A jaték leirasa

A jatéek célja

A Milestone cimi jatékban a jatékosok uj teriileteket gyarmatositanak
utak épitésével, mérfoldkovek elhelyezésével, hazak épitésével, illetve pia-
cok létrehozasaval. Az ehhez sziikséges eréforrasokat, pénzt, buzat min-
den jatékosnak maganak kell megszereznie. A siker kulcsa az eréforrasok
megszerzésének, a kereskedelemnek és a gyarmatositdsnak a megfeleld
optimalizalasa. Ha jol idézitesz, megszerezheted a legértékesebb épitési
teriileteket és megnyerheted a jatékot.
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A jatékostablak

A jaték célja a legtobb gydzelmi pont megszerzése. Gy6zelmi pont jar
utcak, hdzak, piacok épitéséért a jatéktablan, liszteszsakok piacra szél-
litasaért és bonuszlapkak gytjtéséért. Minden jatékos jelol6korongjanak
mozgatasaval tartja nyilvan a pontjait a jatéktablan.

A jatékostablak a jaték kozponti részét képezik. Min-
den jatékosnak sajatja van. A tabldn 1év6 helyek egy "B
kort formaznak, ezen a koron mozgatjék a jatékosok |
a figurajukat. A tablan 1év6 kor két részbdl all.

1. A fels6 8 munkahelyre
helyezett munkas kiilonb6z6
eréforrasokat ad.

Megjegyzés: Minden munkasnak van
egy szama 1-8 kozott. Ha sikertil
6ket novekvé sorba rendezned

Kéfejtd - ké G (balrél-jobbra), plusz bevételre te-

- a hetsz szert. Nem kotelez6 a sorrend-
E del foglalkoznod, ez csak egy plusz

Homokszitald—homok C lehetBség.

Araté - buza G

Pénzver6—pénz @ﬁ

2. A lenti négy épiiletmez6 kiilonféle akciokra nyujt lehetdsége, ugymint 1j
munkas felvétele, épitkezés a jatéktablara vagy buza széllitasa.

Egy munkas
— mas néven

Munkahelyek
munkasmezé
Munkaslapka .
(két munkassal) o | ;
; gf-Alehetseges
. 7 akcidkat
“ jelképezd
, abrak

Epiiletmezdk: malom  épitési keresked6haz

bizottsag



Elskeésziiletek

1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére!

Vo Tegyétek az eréfor-
rasokat 5 kupacba!

3. Tegyétek a - - v 4. Vegyetek el egy piacot és 5. Keverjétek meg a bonuszlapkakat és
kupacokba a *= = tegyétek a buzamezd feletti véletlenszerten tegyetek egyet .
hdzakat, utakat, fehér piachelyre a jatéktdblan! minden hdromszog alakt
mérfoldkoveket, Innen indul majd a helyre a tébl4n, ahol bokor
piacokat és gyarmatositds! van! Ezutdn forditsatok fel
liszteszsakokat! a lapkékat!

6. Adjatok minden jatékosnak egy
jatékostablat!

7 . Minden jatékos valaszt egy szint, és a
megfelel6 figurat lehelyezi a
jatékostablaja var mezdjére.

11. Keverjétek meg a 35 munkaslap- 10. Tegyétek 9. Minden jatékos kap 1

kat és tegyétek Gket egymasra, egy kupac- pénz kezdokét.
e}rscal, lefelé!’Hﬁz"zétok fel az elsd 2 }0 } T(Iegy éteka 8. Minden jatékos jelolékorongjat tegyétek a i 3
6tot, és tegyétek Oket egymas takarolapkat! pénzeket a pontozésév 0 mezdjére! _
mellé. Ezek képezik az kindlatot. jatékostablatok ala!
12.a jatékosok szama alapjan forditsatok fel tovabbi munkaslapkakat, és tegyétek cket Tippek a lapkak valasztasahoz az els6 jatékban:
egy Uj sorba. Egyelére csak a lapkak szaméra figyeljetek! Probaljatok
o 2jatékos esetén: 5 lapka meg novekvo sorrendben elhelyezni ket a tablan (nem
 3jatékos esetén: 7 lapka kell szigoruan monotonnak lennie, azaz az egyenl6ség is
o 4jatékos esetén: 9 lapka megengedett)! Minél kisebb szam van a lapkan, annal
Ezek lesznek a kezd6lapok, amibdl minden jatékos kett6t kap a kovetkezé modon: inkabb a bal oldalra, minél nagyobb annal inkabb jobbra
Nevezzetek ki egy kezd6jatékost! A kezddjatékos jobbjan iil6 jatékostdl indulva, az helyezzétek!
oramutatd jarasaval ellentétes iranyba haladva minden jatékos valaszt 2 lapkat! A

kezdojatékos valaszt utoljara (a maradék harombol).

Minden jatékos lehelyezi a jatékostablaja 8 munkahelyének valamelyikére a lapkakat,
amint elvette azokat. Ajanlatos a kisebb szamu lapokat a tabla elejére, mig a nagyob-
bakat a vége felé tenni. Barmennyi hely kimaradhat a lapkak kozott, illetve el6tt vagy
mogott. A megmaradt munkaslapkat tegyétek vissza a dobozba!

Példa:
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FEB e SReR g A keresked6haz
A jatek t
Ja eK menetie & V’J.a | % Amikor a keresked6hdzra Iépsz el6szor meg kell vizsgalnod,
' hogy kapsz-e bevételt. Ha névekvo sorrendben vannak a
A kezdéjatékos (aki utoljara valasztott lapkdkat) kezdi a jatékot! A jaték W g\ munkdsaid a jatékostabladon, akkor kapsz 1 pénzt. (Az
az 6ramutato jarasaval megegyezd iranyba halad tovabb.i ) h fﬂ y egyenlGség is novekvonek szamit). Ha nem novekvéek a
) ) 7 -
A korodben kétszer kotelezo a figuradat a tabladon mozgatni. Minden ® ]W , szamok, nem kapsz semmit.
mozgasnak az dramutato jarasaval megegyez6 iranyunak kell lennie, és ,: ==
tetsz6leges mez6n fejezédhet be. A befejezd mezé alapjan _4 ae ‘:. Példa a névekvd sorra:
er6forrasokat kapsz, vagy valamilyen akciét hajthatsz 8 H@% N AN
végre. Megteheted, hogy nem hajtod végre az adott mezd- 4 \ : ;
] o ek e sl L2 ! ‘
}’102 tartozé akciot. A masodik mozgatds utan a figurad ott marad, ahova 4 Példa anem
érkezett. 5. novekvé sorra:
s
A két mozgds kovetéséhez azt javasoljuk, hogy az elsé lépés utdn hagyjdtok a %  FEzutén tetszSleges sorrendben végrehajtatsz egyet vagy tobbet az aldbbi
figurdt dllva, a mdsodik utdn pedig fektessétek le, ezzel jelezve, hogy & akciok koziil:
LGRS T f‘%’-‘"-.«:"-.-*.-'P-s'--=e:*rf,¢*'s RBAFFA BRI RIS CRE R BICF AT R R IS
w s
Altald 3 1 hato, h indi ival ; 12 . g
e talanossagban e mondhaté hogy mindig annyiva Q @ Uj mu nkas felvetele
mozgatod a figurddat, amennyivel csak szeretnéd, azonban s
7 . . X3 ” /4 . ‘..
varof R K 9 Megvehetsz egy munkdslapkat az alap kindlatbél. Minden lapka két
% gV gy p P p
— g munkast abrazol, és 2 pénzbe keriil. Tedd a két pénzt a készletbe, és helyezd
G K P i ), r 4 a vélasztott lapkat a jatékostablad valamelyik mezdjére. Letakarhatod vele
A tablan ICVO mCZOk \ % akar a meglévé munkasaidat is vagy az tires helyek valamelyikét. A mag-
e f§  assagbeli kiilonbségeket a takarélapkak segitségével tudjatok kiegyenliteni.
%  Nem helyezheted a lapkakat ugy, hogy balra vagy jobbra lelogjanak a
Munkasmezdk A ferednattiegady  tablarol!

r

| Amikor munkdsmezére mozgatod a figuradat, kapsz valamilyen
er6forrast a készletb6l. Minden mozgatasndl csak egy féle eréfor-
% rast kaphatsz. Hogy milyen eréforrast kapsz, azon mulik, hogy
& hol allt meg a figurad. Egy er6forrast kapsz minden az érkezési
 mez6n 1évé munkdssal megegyez6 tipusu, meglatogatott munkas
LG | utan. Ezek alapjan 1 eréforras jar:

a) A célallomason 1évé munkds utan.

b) Minden ugyanilyen tipusi munkds utan, akiken az adott 1épés-

sel athaladtal.

Példa: El6szor Philip a figurdjdt a varbél az 5-6s szamu kdfejtire

mozgatja. Ezért 2 kovet kap (1 a célallomds miatt és 1 mdsik az 1-es
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A lapka lehelyezése utdn hizzatok fel a készlet kovetkezd lapkajat, és helyez-
zétek az kinalatba. Igy mindig 5 munkdslapka koziil lehet majd valasztani.
Ha a hazépakli elfogy, akkor mar nem kell feltolteni 5-re a valasztékot.

Példa: Philipp 2 pénzt beadva megveszi a
dupla favdgé lapkat a kindlatbdl. Ugy

dont, hogy a meglévé favigoja mellé

helyezi a lapkat.

A szintkiilonbség miatt

letesz egy takardlapkdt,

majd rateszi a frissen vdsdrolt
favagokat, eltakarva ezzel

e
Al

mezon lévé ugyanilyen tipusii munkds miatt, akin dthaladt). Ma- :; az 5-Gs kofejtot.
sodjdra az 5-0s pénzverdre mozgatja a figurdjdt, amiért 1 pénzt kap. o
(Ne]m kap pénzf a hdrmas pénzfer{')' utt{r‘i mi]vel ezzel a mfzgatdssall) ::
nem ment dt rajta) i,
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b @ Er6forrasok vasarlasa
>
%  Barmennyi er6forrast vasarolhatsz a készletbdl 2 pénzért
,; darabonként.
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@ Eréforrasok eladasa

Barmennyi eréforrast eladhatsz. Minden egyes pénzért 2 eréforrast kell
visszatenned a készletbe.
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(3) Piac epitése " 1@

1 fa és 1 homok beadaséaval elvehetsz a készletbdl egy piacot és

o felépitheted azt. A piacot mindig olyan szabadon 1év6 szamra kell
3 féle épitkezés koziil valaszthatsz: épiteni, ami vagy az ut végén helyezkedik el, vagy valahol két utszakasz
PR IR B P PAD IR RIS R IR B PAB IR RIS CRD IR PATRG  kozott. Az épitkezés a szamnak megfeleld gydzelmi pontot jelent a
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1 ko és 1 homok beadasaval egy utszakaszt épithetsz.

A T

Ha az épitési bizottsagra mozgatod a figuradat, barmennyi

' épitkezést végrehajthatsz, akar ugyanabbdl a tipusbdl tobbet
is. Minden egyes épitkezésért be kell tenned a készletbe a
megadott er6forrasokat.
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Példa: Philipp bead a készletbe egy fdt és egy
homokot és felépit egy piacot a két titszakasz
kozotti, még szabadon léve 2/
szdmra. Ezért 2 gyézelmi NP
pontot kap. Ha az it végére |
épitette volna a piacot
(kékkel jelolve), akkor csak
1 pontot kapott volna.

Minden egyes utszakasz két utelembdl ll, amiket a tablan 1évé vonalakra
kell helyezni, valamint egy mérfoldkébol, amit a két vonal kozott 1évo
szamra kell helyezni. Ez azonnal annyi gy6zelmi pontot jelent az
épitének, mint amekkora szam a mérfoldkovon szerepel.

Az els6 utat a buzamezd feletti piac mell6l kell inditani. Minden Gjonnan
lehelyezett szakasznak vagy egy mar meglévohoz kell csatlakoznia (a kettd
kozott 1évé mérfoldko tiresen marad), vagy a piactol kell indulnia (az utak
csak a piacoknal agazhatnak el). Az utak nem metszhetik egymas és nem
alkothatnak hurkot!

Példa: Philipp bead 1 kivet és 1 homokot a készletbe és épit egy titszakaszt
(pirossal jelolve). Folytatja a meglevo utat és letesz két uitelemet valamint
egy mérfoldkovet kozéjiik.
Ezért 2 gybzelmi pontot kap,
amit rogton le is lép. Megte-
hette volna, hogy a piacndl
elagazik, de az iires kettes
kénél, illetve a lerakott
mérfoldkoveknél nem tehette volna ezt meg -
Nem tehette volna le 1igy sem az elemeket, hogy hurkot képezzen vele.
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Bonuszlapkak

swe.  Némely hdromszogon bonuszlapka talalhaté. A lapka megsz-
erzéséhez a haromszogre vagy a haromszog valamelyik csticsara
kell épitkezned.

A lapka felvételéhez a kovetkezoknek kell teljesiilnie:
1. A boénuszlapkat csak a rajta 1évé munkasnak
megfelel6 tipusi munkasra helyezheted.
2. Minden munkason csak egy bonuszlapka lehet.
3. Ha nincs a lapkanak megfelel6 szabad munkasod, akkor
nem veheted el a lapkat.
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@ Hazépiteés

1 ko6 és 1 fa beadasaval fel lehet épiteni egy hazat. Hazat olyan iires
haromszogre lehet épiteni, aminek legalabb az egyik oldalan ut van.

-
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Ha mindharom feltételnek megfelelsz, akkor elveheted

a bonuszlapkat akkor, amikor az adott haromszog @
harom csucsanak egyikére piacot vagy mérfoldkovet
épitesz, vagy hazat épitesz a haromszogre.

Minden haromszogon csak egy haz lehet.

Tt 1faTy

A haz épitése ennyi pontot ér, amennyi a csicsoknal 1év6, még le nem
takart szamok Osszértéke. Szabad hdzat épiteni olyan haromszogre is,
amin bokor van.

Fontos: Ha nem teljesited a harom feltétel mindegyikét, akkor nem
épithetsz hazat a haromszogre. Utszakaszokat, piacokat, mérfoldkoveket
ilyenkor is épithetsz a csticsokra. A lapka ilyenkor a helyén marad és majd

o

egy késobbi épitkezésnél fel tudja még venni valaki.
Példa: Philipp bead 1 kovet és egy fdt igy épit egy hdzat a pirossal jelolt

haromszogbe. Ezért annyi gybzelmi pontot kap amennyi a hdromszog
csucsain levd két tires szam — pum
értékének az dsszege (2+1=3). §
Ha a kékkel jelolt helyre
épitkezett volna, akkor nem
kapott volna gyézelmi pontot, |
mivel a hdromszognek madr
nincs szabadon 1évé csticsa.

A bonuszlapkak plusz gy6zelmi pontokat érnek valamint a végso elsza-
molasnal is szamitanak, de sose jar értiik eréforras.

1. Amikor leszedsz egy lapkat és a munkasodra helyezed azt, azonnal
kapsz 1 gy6zelmi pontot.
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2. Minden alkalommal, amikor olyan munkas termel eréforrast, amin
bdnuszlapka van, az er6forrason feliil kapsz 1 gy6zelmi pontot is.

Példa: Philipp a figurdjdt az 1-es szamii kéfejtérél az 5-0s szamii
favdgora mozgatja. Ezért 3 fat kap Ezen felul kap meg 1 gyozelmz
pontot is, mivel egy ‘?7

olyan favago is termelt,
amin bénuszlapka van.

23 '.‘.-",' Seewr '-',!z.'t‘ﬂ,v{;'q-.t ,.19‘

¢ akkor valamennyit be kell szolgal-
tatnod a var urdnak. Ezen feliil elvarja
azt is, hogy az egyik munkdsod 6t

, szolgdlja.

Igy a varban mindig a kovetkezd 2 dolgot kell tenned:
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@ Az er6forrasaid csokkentése 3-ra.
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3. A jaték végén a végsé elszamoldsndl plusz pont jar a kiillonb6z6

v o0 . " 4 7 /4 . .
tipusu munkésoknal szerzett tobbségért. Ilyenkor minden egyes % Ha tobb mint 3 eréforrasod van (beleértve a pénzeket is), akkor annyit
bonuszlapka megnaoveli az adott munkas értékét. (Lasd: A jaték @ kell beldliik beadnod, hogy 3-ra csdkkentsd a szdmukat.
vége) &
lf:""""'" R ISCRR PR B I BB IR I CIUR PR B Jr A B F 2R S CI R
. . )
Fontos: Ha letakarsz egy munkast, amin bonuszlapka volt, akkor a e

@ Munkas letakarasa

lapka kikertil a jatékbol.

Az egyik munkdsodat le kell takarnod egy takarolap-
kaval. (Ennek muszaj munkasnak lennie, nem lehet
tires munkasmezd, vagy egy masik takarolapka!)
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2 Amikor a figurddat a mal- O O» @ 3 ¢
| omra mozgatod, barmennyi : :

2 még lires piacra

s kiszallithatsz egy zsak lisztet.

Kivétel: Ha csak maximum 2 munkasod maradt,
akkor nem kell letakarnod egyiket se.

T
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Ehhez be kell adnod 2 buzat a készletbe. Ezért kapsz 1 liszteszsakot, A Jatek Vege
amit azonnal el kell helyezned valamelyik még szabad piacon.

A jaték vége akkor indul, amikor valamelyik jatékos eléri a kitiizott
pontszamot a gy6zelmipont-skalan. A kitézott cél a jatékosok szamatol
tigg:

Fontos: Az olyan piacokra, amiken mdr van liszteszsak, a jaték soran
mar nem lehet tobbet szallitani.

A liszt kiszallitasaért a kovetkezéket kapod: « 2 jatékos esetén: « 3 jatékos esetén: « 4 jatékos esetén:
a) Annyi gy6zelmi pontot, amennyi 2 tetszélegesen kivalasztott 67 pont 59 pont 51 pont

még iiresen allo, a piaccal szomszédos szamon szerepel.
b) 1 pénzt a készletbdl.

Példa: Philipp bead két biizdt a készletbe. Ezutdn elvesz egy
liszteszsdkot, amit lehelyez egy tetszblegesen vdlasztott piacra.
Osszesen 4 még szabadon 1évé szdm

van a piac mellett. Philipp kett6t e (@
vdlaszthat koziiliik. A 3-ast és a 4-est )

vdlasztatja, igy kap 7 pontot. Ezen
feliil kap még 1 pénzt is.
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A jatékos, aki elérte a kitizott pontszamot, még befejezheti korét. Ez volt
az utolsé kore. Ezutdn a tobbieknek még van egy koriik. (a korében min-
denkinek kotelez6 kétszer mozgatnia a figurdjat!)

Specialis eset: ha egy jatékos megveszi az utolsé munkast a kinalatbdl,
akkor ezzel ugyanugy el6idézi a jaték végét, mintha elérte volna a megfelel6
pontszamot.
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Amint a jatéknak vége, jon a végso elszamolas. Gy6zelmi pont jar azok- 1 Megjegyzések és specialis esetek:
nak, akiknek az 5 munkastipus valamelyikébdl a legtobbjiik van. ‘
o Az 5 féle er6forras-tipus (beleértve a pénzt is) nem limitalt. Ha elfogy-

Az 6t tipust kilon kell kiértékelni: kéfejto, favagd, homokszitald, arato- na a készlet, potoljatok valamilyen mas jelzével a hianyzokat.

munkas és pénzver6. Minden tipusndl szamoljatok 6ssze, hogy kinek van "

a legtobb munkasa a tablajan: 5« A munkdsok letakarasa soran tobb emeletes kupac is kialakulhat. A

- Minden munkas 1 pontot ér jaték vége felé elfogyhatnak a takarélapkak. Ilyenkor probaljatok meg
- Minden olyan munkds, amin bénuszlapka van 2 pontot ér. Q csokkenteni a letakart mez6k magassagat. Az igy kinyert takarélapokat

ujra fel tudjatok hasznalni.
Az a jatékos, akinek igy szamolva a legtobb munkasa van az adott
tipusbdl 5 gy6zelmi pontot kap. Dontetlen esetén minden érintett J Az Osszes tobbi tartozék limitalt:
jatékos 2 gy6zelmi pontot kap. :
» Csak annyi utat, hazat, piacot épithettek amennyi a készletben talalhato!

» Ha felépiilt a 12 piac, és mindegyikre szallitottak mar lisztet, akkor nem

Példa: A kéfejtok végsé elszdmoldsa lehet a jatékban mar tobbet lisztet szallitani.
Martindnak egy kéfejtSje van, amin van egy bénuszlapka is. (2) 0« Ha aelfogynak a munkasok a kinalatbol a jatéknak vége szakad. (Ldsd
' LA jdték vége”)
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