Ajaték leirasa
A Milestone cimU jatékban a jatékosok 0j tertileteket gyarmatositanak utak épitésével, mérfoldkovek
elhelyezésével, hazak épitésével, illetve piacok létrehozasdval. Az ehhez sziikséges er6forrasokat,
pénzt, buzat minden jatékosnak maganak kell megszereznie. A siker kulcsa az er6forrasok

megszerzésének, a kereskedelemnek és a gyarmatositadsnak a megfelelé optimalizdlasa. Ha jol
id6zitesz, megszerezheted a legértékesebb épitési terlileteket és megnyerheted a jatékot.
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Ajaték célja

A célja a legtobb gy6zelmi pont megszerzése. Gy6zelmi pont jar utcak, hazak, piacok épitéséért a
jatéktablan, liszteszsdkok piacra szallitasaért és bénuszlapkak gydjtéséért. Minden jatékos
jelolékorongjanak mozgatdasdaval tartja nyilvan a pontjait a jatéktablan.

A jatékostablak

A jatékostablak a jaték kozponti részét képezik. Minden jatékosnak
sajatja van. A tdblan |évé helyek egy kort formaznak, ezen a koron
mozgatjak a jatékosok a figurdjukat. A tablan lévé kor két részbdl all.

1. Afels6 8 munkahelyre helyezett munkas kiilonb6z6 eréforrasokat ad.
- Kofejté — k6



- Favago —fa
- Homokszitalé — homok
- Araté—buza
- Pénzver6 — pénz
2. Alenti négy épiiletmezd kilonféle akcidkra nyujt lehet6sége, ugymint Uj munkas felvétele,
épitkezés a jatéktablara vagy buza szallitasa.

Megjegyzés: Minden munkasnak van egy szdma 1-8 kézott. Ha sikertil 6ket novekvd sorba
rendezned (balrdl-jobbra), plusz bevételre tehetsz szert. Nem kotelezé a sorrenddel
foglalkoznod, ez csak egy plusz lehetGség.
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Tegyétek a jatéktablat az asztal kbzepére!

Tegyétek az er6forrasokat 5 kupacbal!

Tegyétek a kupacokba a hazakat, utakat, mérfoldkdveket, piacokat és liszteszsakokat!

Vegyetek el egy piacot és tegyétek a bluzamez6 feletti fehér piachelyre a jatéktablan! Innen

indul majd a gyarmatositas!

5. Keverjétek meg a bonuszlapkakat és véletlenszerlien tegyetek egyet minden hdromszog
alakd helyre a tablan, ahol bokor van! Ezutan forditsatok fel a lapkakat!
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6. Adjatok minden jatékosnak egy jatékostablat!

7. Minden jatékos valaszt egy szint, és a megfelel6 figurdt lehelyezi a jatékostablaja var
mezdbjére.

8. Minden jatékos jelolGkorongjat tegyétek a pontozdsav 0 mezdjére!

9. Minden jatékos kap 1 pénz kezdGkét. Tegyétek a pénzeket a jatékostablatok ald!

10. Tegyétek egy kupacba a 10 takardlapkat!

11. Keverjétek meg a 35 munkdaslapkat és tegyétek ket egymadsra, arccal lefelé! Hlzzatok fel az
els6 6tot, és tegyétek ket egymas mellé. Ezek képezik az kinalatot.

12. A jatékosok szama alapjan forditsatok fel tovabbi munkdslapkdkat, és tegyétek 6ket egy (j
sorba.
- 2 jatékos esetén: 5 lapka
- 3 jatékos esetén: 7 lapka
- 4 jatékos esetén: 9 lapka

Ezek lesznek a kezd6lapok, amibél minden jatékos kett6t kap a kdvetkez6 mdédon: Nevezzetek ki egy
kezdG6jatékost! A kezddjatékos jobbjan Gl6 jatékostdl indulva, az dramutatoé jarasaval ellentétes
iranyba haladva minden jatékos valaszt 2 lapkat! A kezd6jatékos valaszt utoljara (a maradék
harombal).

Minden jatékos lehelyezi a jatékostdblaja 8 munkahelyének valamelyikére a lapkakat, amint elvette
azokat. Ajanlatos a kisebb szamu lapokat a tabla elejére, mig a nagyobbakat a vége felé tenni.
Barmennyi hely kimaradhat a lapkdk kozott, illetve el6tt vagy mogott. A megmaradt munkaslapkat
tegyétek vissza a dobozbal!

PEVA

Tippek a lapkak valasztasdhoz az elsé jatékban:

EgyelGre csak a lapkak szaméra figyeljetek! Prébaljatok meg névekvs sorrendben elhelyezni 6ket a
tablan (nem kell szigorian monotonnak lennie, azaz az egyenldség is megengedett)! Minél kisebb
szam van a lapkan, annal inkdbb a bal oldalra, minél nagyobb annal inkdbb jobbra helyezzétek!

A jaték menete
A kezdGjatékos (aki utoljara valasztott lapkakat) kezdi a jatékot! A jaték az Gramutaté jarasaval
megegyez0 iranyba halad tovabb.

A korodben kétszer kotelez6 a figuradat a tdbladon mozgatni. Minden mozgasnak az 6ramutato
jarasaval megegyez6 irdnyunak kell lennie, és tetsz6leges mezén fejez6dhet be. A befejezé mezé
alapjan eré6forrasokat kapsz, vagy valamilyen akcidt hajthatsz végre. Megteheted, hogy nem hajtod
végre az adott mez6hoz tartozo akcidt. A mdasodik mozgatas utdn a figurdd ott marad, ahova
érkezett.

A két mozgas kovetéséhez azt javasoljuk, hogy az elsé |épés utan hagyjatok a figurat allva, a mdasodik
utan pedig fektessétek le, ezzel jelezve, hogy ,elfaradt” és nincs tobb lépése.

Altalanossagban elmondhatd, hogy mindig annyival mozgatod a figuradat, amennyivel csak
szeretnéd, azonban a varon mindig kételezé megalini.



A tablan levo mezok

Munkasmezdék

Amikor munkdsmez6re mozgatod a figuradat, kapsz valamilyen eréforrast a készletbél. Minden
mozgatasnal csak egy féle er6forrast kaphatsz. Hogy milyen eréforrast kapsz, azon mulik, hogy hol
allt meg a figurad. Egy er6forrast kapsz minden az érkezési mez6n lévé munkassal megegyez6 tipusu,
megldtogatott munkas utan. Ezek alapjan 1 eréforras jar:

- A céldllomdson |év6é munkas utdn.
- Minden ugyanilyen tipust munkas utan, akiken az adott Iépéssel athaladtal.

Példa: El6szor Philip a figurdjat a varbdl az 5-
0s szamu kéfejt6re mozgatja. Ezért 2 kévet
kap (1 a célallomas miatt és 1 masik az 1-es

mezén lévé ugyanilyen tipusi munkas miatt,
akin athaladt). Masodjara az 5-0s pénzverére
mozgatja a figurdjat, amiért 1 pénzt kap.
(Nem kap pénzt a hdrmas pénzverd utén,
mivel ezzel a mozgatdssal nem ment at rajta)

A kereskedohaz

Amikor a keresked6hazra lépsz el6szor meg kell vizsgadlnod, hogy kapsz-e bevételt. Ha névekvd
sorrendben vannak a munkasaid a jatékostabladon, akkor kapsz 1 pénzt. (Az egyenlGség is
novekvének szamit). Ha nem névekvéek a szamok, nem kapsz semmit.

Példa a novekvé sorra: 3-3-6-7
Példa a nem novekvd sorra: 8-8-6-7

Ezutdn tetsz6leges sorrendben végrehajtatsz egyet vagy tobbet az aldbbi akcidk kozil:

1. Uj munkas felvétele
Megvehetsz egy munkaslapkat az alap kinalatbdl. Minden lapka két munkast abrazol, és 2
pénzbe keriil. Tedd a két pénzt a készletbe, és helyezd a valasztott lapkat a jatékostablad
valamelyik mezGjére. Letakarhatod vele akdr a meglévé munkasaidat is vagy az Ures helyek
valamelyikét. A magassagbeli kiilonbségeket a takardlapkak segitségével tudjatok
kiegyenliteni. Nem helyezheted a lapkakat ugy, hogy balra vagy jobbra lelégjanak a tablarol!
A lapka lehelyezése utan huzzatok fel a készlet kovetkezd lapkajat, és helyezzétek az
kindlatba. igy mindig 5 munkaslapka koziil lehet majd valasztani. Ha a hizépakli elfogy, akkor
mar nem kell feltolteni 5-re a valasztékot.
Példa: Philipp 2 pénzt beadva megveszi a dupla favagd lapkat a kinalatbél. Ugy dont, hogy a
meglévd favagdja mellé helyezi a lapkat. A szintkilénbség miatt letesz egy takardlapkat, majd
rateszi a frissen vasarolt favagokat, eltakarva ezzel az 5-6s kéfejt6t.

2. Eré6forrasok vasarlasa
Barmennyi er6forrast vasarolhatsz a készletbdl 2 pénzért darabonként.

3. Erdforrasok eladasa



Barmennyi eréforrast eladhatsz. Minden egyes pénzért 2 eréforrast kell visszatenned a
készletbe.

Epitési bizottsag

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
eréforrasokat.

3 féle épitkezés kozil valaszthatsz:

1. Utépités
1 k6 és 1 homok beadasaval egy Utszakaszt épithetsz.
Minden egyes Utszakasz két Utelembdl all, amiket a tablan |évé vonalakra kell helyezni,
valamint egy mérfoldk6bdl, amit a két vonal kdzott 1év6 szamra kell helyezni. Ez azonnal
annyi gy6zelmi pontot jelent az épitének, mint amekkora szam a mérféldkévon szerepel.
Az els6 utat a buzamezd feletti piac mellél kell inditani. Minden djonnan lehelyezett
szakasznak vagy egy mar meglév6hoz kell csatlakoznia (a kett6 kozott 1évé mérfoldks tresen
marad), vagy a piactdl kell indulnia (az utak csak a piacoknal agazhatnak el). Az utak nem
metszhetik egymas és nem alkothatnak hurkot!
Példa: Philipp bead 1 kdvet és 1 homokot a készletbe és épit egy Utszakaszt (pirossal jeldlve).
Folytatja a meglévd utat és letesz két Utelemet valamint egy mérfoldkovet kozéjik. Ezért 2
gy6zelmi pontot kap, amit rogton le is
|ép. Megtehette volna, hogy a piacnal
elagazik, de az Ures kettes kénél, illetve
a lerakott mérfoéldkoveknél nem
tehette volna ezt meg. Nem tehette
volna le Ugy sem az elemeket, hogy

hurkot képezzen vele.
2. Hazépités

1 k6 és 1 fa beadasaval fel lehet épiteni egy hazat. Hazat olyan lires haromszogre lehet

épiteni, aminek legaldbb az egyik oldalan ut van.

Minden haromszogon csak egy haz lehet.

A haz épitése ennyi pontot ér, amennyi a csicsoknal 1évs, még le nem takart szamok

Osszértéke. Szabad hazat épiteni olyan haromszogre is, amin bokor van.

Példa: Philipp bead 1 kovet és egy fat igy épit egy hazat a pirossal jel6lt hdromszogbe. Ezért

annyi gy6zelmi pontot kap amennyi a

haromszog csucsain levé két lres szam

értékének az 6sszege (2+1 = 3). Ha a kékkel

jelolt helyre épitkezett volna, akkor nem

kapott volna gy6zelmi pontot, mivel a

haromszdgnek mar nincs szabadon Iévé

csucsa.



3. Piac épitése
1 fa és 1 homok beadasaval elvehetsz a készletbdl egy piacot és felépitheted azt. A piacot
mindig olyan szabadon lévé szamra kell épiteni, ami vagy az ut végén helyezkedik el, vagy
valahol két Utszakasz kozott. Az épitkezés a szamnak megfelel6 gy6zelmi pontot jelent a
jatékosnak.

Példa: Philipp bead a készletbe egy fat és egy
homokot és felépit egy piacot a két Utszakasz
kozotti, még szabadon lévé szamra. Ezért 2
gyGzelmi pontot kap. Ha az Ut végére épitette
volna a piacot (kékkel jelélve), akkor csak 1
pontot kapott volna.

Bénuszlapkak
Némely haromszdgon bdnuszlapka taldlhatd. A lapka megszerzéséhez a hdromszogre vagy a

haromszog valamelyik cslcsdra kell épitkezned.
A lapka felvételéhez a kovetkez6knek kell teljesiilnie:

1. A bodnuszlapkat csak a rajta Iévé munkdsnak megfelel6 tipusi munkasra helyezheted.
2. Minden munkason csak egy bénuszlapka lehet.
3. Ha nincs a lapkdnak megfelel§ szabad munkasod, akkor nem veheted el a lapkat.

Ha mindharom feltételnek megfelelsz, akkor elveheted a bénuszlapkat akkor, amikor az adott
haromszdg harom csuicsanak egyikére piacot vagy mérféldkovet épitesz, vagy hazat épitesz a
haromszogre.

Fontos: Ha nem teljesited a harom feltétel mindegyikét, akkor nem épithetsz hazat a haromszogre.
Utszakaszokat, piacokat, mérfoldkoveket ilyenkor is épithetsz a cstcsokra. A lapka ilyenkor a helyén
marad és majd egy kés6bbi épitkezésnél fel tudja még venni valaki.



A bénuszlapkak plusz gy6zelmi pontokat érnek valamint a végsé elszdmolasnal is szamitanak, de sose
jar értik eréforras.

1. Amikor leszedsz egy lapkat és a munkasodra helyezed azt, azonnal kapsz 1 gy6zelmi pontot.
2. Minden alkalommal, amikor olyan munkas termel er6forrast, amin bonuszlapka van, az
erdforrason feliil kapsz 1 gy6zelmi pontot is.
Példa: Philipp a figurdjat az 1-es szamu kéfejtérél az 5-6s szamu favagdra mozgatja. Ezért 3
fat kap. Ezen felll kap még 1 gy6zelmi pontot is, mivel egy olyan favagé is termelt, amin
bdnuszlapka van.
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3. Ajaték végén a végsé elszamoldsnal plusz pont jar a kiilonbo6z6 tipusi munkasoknal szerzett
tobbségért. llyenkor minden egyes bénuszlapka megnoveli az adott munkas értékét. (Lasd: A
jaték vége)

Fontos: Ha letakarsz egy munkdst, amin bénuszlapka volt, akkor a lapka kikeril a jatékbal.
A malom
Amikor a figurddat a malomra mozgatod, barmennyi még lires piacra kiszallithatsz egy zsak lisztet.

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

Fontos: Az olyan piacokra, amiken mar van liszteszsak, a jaték sordn mar nem lehet tobbet szallitani.
A liszt kiszallitasaért a kovetkezbket kapod:

1. Annyi gy6zelmi pontot, amennyi 2 tetszGlegesen kivalasztott még iiresen alld, a piaccal
szomszédos szamon szerepel.
2. 1 pénzt a készletbdl.

Példa: Philipp bead két buzat a készletbe. Ezutan elvesz egy liszteszsakot, amit lehelyez egy
tetsz6legesen vélasztott piacra. Osszesen 4 még szabadon |évé szam van a piac mellett. Philipp kettét
valaszthat kozillk. A 3-ast és a 4-est valasztatja, igy kap 7 pontot. Ezen feliil kap még 1 pénzt is.

Avar
A varon mindig meg kell allni!

Ha tul sok eréforrast halmoztal fel, akkor valamennyit be kell szolgaltatnod a var uranak. Ezen feldl
elvdrja azt is, hogy az egyik munkasod 6t szolgalja.



igy a varban mindig a kévetkezé 2 dolgot kell tenned:

1. Azer6forrasaid csékkentése 3-ra.
Ha tobb mint 3 eréforrdsod van (beleértve a pénzeket is), akkor annyit kell bel6liik beadnod,
hogy 3-ra csokkentsd a szamukat.

2. Munkas letakarasa
Az egyik munkdsodat le kell takarnod egy takarélapkaval. (Ennek muszaj munkdsnak lennie,
nem lehet lires munkasmez6, vagy egy masik takardlapka!l)
Kivétel: Ha csak maximum 2 munkasod maradt, akkor nem kell letakarnod egyiket se.

Ajaték vége
A jaték vége akkor indul, amikor valamelyik jatékos eléri a kitlizott pontszamot a gy6zelmipont-
skalan. A kit6zott cél a jatékosok szamatdl fligg:

- 2 jatékos esetén: 67 pont
- 3 jatékos esetén: 59 pont
- 4 jatékos esetén: 51 pont

A jatékos, aki elérte a kitlizott pontszdmot, még befejezheti kdrét. Ez volt az utolsé kére. Ezutdn a
tobbieknek még van egy korik. (a korében mindenkinek kotelezd kétszer mozgatnia a figurajat!)

Specidlis eset: ha egy jatékos megveszi az utolsé munkast a kinalatbdl, akkor ezzel ugyanugy el6idézi
a jaték végét, mintha elérte volna a megfelel6 pontszamot.

Amint a jatéknak vége, jon a végso elszamolas. Gy6zelmi pont jar azoknak, akiknek az 5 munkastipus
valamelyikébdl a legtobbjiik van.

Az 6t tipust kilon kell kiértékelni: kéfejts, favagd, homokszitald, aratdmunkas és pénzverd. Minden
tipusndl szamoljatok 6ssze, hogy kinek van a legtébb munkasa a tablajan:

- Minden munkas 1 pontot ér
- Minden olyan munkas, amin bénuszlapka van 2 pontot ér.

Az a jatékos, akinek igy szamolva a legtobb munkasa van az adott tipusbdl 5 gy6zelmi pontot kap.
Dontetlen esetén minden érintett jatékos 2 gy6zelmi pontot kap.

Példa: A kéfejtok végso elszamolasa

Martinanak egy kéfejtSje van, amin van egy bonuszlaka is. (2)

Dirknek 2 ké&fejt6je van. (2)

Philippnek 1 kéfejtéje van. (1)

Mivel Martinanak és Dirknek van a legtobb kéfejtéje, mindketten 2-2 gy6zelmi pontot kapnak.

A tobbi tipus kiértékelése ugyanigy zajlik.

Az a jatékos nyerte a jatékot, akinek a legtobb pontja van a végsd elszamolas utdn. Dontetlen esetén
az a jatékos a gy6ztes, akinek tébb eréforrdsa van. Ha ez dontetlen, akkor az eredmény is dontetlen.



Megjegyzések és specidlis esetek:

Az 5 féle er6forras-tipus (beleértve a pénzt is) nem limitalt. Ha elfogyna a készlet,
potoljatok valamilyen mds jelzével a hidnyzdkat.
A munkasok letakardsa sordn tobb emeletes kupac is kialakulhat. A jaték vége felé
elfogyhatnak a takardlapkdk. llyenkor prébaljatok meg csokkenteni a letakart mezdk
magassagat. Az igy kinyert takardlapokat ujra fel tudjatok hasznalni.
Az Gsszes tobbi tartozék limitalt:

o Csak annyi utat, hazat, piacot épithettek amennyi a készletben talalhaté!

o Hafelépilt a 12 piac, és mindegyikre széllitottak mar lisztet, akkor nem lehet a

jatékban mar tobbet lisztet szallitani.
o Ha a elfogynak a munkasok a kinalatbdl a jatéknak vége szakad. (Lasd ,A jdték

vége”)
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