Hegediis Csaba és Sz8gyi Attila jdtéka 2-4 jatéRos részére 12 éves Rortol - Az Impression alapjdték sziikséges!

jdtékban a jelen Kiegészitd haszndlatdval lehetség van egyszemélyes (solo) jatékra, illetve 2-3 jatéRos esetén is

egy tovdbbi ellenfél jatékba hozdsdira. EzeRben az eseteRben a jitékosoR, egy automata ellen fognak jatszani,

ndla probdinak meg t666 gyézelmi pontot gyiijteni. A tovibbiakban az egyszeriiség Redvéért az automatdnkat
hivjuk Gutenbergnek,

Gutenbery

Gutenberg egy jatékost fog megszemélyesiteni. Nyersanyagokat és pénzt fog gy(jteni, illetve képes lesz bizonyos akci6k végrehajtdsara. Ehhez sziiksége lesz a hozzé tartozé lapkakra
és segédletekre. Minden alkalommal, amikor Gutenbergre kerdil a sor a jéték folyaman, a kovetkezo fejezetekben térgyalt szabalyok szerint jarj el. A célod az lesz, hogy tobb gyézelmi
pontot gy(ijts a jaték végére, mint 6.

Gutenberyg eszkozei Elbkésziiletek,

Az el6késziiletekben csupdn annyi véltoztatasra lesz szitkség, hogy egy vdlaszott jatékosszin kozelében
helyezd el Gutenberg eszkézeit is a jatékos alap tartozékain feliil. A valasztott szin lesz maga Gutenberg. Az
akci6lapkakbol képezz egy hazépaklit képpel lefelé, a segédletet pedig helyezd annak kézelébe. Gutenberg
minden kezd6készletet megkap, amit egy normdl jatékos.
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A vérostdblara véletlenszerlien helyezd fel a 2 kereskedéjét a szabalyoknak megfeleléen (sorrendjelzéjét
figyelembe véve). Minden kezd6 nyersanyagot megkap a megszokott médon.

24 akcidlapka 1 segédlet

A jdtéR menete

A jatékossorrendben Gutenberg ugyandgy kertil sorra a jaték folyamén, mint barmely mésik jatékos. A kovetkez6kben kitérgyaljuk, hogy mit tesz, amikor sorra keriil.

Amikor az Akci6 fizis alatt Gutenberg kovetkezik, hizz egy akcidlapkat a hazépakliibél, majd képpel felfelé helyezd amellé, az tzletek olvasasi iranyéval
megegyezden. Ellendrizd az akciolapkan lathaté nyil irdnyét és a sorrendjelz6jén talalhaté lépésszémot. Gutenberg kereskedéinek elhelyezkedése alapjan a
kévetkezok torténhetnek:

1. Gutenbergnek van még all6, Il helyiségben elhelyezked kereskedGje. Ha egy olyan tizletre mutat az akci6lapka a lépésszamanak megfeleld tavolsagban, amin nem all a masik
kereskeddje, akkor lépj az aktivalt keresked6vel az iizletre, annak | helyiségébe. Ekkor Gutenberg végrehaijtja a jelzett Uzlet akciét. Ha nincs iizlet a mutatott helyen, akkor a kereskedé
a tilso oldalon lép be (szamdra korbejarhaté a varos).

2. Az akcitlapka olyan tzletre mutat, ahol Gutenberg mésik kereskedGje van VAGY nincs mésik, csak | helyiségben 1évé kereskedéje (ekkor nem szamit, hogy éll vagy fekszik). Ekkor
mindenképp egy Atalldst végez. Az aktudlis betiisorrendje szerint elvesz egy 6lombetiit a szedéasztaltablarél (amit pétol), majd a megszokott médon az | helyiségben 1évé keresked6i
atmozognak a Il helyiségekbe, ahol megkapja azok akciéit.

Az aktudlis keresked6je minden esetben elfekszik. Ha még mindkét kereskeddje dll, akkor mindig elészor azt aktivéld, amelyik kézelebb van a varostabla bal felsé
sarkahoz (sorrend: balrél jobbra, fentrél lefelé). A masodik kérben, amikor mér csak az egyik kereskeddje dll, értelemszerien az lesz az aktiv.

Betisorrend: Egyes esetekben Gutenberg betiisorrendjére lesz sziikség, mely mindig az aktudlis akciélapkajan lithaté. llyen esetekben mindig azt vilasztja
a lehet6ségek koziil, ami el6szor mutat egyezést az aktudlis betiisorrendjével.

Az Atillas esetén ez azt fogja jelenteni, hogy a betiiszed6tablan az 6lombetik koziil azt veszi el, amelyiken balrél jobbra el6szor latja a betiisorrendjének 1.
betiijét. Ha nincs ilyen, akkor a 2. betiijét, és igy tovabb.

A segédleten a legtobb akci6hoz taliltok egy képes emlékezetét arra, hogy mikor mit kell figyelembe venni.

Az iizletek és Gutembery elérhetd akcio

Gutenberg egy sziikitett szabélyrendszer szerint jatszik, igy szamara csak a kivetkezékben felsorolt akciok lesznek elérhetok. Minden esetben, amikor elérheté akciokrél
beszéliink, kizirélag a kivetkezokben targyaltakra utalunk. Gutenberg figyelmen kiviil hagyja azokat az akciékat, amelyek nem szerepelnek a kivetkezo fejezetben.

@ @ 0 . ﬁ ﬁ [D Nyersanyagszerzés, Kapacitdsnovelés, Munkaerd novelése, gybzelmi pontok és megrendelés elSretoldsa

Ezekben az esetekben Gutenberg mindig ugyantigy jar el, mint egy normél jétékos. A megrendelések el6retoldsakor nyersanyagokat sosem fizet.
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Gutenberg nyersanyagot kap a mahelye bal oldaldn 1évé  Gutenberg végrehaijt egy kereskedést. Az egyes betiik mind A bet(iszed6tablan az 6lombetik kozil azt veszi el,
egyik 6lombetiirdl (ha van). 2 6lombetii esetén az aktudlis egy kereskedéslapkat jeloinek a kereskedelemtéblan amelyiken balrél jobbra elészor ltja a betiisorrendjének
betsorrendje szerint valaszt (fentr6l lefelé, amelyiken (A/B->1.,C/D->2., E/F->3. lapka). A betlsorrendje 1. betijét (vagy a 2. betiijét, stb.). Ha az ikon azt jelzi, a
el6szor taldl egyezd bet(it). Ha nincs 6lombet(ije a mihelye  els6 betdje dltal meghatérozott lapkat valasztja. Gutenberg  nyersanyagot is megkapja az elvett Glombet(irél.
bal oldalan, nem tudja végrehajtani az akciot. nem fizet semmit az akci6ja sordn, csak a lapka jobb oldali

jutalmdt kapja, ha az elérheté szamara. Ezutan a lapkat

dobd a dobépakliba, majd pétold.




K Betliszedés

Gutenberg dthelyezi az egyik bal oldali 6lombetjét a szedévastabldjara. Fentrdl lefelé, soronként balrél jobbra megvizsgélja, hogy van-e megfelel6 betjelii, elérheté (iires) hely a
szedbvastabldjan, mint a ndla lévé 6lombet(i. Ha van, athelyezi a betinek megfelelé iires helyre. Ha nincs, akkor az els6 tires helyre teszi. A lefedett akciot végrehajtja, ha az szamara
elérhet6. Ha 2 6lombetdje van a mihelye bal oldalan, akkor az aktudlis betlsorrend szerint valaszt (amelyiknél az elsé egyezést taldlja). Ha nincs a miihelye bal oldalin egyetlen
6lombetiije sem, és tigy vilasztotta a betiiszedés akciot, akkor kap 1 gy6zelmi pontot.

Utazds és gydr épitése
Cutenberg elindul az tigynckével a kivetkezé varosba. Afelé a varos felé indul el, ahol még nem jart (Mainz meglatogatottnak mindsiil), és ami a legkozelebb van az
akcidlapkdn mutatott irdnyhoz képest az 6ramutaté jardsanak megfeleléen. Ha az adott pontbél csak olyan varosba vezet Gt, ahol mér jart, akkor az elsé lehetseges iranyt
vélasztja (a mutatott irdnyhoz képest az 6ramutaté jarasdnak megfeleléen). Maximum annyit |ép, ahany munkaereje van, de ha elér egy vérost,
akkor megall. Ha érmén &ll meg, végez egy kereskedés akciot a kordbban leirtak szerint. Ha varosban all meg, eldobja az ott Iévé varoslapkdt (nem
gy(jti). Felhelyezi a kovetkezé varosjelzéjét, és az igazgatéja el6relép a mihelyében, amiért jutalmat kap, ha az elérheté szamara. Majd elvesz egy =

gyarat, befizetve a kovetkezé varosjeloléjét. Gutenberg figyelmen kiviil hagyja a gyar leépitésének szabalyait, csak soronként, balrél jobbra tolti
ki a technolégiahelyeket. Az elvett gyar szintjét az adja meg, hogy milyen szint kovetkezik a miihelye épités alatt all6 soraban.

Ha maradt |épése az utazasa sordn, akkor azért elérelép a megrendeléssévon (ha még nem érte el az utolsé megrendelés mez6t).

% Technoldgia akcio és technologidR szerzése
Am

ikor Gutenberg technolégia akciot végez, a kereskedelemtéblan abbol a sorbél vdsarol 1 technoldgiat, amit a betlsorrendjének elsé betiije jeldl ki (A / B papir sora, C/ D tinta sora,
E / F 6lom sora). A valasztott technologia szintjét az adja meg, hogy mi kovetkezik a miihelye épités alatt 4ll6 sordban. A technolégia drat nem fizeti meg, csak elveszi és pétolja annak
helyét, majd beépiti a miihelyébe az utazasndl leirtak szerint (soronként, balrél jobbra haladva).

Fontos szabdly az utazds és technolégia akciokhoz: Gutenberg nem végez akcidkat a gyarakkal és technolégidkkal, viszont a lefedett akci6kat megkapja, ha azok elérhetéek
szamadra. A jaték végén minden gyar és technolégia annyi gy6zelmi pontot ér, mint azok szintje (1-4 gy6zelmi pont).

@ A segédeR,
Gutenberg nem haszndlja a segédek |épéshez adott elényét, azonban a nyersanyagjutalmak neki is jarnak.
A segédek felhelyezése: Amikor Gutenberg felold 1 segédet, valassz véletlenszeriien egyet azok kéziil, amik még nincsenek a vérostablan. 2 iizlet kozé tedd fel az 4.

aktudlis kereskedoje dltal elfoglalt izlet mellé, az 6ramutaté jardsa szerinti elsé tGres mezére. Ha igy nincs egyértelmiien valaszthaté pozicié (minden hely foglalt vagy
a vdros széle), akkor a segédet tedd egy tetszéleges helyre a varosban.

esetben mindharom nyersanyag limitje 3 és a pénz limitje 5. Ha 3 vagy tobb nyersanyaggal rendelkezik az akcioja utin, azonnal eldob 3-at az adott nyersanyagbol

a kozos keszletbe, és Ielep 1 gyozelml pontot a pontjelz6jével. 5 vagy tobb marka esetén, eldob 5 markat, és lelép 1 gy6zelmi pontot.

PTE

l % Az eréforraslimit szabalya: Altalanos szahzi!y, hogy amikor Gutenberg nyersanyagokat vagy pénzt szerez, meg kell vizsgilnod, hogy atlépte-e valamely limitjét. Alap

Ha meg van szabad helye a muhelye bal oldalan (nincs ott 2 megrendelese) akkor Gutenberg a megrendelesekbol elve521 az éppen Iegolcsobbat Fizetnie nem kell érte.
Ha van feloldott szerz6déshelye a m(ihelyében, akkor elveszi a legolcsébb szerz6dést (szintén ingyen), és behelyezi azt a szabad szerzédéshelyre. Ha nincs feloldott szerz6déshelye,
passzol. Ha tobb feloldott és szabad szerzédéshelye van, akkor annyi szerzédést vesz el a legolcsébbak kozil, hogy az dsszes feloldott szerzédéshelyét betéltse. Az éppen lefedett,
szamdra elérhetd akcidkat végrehaijtja.

Gutenberg sorban |épteti a megrendeléseit, egészen addig, amig van kapacitdsa. Jobbrél balra haladva minden rendelését megprébalja 1 munkafdzissal el6reléptetni vagy elmdltam
gyartésoron. Ha minden megrendelése elérébb lépett és még maradt kapacitdsa, kezdi elérol. Csak a kapacitasét kell az egyes gyartdsi fazisok kozott csokkentenie, a nyersanyagokat
nem fizeti meg. A pénzeket és gyézelmi pontokat mindig megkapja, amikor |ép a kapacitasjelzéje. Az elkészilt megrendelések gyézelmi pontjait azonnal lelépi. A fazis végén Gutenberg
nem fizet munkabért a munkaereje utin. Az Gj fordul6 el6készitésében és a jatékossorrend kiosztdsaban nincs vdltozds.

Gutenberg ugyantgy kap gytézelmi pontokat a jaték végén, mint egy normal jatékos. Médositas csak a gydrak, technologiak és szerzédések pontjaiban van. Az 6 esetében nem szamit,
mi szerepel a lapkakon, az aktivalt szerzédései mind pontosan 5 gy6ézelmi pontot jelentenek szamara (kétszeres pontokat nem kap), a technolégidi és gydrai pedig annyit, amennyi azok
szintje (1-4).

A jaték végén a gybztest a megszokott moédon hirdetjiik ki.

Javaslatok a nehézség viltoztatdsihoz
Bar minden jatékos mds, igyekeztiink Gutenberg nehézségét egy dtlagos jatékos képességeihez igazitani. Ha tdl er6s vagy gyenge ellenféinek érzed Gutenberget, a kovetkezdkben leirt
valtoztatdsokat végezheted. Javasoljuk azonban, hogy ne végezz egyszerre sok, illetve nagy mérték( valtoztatast.
* Noveld vagy csokkentsd a szerz6désekért jaré gybzelmi pontokat (+/-2 vagy tobb gy6zelmi ponttal).
* Noveld vagy csokkentsd a technoldgidkért és/vagy gyarakért jaré gyézelmi pontokat (+/-1 gy6zelmi ponttal).
* Noveldheted a nyersanyagok és/vagy pénz limitjeit (pl. csak 4 nyersanyagndl vélt be gyézelmi pontot). Finomhangolashoz kilon is véltoztathatod az egyes limiteket.




