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2-4 jatékos részére, 10 éves kortol
ca. 60-75 perc

A jaték torténete

Figyelem! Kerestetik Murano legdicsébb kereskeddje!

A lagundk kis szigetein nagy a siirgés-forgds. Az livegfuvok és livegmiivesek
lélegzeteldllito alkotdsai a vdrosi kereskeddk boltjaiba keriilnek. A kereskedbk
pedig igyekeznek a legjobb drakon eladni ezket a remekeket.

Befolydsos emberek érkeznek Murano kis szigeteire. Csak azok tehetnek szert
dicséségre és hirnévre, aki a legjobb minéséget kindljdk szémukra. Es, hogy
kilesz az? Azt maga a jaték fogja eldénteni!

A jaték kellékei

1 hazdézsak

1 jatéktabla e
. . 47 aranyérme
8 hajo ! (26 1-es értékii és 21 5-

(1x piros, 7x fekete) 40 karakterkartya bs értéki)

12 livegmlives lapka 12 boltlapka 12 palotalapka 12 kiilonleges-épiilet lapka

Zunfthalle

.. | 3 | ity
' 9 = ML T
i 4 el Ehﬁ +m3
N R
~ 30 liveggyongy 32 gondolas 60 jelol6kocka
(~10 minden szinbé! (8 minden szinbél (15 minden szinbél 15 kiilonleges-épiilet
z61d, kék és piros) fehér, barna, fehér, barna, narancs kartya
narancs és szlirke) és sziirke)

1 Ezdton szeretnénk megkészénni a Hans im Gliick kiaddnak,
hogy a ,,Maori“ jaték hajéfigurdit felhasznalhattuk ,Murano” jatékunkhoz.




A jaték célja

Szerezd meg a legtébb gybzelmi pontot és legyél te az livegmiivesek szigetének legdics6bb kereskeddje!
Gydézelmi pontokat kiilonféle épliletek épitésével, de leginkabb karakterkdrtydkkal szerezhetsz. Ez utobbiakat
a jaték végén, a szigeteken fogjdatok kiértékelni. Ekkor minden jdtékos maga dédntheti el, hogy melyik
karakterkdrtydjdt melyik szigethez rendeli, hogy a legtébb gybzelmi pontra tehessen szert.

Elokészuletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. 2 vagy 3 jatékos [ o —

esetén a tablat forditsatok arra az oldaldra, amin a ,Sacca ; ﬂn@lﬁ 04 @ﬂ% ]
Serenella” szigete csak kartyalerakoként fukcional. A jatéktabla : (1] [2] [3] i o =k
néhany akciomezéjén egy horog lathatd. Minden ilyen mezére f ) 54

tegyetek egy-egy hajét; nem szamit, hogy pirosat vagy feketét.
A hajéorrok a nyilakkal megegyez6 iranyaba mutassanak, tehat
az 6ra jardsaval ellentétesen.

Minden jatékos kap 8 gondolast és az dsszes jelol6kockat a
sajat szinében. Mindenki tegye az egyik gondoldsat a pontjel6l6
»,5“-0s mezejére és tovabbi 2 gondoldsat a jatéktablan az
altaldnos készlet helyére (lasd: gondolak).

A fennmarado 5-5 gondolds azonnal minden jatékos rendel-
kezésére all — ezeket allitsatok magatok elé.

-
Két vagy harom jatékos esetén, tavolitsatok el a jatékbdl az
alabbi két (Sacca Serenella) kartyat és a kovetkezd jatékele-
meket:

minden szinbdl egy Gzletet (6sszesen hdrmat)
egy véletlenszerlien huzott palotat

harom kiilonleges-épliletet

egy livegmdivest

harom utcalapkat (egy piros, egy kék és

egy szlirke veviset)

m négy vevd nélkili utcalapkat

Valogassatok szét a lapkdakat tipusuk szerint: boltok (fehér),
palotak (sdrga) és utcak (sziirke), majd keverjétek meg az egyes
kupacokat, végil képezzetek mindbé6l egy-egy oszlopot és
helyezzétek a tablan nekik kijelolt helyekre. (az utcalapkdkat
két oszlopba tornyozzdtok).
Az livegmlives és kiilonleges-épiilet lapkakat nem kell meg-
keverni, mivel ezek mind ugyanolyanok.

Keverjétek meg a karakterkartyakat és a kilonleges-épulet
kartyakat. Ezutan a karakterkartyakbol szamoljatok le 5-6t és
ezeket anélkiil, hogy megnéznétek, tegyétek vissza a jaték
dobozdba. A fennmaradd karakterkartyak és a kilonlegesépu-
let kartyak paklijat készitsétek a jatéktabla mellé. (Két vagy
hdromfés jdték esetén a paklikat a jatéktabldan nekik
fenntartott lerakdmezékre helyezzétek.)
Minden jatékos kap 5 aranyérmét, a fennmaradé érmékbdl
képezzetek egy készletet a tabla mellett. Tegyetek minden
szinb6l 10 liveggyongyot a huzdzsdkba, majd ezt is helyezzétek
a jatéktabla mellé.




A jaték menete

Valasszatok egy kezd6jatékost. Mindig az dra jarasa szerint kovetitek egymast, tehat a soron |évé jatékos
utan, a bal oldali szomszédja kovetkezik. A soron kdvetkezd jatékos vagy valaszt egy akciomez6t, amit a 8
hajé egyikével el tud érni vagy passzol.

Akcid végrehajtasa:

Egy jatékos, mindig csak egy olyan akcidakciomez6 akcidjat hajthatja végre,

a) amelyiken nem tartézkodik masik hajo és
b) valamelyik hajéval elérhet6 anélkiil, hogy egy masik hajot meg kellene hozza el6zni.

A hajok tetsz6leges szamu lires mez6t mozoghatnak el6re, de olyan akciomez6re nem léphetnek, amelyek
mar foglaltak.

m  Ha a kiszemelt akciémez6 mar foglalt, a jatékos megteheti, hogy a kérében tobb hajot is mozgasson,
ezaltal szabadda téve a kivant mez6t.

m Az elsé hajo mozgatdsa ingyenes. A masodik hajé mozgatdsa 1 aranyba kerll, minden tovabbi hajé
mozgatdsa pedig 1 arannyal tobbe, mint az el6tte mozgatott hajé koltsége volt.

= Asoron |évl jatékos csak egy akciot hajthat végre, mégpedig azon az mez6n, ahova a legutolsé hajéval
mozgott.

f*‘-ﬂh.

Példaul: Az “épités” akcidt szeretnéd végrehajtani, de feltorlédott 3 hajo. Ahhoz, hogy erre az akciomezére

hajot mozgathass, a két mdsikat el6bb tovdabb kell tolnod. Az els6 mozgatdsa ingyenes, a mdsodiké mdr 1
aranyba keriil, mig a harmadik hajé mozgatdsa mdr 2 arany készletbe térténd befizetésével jdr.

Ha egy jatékos a kérében tdbb hajot is mozgat, akkor is be kell tartania az a) és b) pontokban leirtakat.

Tipp: Természetesen az a legjobb, ha a jdtékos ingyen hajthat végre akciot. Mindazondltal nem
szabad megijedni attdl, hogy pdr aranyat invesztdljunk a hajok mozgatdsdba, hogy a legjobb akcidt
hajthassuk végre - gyakran dénté szerepe lehet a jo idbzitésnek.

Amikor a soron lévé jatékos befejezte a hajok mozgatasat, az utoljara mozgatott hajé mezdjén taldlhato akciot
végrehajtja. Ezutdn a baloldali szomszédja kovetkezik. A jatékban a hajok mozgatasa miatt folyamatosan
valtoznak a lehetdségek.




Passzolas:

Ha egy jatékos nem tud vagy nem akar akcidt végrehajtani, passzolnia kell. A passzold jatékos azonnal kap
1 aranyat a készletbdl, valamint mozgatnia kell az egyik hajot egy szabad akciémezdre (az a, és b, pontban
leirt szabalyok betartasaval), de magat az akciét nem hajthatja végre.

Az egyes akciok:
e

Akcio: 2 arany felvétele (1x szerepel a jatéktablan)

A jatékos kap 2 aranyat a készletbdl.

Akcio: livegmlives vasarlasa (2x szerepel a jatéktablan)

A jatékos befizet 1 aranyat a készletbe, ezutdn felvesz egy lapkat az livegmUivespaklibdl,
amit maga elé helyez.

Akcid: bolt vasarlasa (2x szerepel a jatéktablan)

A jatékos befizet 2 aranyat a készletbe, ezutan felvesz egy lapkat a boltpaklibdl, amit
miutdn megnézett, képpel lefelé forditva maga elé helyez. VAGY

4 aranyat fizet a készletbe és ezutan kikereshet egy tetsz6leges lapkat a boltpaklibdl.
Véglil 6sszekeveri a tobbi lapkat és pakliba rendezve, képpel lefelé visszateszi a
helyére. A jatékosok barmikor megnézhetik az el6ttiik 1évé leforditott lapkaikat, de
nem kotelez6 megmutatniuk azokat a tobbi jatékosnak.

Akcid: palota vasarlasa (2x szerepel a jatéktablan)

A jatékos befizet 2 aranyat a készletbe, ezutan felvesz egy lapkat a palotapaklibdl,
amit miutdan megnézett, képpel lefelé forditva maga elé helyez. VAGY

4 aranyat fizet a készletbe és ezutdn kikereshet egy tetszéleges lapkat a palotapaklibol.
Véglil 6sszekeveri a tobbi lapkat és pakliba rendezve, képpel lefelé visszateszi a
helyére. A jatékosok barmikor megnézhetik az el6ttik lévé leforditott lapkaikat, de
nem kotelez6 megmutatniuk azokat a tébbi jatékosnak.

Akcid: kiilonleges-épiilet vasarlasa (1x szerepel a jatéktablan)

A jatékos befizet 2 aranyat a készletbe, ezutan felvesz egy lapkat a kiilonleges-épiilet
paklibol, amit maga elé helyez.

Akcid: karakter felfogadasa (2x szerepel a jatéktablan)

A karakterkartya dra attdl fligg, hogy a jatékos a jaték folyaman eddig hany
karaktert fogadott fel. Az els6 kartya egy aranyba, a masodik kett6be, a harmadik
haromba, a hetedik pedig mar hét aranyba kertil, stb. A jatékosok barhany kartyaval
rendelkezhetnek. A karakterkartyat vasarlo jatékos felveszi a karakterkartya-pakli
legfelsé 3 lapjat (ha madr kevesebb van hdromndl, akkor annyit, amennyi elérheté),
kivalaszt egyet és képpel lefelé forditva maga elé helyezi. A masik két kartyat képpel
lefelé forditva a pakli aljara kell tennie. Ha a hdrom kartya egyikét sem szeretné
megtartani, akkor mindharom lapot a pakli aljara teszi, majd visszakapja a befizetett
aranyait. Ezzel a kdre azonnal véget ért. (Aranyérmét nem kap, mivel nem passzolt!)
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Akcid: gondolas elhelyezése (2x szerepel a jatéktablan)

A jatékos befizet 2 aranyat a készletbe és felhelyezheti az egyik gondolasat a
jatéktabla valamelyik szigetén talalhatd sajat szinl gondoldjara. VAGY

5 aranyat fizet be a készletbe és felhelyezheti az egyik sajat gondolasat egy masik
jatékos gondolajdra. Figyelem: a felrakott gondolasok a jaték végéig a helyikon
maradnak. A gondoldsokra a jaték végén lesz sziikségetek, amikor a karakterkartyai-
tokat fogjatok kiértékelni. (A tovdbbi részleteket lejjebb taldljatok.)

Akcio: épités (utca, livegmilives, bolt, palota és kiilonleges épiilet)

(3x szerepel a jatéktablan)

A jatékos 1-3 lapkat épithet le barmelyik szigetre. Ehhez
az alabbi szabdlyokat kell betartania: utcat csak az
utcak8-szimbélumos mezékre lehet épiteni. Epiiletet
pedig csak liresen allé, barna mezékre. Epiilet épitéséhez
a lehelyezendé lapkaval élszomszédosan, legalabb egy
utcanak mar lennie kell. Tehdt az éplletlapkak egyik §
oldalanak érintkeznitik kell egy mar leépitett utcalapkaval. A =8
leépitett lapkak a jaték végéig a helyiikon maradnak, nem SSEE
lehet azokat eltavolitani vagy megcserélni.

Utca épitése:

A jatékos az egyik utcalapka paklirdl levesz egy utcalapkat és barmelyik utcakészim-
bolumos mezdre leépitheti. Az utcak leépitésének nincs koltsége, viszont gy6zelmi
pontot sem érnek. (Természetesen minden leépitett utcalapka beleszamit az épités
akcio legfeljebb 3 leépithetd lapkalimitjébe.)

Uvegmilives, bolt, palota vagy kiilénleges-épiilet épitése:

A jatékos csak olyan lapkat épithet le (eltekintve az utcdtdl), ami mar el6tte fekszik -
tehat amit mar egy korabbi korben megvasarolt. Ha Givegmlivest épit: azonnal kap 1
gy6zelmi pontot. (A pontozdsdvon eléretolhatja a jatékfigurdjat egy mezével.) Ezen
kival meg is kell jeldlnie a leépitett Gvegmlivest egy jeldl6kockaval a sajat szinébdl,
amit a készletbdl tud elvenni.

A boltot épit6 jatékos, azonnal kap 2 gy6zelmi pontot — és akar csak az lveg-
mUivesnél, itt is rarak a frissen lerakott boltra egy jelol6kockat a sajat szinében.

A palotat épit6 jatékos azonnal kap 3 gy6zelmi pontot.

A kiilonleges-épiiletet épit6 jatékos nem kap gy6zelmi pontot, ehelyett felhlzhat
egy kiilonleges-épllet kartyat. Enhhez a kiilonleges-épulet pakli legfelsé 3 lapjat kell
felhdznia, amibdél egyet maga elé tehet képpel felfelé forditva. A masik két lapot
pedig a pakli aljara kell visszatennie. Minden kartya valamilyen el6nnyel jar, amit a
kartya tulajdonosa a kovetkezé kort6l egészen a jaték végéig hasznalhat. Az egyes
kartydkrél a 10-11. oldalon irunk részletesen.

Palotdakra és kiilonleges-épiiletekre sosem keriilhet jel6l6kocka.

Példaul: A soron Iévé jatékos ugy dént, hogy hdrom lapkdt fog leépiteni. EIGszor is
felhuz egy utcalapkdt és lehelyezi egy utcakd-szimbdlumos mezére. Ezutdn az elétte
fekvé lakdkbol az utcalapka egyik oldaldra egy boltot, a mdsikra pedig egy palotdt
épit. I[gy mindkét épliletlapka élszomszédos egy utcdval. A boltra azonnal réhelyez
egy jelél6kockadt a sajdt szinében. A jatékos 5 gybzelmi pontot szerez (2+3), ezzel
be is fejez6dott a kére és a bal oldali szomszédjdn a sor.




Akcid: bevétel (1x szerepel a jatéktablan)

A jatékos arany-bevételt kap az egyik, dltala valaszott szigeten taldlhato boltjai utdn.
Csak a kivalasztott szigeten talalhatd boltok és vasarlok szamitanak. Az utcalapkakon
piros, kék és sziirke emberek talalhatok. Minden boltnak van szine (a zdszl6jdn és az
drnyékoldjdn Ildtszik). Ez mutatja meg, hogy mely vasarldk térnek be a boltokba.
Minden megegyez6 szinli vasarlé utan 1 arany jar a bolt tulajdonosanak.

( Fontos: minden jdtékos szinenként csak egy boltjat értékelheti ki. ]

i Példaul: a narancs jatékos a bevétel akciot vdlasztja.
Osszesen 6 aranyat kap a készletbél. 4 aranyat a piros
boltjgért és 2 aranyat az eqgyik kék boltjaért (a kettd
koéziil). A sziirke jatékos nem kap bevételt, mivel nem &
vdlasztotta ezt az akciot. Ahhoz, hogy bevételt kapjon,
neki kell kivdlasztania ezt az akcict.
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Akcio: termelés (1x szerepel a jatéktablan)

A jatékos termelhet, a mar kordbban leépitett livegmiiveseivel. Ehhez el6bb el kell
dontenie, hogy hany Gvegmlivesével akar (vagy tud) termelni. Az Gvegmvesek
lehetnek kiilonb6z6 szigeteken is. Minden termel6 Gvegm(ivese utdn 1 lGiveggyongyot
huzhat a zsakbdl.

Az lveggyartds azonban nagy hével és fisttel jar. Ez pedig zavarja az embereket,
ami viszont az lizem tulajdonosanak tekintélyét és hirnevét csorbitja. A jatékos
minden termel6 livegmiivese utan 2 gy6zelmi pontot veszit, amit a pontozdsavon
kell le-, pontosabban visszalépnie. Egy jatékos figurdja sem mozoghat a “0”-as
mezdénél visszabb. Ha egy jatékos nem tudja a termelését a sziikséges gydzelmi
pontmennyiséggel kifizetni, akkor addig nem termelhet, mig gy6zelmi pontokat nem
szerez.

A termelés utdn a jatékos eldontheti, hogy akar-e eladni Gveggyongyot és, ha igen,
mennyit. Egy gyongyért 5 aranyat kap, két egyforma szinli gyongyért 12-6t, harom
egyformaért pedig 20-at. Azokat a gyongyoket, melyeket a jatékos nem értékesitett,
egyszerlen csak maga elé teszi.

FONTOS: egy akcidval csak egyféle szinli gyéngyoit lehet értékesiteni és abbdl
is legfeljebb 3-at.

Y4

A jatékos egy kés6bbi korében, amikor ugyanezt az akciot valasztja, értékesitheti
az el6tte Iévo gyongyoket is, nem kotelezé elGtte termelnie.

Példaul: a sziirke jatékosnak 3 livegmiivese van - egy Sacca Mattidn, egy
Sacca Serenelldn és egy San Donaton. A termelés akciot hajtja végre és ugy
dént, hogy csak két livegmlivesét lizemeli be. Ez 6sszesen 4 gydzelmi pontjaba
kertil, amit vissza is Iép a pontozdsdvon a figurdjdval. Cserébe 2 liveggyongyot
huzhat a huzdézsdkbdl. Szerencséje van, mert két azonos szinli gyéngyot
huzott: két zéldet. Mivel mdr van elétte egy kordbbi akciobdl szarmazo zéld és
egy kék gyongy, ugy dont eladja a 3 zéldet. Ezt a 3 z6ld gyongyét visszadobja a
huzdzsdkba, majd felvesz 20 aranyat a készletbdl.



A jatékos elbocsathatja az egyik gondoldsat. Ehhez a jatékosnak az egyik, még elGStte 1évd
gondolasat vissza kell tennie a készletbe, cserébe 3 aranyat kap. (Bdr a jatéktdabldn csak 6
gondola lathato, bdrhdny gondoldsnak van itt hely.) Ugyanezen a helyen a jatékos fel is
fogadhat gondoldst. Ebben az esetben 3 aranyat kell befizetnie a készletbe és elveheti az
egyik sajat szinli gondolasat. 7 gondolasnal tobbet egy jatékos sem alkalmazhat.

A karakterkartyak

A karakterkartydk csak a jaték végén hoznak gy6zelmi pontokat. A jatékosok a jaték végén hozzarendelik
a karakterkartydikat az egyes szigetekhez. Addig viszont titokban tartjak azokat a tébbi jatékos el6tt.

FONTOS: ahhoz, hogy egy karakter gyb6zelmi pontokat adjon, egy gondoldssal a kiértékelni kivant
szigetre kell szdllitani. Egy karakterkdrtydat csak gondoldval lehet szdllitani. Egy gondoldban csak egy
karakter fér el és egy karaktert csak egy szigethez lehet hozzdrendelni.

Ha egy jatékosnak a jaték végén 5 karakterkdrtyaja van, de csak négy bevetheté gondoldsa, akkor az egyik
karakterkartyajat nem fogja tudni kiértékelni.

A jaték vége és az értékelés

A jaték akkor ér véget, amikor két kiilonb6z6 lapkatipus (minden utca, minden bolt, minden livegmdives,
minden kiilonleges épiilet, minden palota) teljesen kifogy.

Ekkor még a tobbi jatékos egyszer sorra keril. (Aki a jaték végét kivdltotta mdar nem!)

Figyelem: aki az utolsé kérben még egy épliletet vdsdrol, az épitési szabdlyok betartdsdval szabadon
leépitheti és megkapja érte a gyézelmi pontokat. Ez érvényes a jaték végét kivdlto jatékosra is. (Nem
keverendd éssze az épités akcidval, amikor is a jatékos 3 lapkdt is leépithet.)

Ekkor kell a karakterkartyakat kiértékelni. A jaték végét kivaltd jatékossal kell kezdeni. A jatékos felfedi az
egyik karakterkartydjat, valaszt egy szigetet, amit ezzel a karakterrel értékelni szeretne és egy itt 1évé,
gondolan allé gonoldsat rahelyezi a szigetre (igy jelezve, hogy ezt a figurdjat mdr felhaszndlta).

A jatékos megkapja a kiértékelt karakterkartya altal adott pontokat, amit a pontozdsavon kell lelépnie.
Ezutan végrehajtja a tobbi kartyajat is. Ezt kovetSen johet a kovetkez6 jatékos, aki ugyanigy kiértékeli a
karakterkartyait.

Példdul:

A narancs jatékos, a jaték végén a képen ldthatd karakter-
kadrtydkkal rendelkezik. 4 pontot kap minden bolt utdn a szigeten
—tehdt 8 pontot. Az nem szamit, hogy a boltok mely jatékoshoz
tartoznak. Elveszi a sziget gondoldin dllo egyik gondolds-figurdjat
és rdteszi a szigetre, majd a pontozdsdvon elérelép 8 mezét.

Ezt kévetden a 12 pontot hozo kdrtydjat értékeli ki, ami akkor
hoz pontot, ha a szigeten csak neki van livegmiivese. A jdtékos
felrakja a szigetre a mdsik figurdjdat is a gondoldrdl. Szivesen
kiértékelné a harmadik kdrtydjat is (ami a szigeten megépiilt
épliletek utan adna pontokat), de mivel nincs tébb gondoldsa
a sziget kikotbjében, ezért ezt a kdrtydt egy mdsik szigeten kell
majd kiértékelnie.

Minden olyan gondolas utan, amihez nem rendelt karakterkartyat a tulajdonosa (természetesen a készlet
gondolasait kivéve), 1 gy6zelmi pontot hoz a jatékosanak. Aki a legtobb gySzelmi pontot gylijtotte,
az nyeri a jatékot! Dontetlen esetén a tobb arannyal rendelkez6 jatékos gy6zedelmeskedik. 7
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A karakterkartyak attekintése

A jatékos 4 gy6zelmi pontot kap a sziget minden olyan boltjaért,
amely megegyezik a kdrtyara nyomtatott boltlapka szinével. Nem
szamit, hogy a boltok melyik jatékoshoz tartoznak.

A jatékos a sziget minden boltja (mindegy milyen szin(i)
vagy palotaja vagy livegmlivese vagy kiilonleges épiilete
utan kap 2 illetve 3 gy6zelmi pontot. Nem szamit, hogy
az épuletek melyik jatékoshoz tartoznak.

A jatékos 12 gy6zelmi pontot kap, ha 6 az egyetlen a szigeten, aki rendelkezik
bolttal vagy Givegmlivessel.

Masfajta épiiletek lehetnek a szigeten.

A jatékos a jaték végén, legfeljebb 8 aranyat gy6zelmi pontra valthat.

Az atvaltashoz a kartyan taldlhaté ratat kell hasznalni.
Példdul: a jatékosnak a jaték végére maradt 5 aranya. Ebbél lead 4-et
és kap érte 3 gydzelmi pontot.

FIGYELEM: a jatékos csak akkor vdlthat at aranyakat gyézelmi
pontokra, ha teljesitette a kdrtya tetején Idthato elGirdsokat.

Az 1-es kartyanal: legalabb 2 kék és 1 sziirke vasarlonak, 1 palotanak és
1 kiilonleges-épuletnek kell lennie az értékelésre kerul6 szigeten. Mas
vagy akar tobb vasarlé vagy épliletek lehetnek a szigeten.

A 2-es kartyanal: legaldbb 2 piros és 1 sziirke vasarldnak, 1 palotanak és
1 kiilonleges-épuletnek kell lennie az értékelésre keril6 szigeten. Mas
vagy akar tobb vasarlé vagy épliletek lehetnek a szigeten.

A jatékos 10 gy6zelmi pontot kap, ha a szigeten |évé piros és kék vasarlék szama
egyuttesen nem haladja meg a 3-at.

A jatékos 12 gy6zelmi pontot kap, ha a szigeten mindenfajta éptletbél és mind
a harom szin( vasarlobdl legalabb egy-egy talalhatd.




A jatékos a szigeten talalhatd vasarlok szdma szerint kap gy6zelmi pontokat.
Ennek meghatadrozasahoz haszndljatok a kartyan [athaté tablazatot.

Sonna ol Ajatékos a szigeten talalhato, adott szind vasarlok szama

e o s - e o . 2 o / z 1

Dt e | NS | S utan kap gy6zelmi pontokat. Ennek meghatarozasahoz
' Pt haszndljatok a kartydn szerepld tablazatot. Mas szind vasarlé

ettél fuggetleniil lehet a szigeten.

A jatékos a szigeten taldlhaté minden cimerpajzs utan kap 1 gy6zelmi pontot.

Ehhez adjatok Ossze a sziget palotain talalhatdé cimerek darabszamat. A
palotakon 1, 2 vagy 3 cimerpajzs lehet.

A jatékos a szigeten taldlhaté minden sajat épllete utdn kap 2
gy6zelmi pontot, a jatékostarsai altal tulajdonolt éplletek utan
pedig 1 gy6zelmi pontot. (A 2-es kdrtydndl pedig pont forditva.) A
kiilonleges-épliletek és a palotak nem adnak gy6zelmi pontokat,
mivel nincsenek rajtuk jel6l6kockak.

A jatékos 12 gyb6zelmi pontot kap, ha a szigeten a
S, | Hinmomy | RS ) killonleges-épiiletek szama megegyezik a piros vagy kék
- . vagy szlrke vasarlok szdmdval. A feltétel teljesitéséhez,
legalabb egy kiilonleges-épiletnek lennie kell a szigeten.

A jatékos 12 gyb6zelmi pontot kap, ha a szigeten a cimerpajzsok
szama megegyezik a boltok vagy GvegmUvesek szamaval. A feltétel
teljesitéséhez legalabb egy cimerpajzsnak lennie kell a szigeten.

gt . Ajatékos 16 gydzelmi pontot kap, ha a szigeten az livegm(ivesek, a boltok és
P a palotdk szdma megegyezik. A feltétel teljesitéséhez mindegyik emlitett
éplletbdl legaldbb egynek lennie kell a szigeten.

A jatékos 12 gyo6zelmi pontot kap, ha a szigeten a sajat éplleteinek a szdma
megegyezik a jatékostdrsai altal tulajdonolt épiiletek szamdval. A kilonleges-
éplletek és a palotak nem szamitanak, mivel nincsenek rajtuk jel6l6kockak.
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A jatékos 12 gydzelmi pontot kap, ha a szigeten
pontosan egy darab cimerpajzs talalhato.

e, Ezek a kartyak, csak a rajtuk feltlintetett szigeteken hasznalhatok. Az
ci ©  értékeléslikkor egy-egy gondolast ugyanugy fel kell hasznalni. A jatékos
10 gy6zelmi pontot kap, ha a szigeten legalabb harom sajat épiilettel
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(tivegmiives vagy bolt) rendelkezik. A kilonleges-épiiletek és a palotak
nem szamitanak, mivel nincsenek rajtuk jelol6kockak.

A jatékos 10 gySzelmi pontot kap, ha a kartyan feltiintetett szigeten,
legaldbb 2 sajat gondolasat felhasznalta. Az e kartya lerakdsakor

felhasznalt gondolas is beleszamit a feltételben eldirt 2 sajat gondolasba.

A jatékos 7 gy6zelmi pontot kap minden a kartyan feltiintetett szind

liveggyongyért, ami a jaték végén még el6tte van.

Ehhez a kartyan feltlintetett szigeten kell egy sajat gondolasat felhasznalnia.
Legfeljebb 3 meghatarozott szinl liveggyongyot valthat at gy6zelmi
pontokra.

A bank tulajdonosa a ,,2 arany felvétele” akcié végrehajtasakor
tovdbbi 2 aranyat kap a készletbdl.

A vendéglé (Wirtshaus) tulajdonosanak a ,karakter felfogadasa“ akcid
végrehajtdsakor 2 arannyal kevesebbet kell fizetnie. Az elsé karakterének
a felfogadasakor (ami 1-be keril) nem kap aranyat a készletbdl.

Aki a kocsma (Hafenkneipe) tulajdonosa, 1 gy6zelmi pontot kap
minden alkalommal, amikor gondolast helyez el egy szigeten.

A daru (Baukran) tulajdonosa 1 gy&zelmi pontot kap, ha
a kartyajan feltlintetett épllettipusok egyikét épiti.

t baust, erhilrst du Glashi erhal
*."-" A

| 1 i
B Wenn du cin Sondergebude oder f ‘Wenn du einen Laden oder eine
‘T- cinen Palas
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A révhaz (Hafen) tulajdonosanak, a gondolasa elhelyezésekor
csak 1 aranyat kell fizetnie a készletbe. Ha egy jatékostarsa
mezdbjére helyezi a gondolasat, akkor pedig csak 3-at.

Zunfthalle

H i

{ . y } Amikor a céhhaz (Zunfthalle) tulajdonosa termel (fliggetlendl

! LB / / B P q ’ P .

| attdl, hogy hany Gvegmivessel), mindig kap 1 gyézelmi pontot.

fmﬂﬂ Ha csak értékesit és nem termel, akkor nem jar neki pont.

fi- Herberge *

A fogadd (Herberge) tulajdonosa a ,karakter felfogadasa“ [ — J!
akcid végrehajtasakor hdrom helyett, mindig 5 kartydbol i bbb |
valaszthat. | Am— |

rr'-";'“""x A maradék négy kartyat ugyanugy a pakli aljara kell tennie. , :

[t "
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E i A bazilika megépitGje azonnal kap 5 gy6zelmi pontot.

"----_.__i“:-..J' £ et \?
A miterem (Kinstlerwerkstatt) tulajdonosa megvaltoztathatja i e 5
bizonyos gyongyok szinét. Ez a képesség hasznalhatd az | LEIY i

azonos szinl gyongyok értékesitésekor és a karakterkartyak f =@
értékelésekor is. |
Példdul: ennek a miiteremnek a tulajdonosa korldtlan
mennyiségben kicserélheti a piros gyéngyeit zéldekre, vagy a
z6ld gyongyeit pirosakra.

Az iroda (Kontor) tulajdonosa eggyel tobb tGveggydngyot huzhat a zsakbdl,
de a kore végén egy gyongyot maga eldl vissza kell dobnia a zsdkba. Tehat
nem teheti meg, hogy eladja az 6ssze gyongyot maga elSl, mert a kore
végeztével kotelez6 gyongyot visszatennie a zsakba.

A jatékosnak ezzel az éplilettel megnd az esélye, hogy olyan gyongyre tegyen
szert, amire sziiksége van, de ett6l még a mennyiség tekintetében nem fog
tobb lGveggyongyre szert tenni.

egy hajé sem el6zheti meg a masikat, csak a kdvetkez6 szabad vagy foglalt akcidhelyre
mozgathatd a piros hajd. A tdbbi jatékos tovabbra is csak a normal szabalyok szerint | § /|
mozgathatja a piros hajét. Amennyiben két hajé all egy akciomezd6n, a jatékos dontheti el, ; !
hogy melyik hajot mozgatja el a jelenlegi akciomezejérdl. %

A vilagitétorony (Leuchtturm) tulajdonosa a piros hajoét, egy masik hajo mellé is mozgathatja g‘w
és végrehajthatja, az itt talalhato, egyébként foglalt akcidmezét. Tovabbra is érvényes, hogy | = J'
i |
i
{ i

Versammlungshalle *JI
{
} A tanacsterem (Versammlungshalle) tulajdonosa 5 aranyat kap minden
4
!

m;g egyes gondolas elbocsatasaért és 1 aranyat a felfogaddsukért.
¥ i




Inkat (sziil.: 1977, Aurich) és Markust (sziil.: 1975, Beckum) a jatékok irdnti
szenvedélylk hozta Ossze. Azdta is egyltt jatszanak. Mig Inka teljes
munkaidejében a jatékotleteken dolgozik, Markus csak esténként tud hozza
becsatlakozni, mivel biztositasi Ggynok. Inka és Markus két gyermekiikkel
Lukas-szal (14 éves) és Emely-vel (12 éves) a NiederseRmarban talalhatd
Gummersbachban élnek. Kettejik munkadirdl bévebben a www.inka-
undmarkus-brand.de cimen talalhaté honlapjukrdl tajékozdédhattok.

Inka és Markus ezuton is szeretné megkoszoni a szamtalan Murano-partit a tesztel6knek.
Kilonosképpen Ela & Stefan Heinnek, Anke & Steffen Miillemek, Florian Giebelemek, Patrick
Zylkanak, Kerstin & Jens Krobbachnak, Christian Hasselnek és Boris Rathnak.
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