos 1igy dont, hogy a 2-esét 3-asra viltoztatja.
eredmenyét 1-qyel novelje vagy csokkentse,

5. 1fekete kocka elvétele

A jatékos befizethet 3 tevét, hogy elvegyen 1 fekete kockat az dltalinos készletbdl. Azonnal dob vele, és a
jatékostablajara, a maradék kockdihoz teszi.

A fekete kockdk szama korlatozott. De minden fordulo végén minden fekete kocka visszakeriil a tablara. igy a jatékosok
a kovetkezo forduloban 0jbol szerezhetnek fekete kockdkat.

T s 2

Piros jdtékos 3 tevét fizet a készletbe. Pirosjdtékos elvesz 1 fekete kockdt, dob vele, és jatékos-
tabldjdra teszi

Megjegyzés: Minden jatékos koronként csak 1 fekete kockat szerezhet ezzel a bonuszakcioval.

MIRE KELL MEG ODAFIGYELNI?

* Egy jatékos a kore alatt tobbszor is végrehajthat egy adott bonuszakciot (kivétel: 1 fekete kocka elvétele). De a
koltségét minden alkalommal be kell fizetnie. Példdul, ha egy jatekos ketszer szeretne egy kocka erteken viltoztatni,
akkor 4 tevet kell fizetnie.

* A jatékos a bonuszakciokat csak a 6 akcioja elétt vagy utin hajthatja végre.

* Ha egy jatékosnak van fekete és/vagy fehér kockdja, akkor ezeket is tijradobhatja és/vagy valtoztathatja értékiiket.

BONUSZAKCIOK - Mindig szabadon vélaszthatok.

SPECIALIS F.SETEK - Mit kell még figyelembe venni?

Van még néhany dolog amire figyelni kell. Ezeket az alabbiakban ismertetjiik.

VALASZTHATOK EGY MAR FLFOGLALT AKCIOMEZOT?

Igen, az akciomezoket dltaldban tobb jatékos is elfoglalhatja. Minden jatékos hasznadlhatja az egyes akciomezoket
(kivétel: varoskartydk, lasd a 11. oldalon). Ilyenkor figyeljetek a kovetkezokre:
* Ha egy mar foglalt akciomezot akar haszndlni a jatékos, fizetnie kell érte. Annyi érmét kell fizetnie, amennyi
az akcio végrehajtasahoz hasznalt legkisebb kockaja értéke.
Ez az akciomezon mar jelenlévé tobbi kockatol fiiggetlen. A tobbi jatékos kockdinak értéke nem szamit. Amint
fizetett a jatékos, a szokdasos modon végrehajthatja az akciot.

Pelda: 2 Ii

Mdr 2 Kei!ocka van a ,Selyem” akciomezon. Piros jdtékos is Piros jdtekos 4 ermeér (mivel a leg!ise%
szeretne selymet venni ebben a forduloban. Piros jdatekos letesz ertékii kockdja 4-es) fizet. Ezutdn elvesz,
2 kockdt (4-est és 5-0st) az akciomezore. és a raktdrdba tesz legfeljebb 3 selymet.
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SPFECIALIS ESETEK

SPECIALIS ESFETEK - Mit kell még figyelembe venni?

* Ha a jatékos egy mar foglalt mezére szeretne kockdt tenni, akkor ezeket tegye a tobbi tetejére. Igy jol lathato, ki
volt az utolso jatékos, aki az adott akciot valasztotta. Ha sziikséges (tul sok kocka), helyezzétek ezeket balrol
jobbra egymas mellé. A jobb oldalon lévé kocka lesz az akciot utolsoként valasztoé.

Kivétel: A Kan kegye, lasd a 7. oldalon, csak 4 kockamez6t biztosit. Itt nem lehet egymasra pakolni, ha elfogyott
a4 mezo, akkor nem lehet a fordulo hatralévé részében ezt valasztani.

* A fehér és a fekete kockdk nem szamitanak jatékosszinnek (kék, sarga, zold, piros). Ezért az ilyen kockakkal
rendelkezd jatékos ujra hasznalhatja a sajat jatékosszinével mar hasznalt akciomezot.

* Ajatékos fekete és fehér kockat a sajat szinti kockdival is kombinalhat. De a sajat szinti kocka mindig csak egyszer
szerepelhet ugyanazon az akciomezon (kivetel: 3 érme elvetele).

Megjegyzés: Nincs korlatozva az egy akciomezon 1évo fekete és fehér kockak szama.

haszndlhatja a zold kockdit, hogy tovibbi tevekhez jusson
ebben a forduloban. De maradt egy fekete kockdja, amit
felhaszndlhat arra, hogy uijabb tevekhez jusson, ha ezt szeretné.

Pelda: Zold jatekos mdr kapott tevet ebben a forduloban. Nem .

KARPOTLAS AZ ALACSONY KOCKADOBASOKFERT

Ha a jatékos kockdinak az osszesitett 6sszege 15-nél kevesebb a forduld [ pe1da;
kezdetekor, akkor karpotlast kap érmék vagy tevék formajaban. A jatékos
elvehet vagy 1 érmétvagy | tevét minden egyes pontnyi killonbségert, ami | 751 jiirekos dobdsdnak dsszege 13.

az osszesitett osszege és 15 kozott van. A kettt kombindlhatja egymssal, |2 ponrnyi kdrpétldst kap: 2 tevét vagy

ha egynél tobbet kell elvennie. 2 érmét vagy 1 tevét és 1 érmet. .

Tl e e -

e ] e

O PONTOZAS

-

EGS

-

VEGE ESs A V

ATEK

AJ

A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTOZAS

A JATEK VEGE

A jaték 5 fordulo utdn ér véget. A még hatra lévé forduldk szama a megmaradt szerzédéspaklik
szamabol dllapithato meg. A jaték utolso forduloja kovetkezik, ha az utolso szerzédéspakli is a tablara keriilt.
Az utolso6 fordulé utan jon a végsé pontozas.

A VIEGSO PONTOZAS
A végsé pontozasnal a jatékosok szamos dolog utan kapnak gyézelmi pontot:
* Minden jatékos pontokat kap a 2 célkartyaja utan. A célkartyakat a
mellékletben részletezziik.
* Minden megmaradt 10 érme 1 gyézelmi pontot ér. ‘:J-)

* Ha van Pekingben (Beijing) kereskedé allomasa a jatékosnak, )
akkor a kereskedé allomasa alatti mezé pontértékét kapja.

* Ha van Pekingben (Beijing) kereskedd allomdsa a jatékosnak, akkor minden
megmaradt 2 druja 1 gyézelmi pontot ér.
A Pekingben kereskedé dllomassal nem rendelkezd jatékosok semmit sem kapnak
megmaradt aruik utan.
Fontos: A teve nem szamit arunak!

* A legtobb teljesitett szerzédéssel rendelkezd jatékos(ok) 7 gyézelmi pontot kapnak.
A legtobb ponttal rendelkezé jatékos a gydztes.
HOLTVERSENY

Holtversenynél a holtversenyben lévé jatékosok koziil a tobb tevével rendelkezé a gyoztes.
Ha még mindig holtverseny van, akkor tobb gyoztes lesz.
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‘A 2 VAGY 3 FOS JATEK

Ha 2 vagy 3 jatékos jatszik, akkor a kovetkezé modositasokat alkalmazzatok:

Csak a jatékosok szama +1-gyel egyenl6 szimu fekete kockat hasznaljatok. Tehat 3 jatékosnal 4 fekete kocka,
2 jatékosnal 3 fekete kocka lesz.

3 JATEKOS
A jaték elején tegyetek egy kockdt (1-es értékben) egy nem hasznalt jatékosszinbol a ,Kan kegye” akcio elsé
Fontos: Ez a kocka az egész jaték alatt ezen a helyen marad. Ne vegyétek le a tablarol.

2 JATEKOS

A jaték elején helyezzetek két kockat (mindketté 1-es értékii legyen) egy nem hasznalt
jatékosszinbdl a ,Kan kegye” akcio elsé két mezdjére. Tovabba tegyetek egy kockat
(itt nem szamit az érték) az ,5 érme elvétele” akciomezore.

Fontos: Ezek a kockak az egész jaték alatt a helyiikon maradnak. Ne vegyétek le ket
a tablarol.

2 BND FAPIKI¥RS

TAPASZTALT JATEKOSOKNAK

Kovetkezzék néhany apro valtoztatds a jatékhoz a tapasztalt jatékosok szamara. Az 6sszes altalanos szabaly tovabbra
is érvényes.

Egyet vagy tobbet is valaszthattok a kovetkezd elosztasokbol. De ha tobbet is valasztotok koziiliik, akkor a leirt
sorrendben haladjatok.

VAROSBONUSZOK FILOSZTASA

Véletlenszertien osszatok szét a varosbonuszokat a kisvarosok kozott. Ne vegyétek figyelembe a
betiiket - a bonuszlapkak lerakasakor.

KARAKTEREK KI0SZTAsA e
Az elokésziiletek alatt keverjétek dssze a 8 kiilonbozo karaktert. (A jatékban 3 példany van a
,Mercator ex Tabriz"-bol.) A jatékosszamnak megfelel6 valtozatat keverjétek bele.

Ezutin fedjetek fel annyi karakterkdrtyat, amennyi jatékos van plusz 1-et. A kdrsorrend
szerinti utolso jatékos (a kezddjatékostol jobbra lévo jatékos) valaszt el6szor karaktert, amit
maga elé tesz. A jatékosok ezutan forditott korsorrendben folytatjak a karakterkartydk elvételét. A megmaradt
karakterkartyat tegyétek vissza a dobozba. Az egyes karaktereket a mellékletben részletezziik.

3 jatékos

2 jatékos

CELKARTYAK KIOSZTASA
A jaték elején minden jatékosnak osszatok képpel lefelé 4 célkartyat. Minden jatékos titokban
valaszt kettét, amit megtart, a tobbit pedig visszateszi a jaték dobozaba.

A jaték a szokasos modon elkezdddhet.

TAPAPATARE JATIRSSOKNAK

FGYy ]&TEKIF ORDUILQO - Pontosan hogyan zajlik egy fordul6?

FEGY FORDULO FLEJF,

MIT KELL TENNI EGY FORDULO ELEJEN?
1. Uj kezdéjatékos valasztisa. (Kivéve az elsé fordulot.)

2. Varos- és karakterbonuszok kiosztasa.

3. Kockak visszavétele.

4. Dobas az osszes kockaval, és az esetleges kompenzicio.

1. Uj kezdojitékos valasztisa

Az 1j fordulé elején meg kell hatarozni az 1j kezddjatékost. Az el6z6 forduloban az ,Utazas” akciot
utolsonak valaszto jatékos lesz az 1j kezddjatékos.

Tandcs: Ennél az akcional a kockakat helyezzétek egymasra. Igy konnyen lathato ki volt az akciot
végrehajto utolso jatékos; 6 lesz legfeliil az ,Utazas” akcion.
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FGY JATEKFORDULQ - Pontosan hogyan zajlik egy fordulé?

Kivétel: Ha az el6z6 forduloban senki nem Pelda:
mozgott, akkor az aktualis kezdéjatékos
lesz a kovetkezd forduldban is a

Zold jatekos mozgott eloszor eb-
ben a forduléban, utina a
és vegiil a kek. Kek jdtékos

kezdojatekos. o - kapja a homokdrt, és
Kivétel: Ha az utoljira mozgé jatekos ehhez | | =0 & lesz a ezddjdtekos a
fehér vagy fekete kockat hasznalt, akkor a kovetkezd forduldban.

jatékosok jegyezzék meg, melyik jatékos
volt az. Ha tudod, hogy te leszel az utoljara mozgo jatékos, és fekete vagy fehér kockat hasznilsz,
akkor a félreértések elkeriilése végett azonnal vedd magadhoz a homokorat.

2. Viros- és karakterbonuszok kiosztdsa

* Az Osszes kisvaros (! szimbolumuak) bonuszt ad. Minden jatékos bonuszt kap minden olyan
kisvarosbol, amiben van kereskedd dllomasa, lasd a mellékletet.
* Minden karakter (I szimbdélumuak) bonuszt ad, lasd a mellékletet.
3. Kockak visszavétele
Minden jatékos vegye le az osszes kockdjat a jatéktablarol, és tegye vissza a jatékostabldjara
Tegyétek vissza a fekete kockdkat a tablan lévé mezdjiikre.

4. Dobas az 6sszes kockaval, és az esetleges kompenzicié

Minden jatékos egyszerre dob a kockaival. Ha egy jatékos dobasa kevesebb 15-nél, karpotlast kap, lasd a 14.
oldalon. Amint a jatékosok dobtak a kockaikkal, elkezdédik az 1j fordulo.

F.GcYy FORDULO

A jatékosok a koreiket az oramutato jarasa szerint hajtjak végre, a kezddjatékossal kezdve.
Ez addig folytatodik, amig minden jatékosnak elfogynak a kockai.

HOGYAN ZAJLIK EGY EGYENI KOR?

1. Boénuszakciok végrehajtiasa, ha szeretné a jatékos.
2. 1 akcié valasztasa és végrehajtasa.
3. Bonuszakciok végrehajtisa, ha szeretné a jatékos.

1. Bonuszakcidk végrehajtisa, ha szeretné a jitékos
A jatékos donthet agy, hogy a f6 akcidja elétt bonuszakciokat hajt végre. Annyit hajthat végre bel6liik, amennyit
szeretne (feltéve, hogy ki tudja fizetni). A bonuszakciokat a 12-13. oldalon foglaltuk dssze.

2. 1 akci6 vilasztisa és végrehajtasa,
A jatékos valaszt 1 akcidt, és a végrehajtasahoz sziikséges kockakat a jatéktablara teszi. Azonnal végre kell hajtania
az akciot. Az akciokat a 6-11. oldalakon irtuk le.

3. Bonuszakciok végrehajtasa, ha szeretné a jatékos
A jatékos donthet tigy, hogy a f6 akcidja utan bonuszakciokat hajt végre. Annyit hajthat végre beldliik, amennyit
szeretne (feltéve, hogy ki tudja fizetni). A bonuszakciokat a 12-13. oldalon foglaltuk dssze.

F.GY FORDULO VEGEN

MIT KELL TENNI A FORDULO VEGEN?

1. Tavolitsitok el 6sszes megmaradt szerzédést
2. Tegyetek 1j szerzédéseket a tablara.

1. Tavolitsitok el 0sszes megmaradt szerzédést
Vegyétek le a tablan 1évé valamennyi megmaradt szerzédést, és tegyétek a specidlisszerzédés-pakli aljara.

2. Tegyetek 1j szerzédéseket a tablira
Valasszatok egy 0ij szerz6déspaklit, és tegyetek 6 11j szerzédést a tabldra. (Az 5. forduld végen erre mdr nincs sziiksé.)
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