A tervez6: Michael Schacht
Profi jatéktervezd, szereti a zenét,
és a kerékparozast. Tobb mint
100 “terméke” van , a legnagyobb
sikere a 2007-es Ev Jatéka dij.

A www.michaelschacht.net olda-
lan gyakran ajanl kiegészitéket

és egyéb dolgokat a jatékaihoz.

MICHAEL SCHACHT

JATEK OTLET

Katzburg varosaban a keresked6k a nagy hirt targyaljdk. A polgarmester,Henry-Cat,
alairt egy kereskedelmi szerz6dést az Gjonnan felfedezett Felinia kontinensével. Ertékes
arukeért cserébe (ritka konyvek, finom borok, precizids 6rak, luxus ruhak, és kifinomult
tivegdruk), Felinia kirdlysagai engedélyt adtak kereskedelmi dllomdsok létesitésére.

A helyek szama véges: Nagyon gyorsan kell cselekedned!

Négy hajot is bérelt a viros, hogy latogassa Felinia ot orszigit. A fedélzetre
szdllashoz a jatékosoknak a Véros piacairol megszerzett aruk bizonyos kombing-
cidjara van sziikségilk, amit Felinia vezet6i kérnek. Ez azt is jelenti, hogy elég
pénzt kell keresni ahhoz, hogy ezeket az drukat megvasarolhassak a jatékosok.

A kiilonb6z6 druk arat a kereslet és kindlat hatdrozza meg, és néha igen magas lehet!
De ez az az ar, amit ki kell fizetni, hogy egy hajé fedélzetére kerilj, egy feliniai
kereskedelmi dllomds alapitdsa reményében. Taldn aranyat és fiiszert is gydjthetsz
kozben!

Minden jatékos egy Kereskedd csaladot képvisel, akiknek a célja, hogy legnagyobb
gazdagsagot elérjék addigra, mire az utolsé hajé is elhagyja Katzburgot.

ELOKESZULETEK

Felinia jatszhato alapszabalyokkal (ez kovetkezik rogvest) vagy haladé szaba-
lyokkal is (lasd 7. oldal).
Az alapjaték 3 -4 jatékosnak javasolt

+ Minden jatékos elveheti egy szin jatékostablajit, pénzjelzdjét, kereskedbit és li-
citjelz6jét, amiket maga elé tesz.

Négynél kevesebb jatékos esetén a plusz, kimaradd elemek és a jétékostabla keriiljon
vissza a dobozba.

+ Minden jatékos tegye a pénzjelzdjét a jatékostabldja “2” -es mez6jére. Ez azt jelenti,
hogy minden jatékos 2 eziisttel kezdi a jatékot.

o A jatékosok szamatol fiiggéen mindenki két drulapka egyedi kombinacigjat kapja,
amiket a jatékostablaja kozepére tesz. A pontos kombindciok a jobb oldali keretben
lathatoak, és az Aruel6készités kirtyan is fel van tiintetve.

+ A megmaradt arulapkakat tegyétek a zsakba.
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+ A jatéktabla szigetes oldalat valasszatok, és tegyétek ezzel felfele a jaték teriilet koze-

Felinia szigete 5 orszaghdl éll (ezek min-

degyike mas szind).

Minden orszag 9 tartomanyra van osztva:
+ 2 jatékos esetén tegye- o 3jatékos esetén tegyetek o 4 jatékos esetén min-  egy tartomany egy kikotével szomszédos,
tek ra 2 “Zarva a pi- ré 1 “Zarva a piac”  denpiacnyitva. Nemlesz  kett6ben tutkeresztezédés van, és 6-ban
ac” kartyat a fentebbi kartyit a fentebbi médon.  sziikségetek “Zdrva a  kereskedelmidllomas.
mddon. piac” kartyara.

+ Vegyétek el a 4 leg-
fels6 hajolapkat a pak-
lirdl, és képpel felfele
tegyétek dket az egyes
3D hajékra.

o Keverjétek meg az 5 kék hat- o Szereljétek Gssze
lapu hajélapkat, és képpel lefele a 3D-s hajokat, és
tegyétek egy pakliként a tdbla | | tegyétek ket Katz-
mellé. burg kikotdjének

« Keverjétek meg az 8sszes tob- | | 4 mezdjére.
bi hajolapkdt (a sziirke hat-
lapuakat), és tegyétek képpel le-
fele a kék hétlapu lapkdkra.

_ Az utolsé piac mezd a jatéktibla
+ Keverjétek meg a 30 o5, ' aljgn a Kereskedd céh, ahova

kereskedelem lapkit, o Tegyétek az 6t bonusz-| | soha nem keriil drulapka.
« A8 specidlis kereskedelem és képpel lefele tegyetek

lapkara nincs sziikség az alap- egy megfeleld sziniit
jétékban. minden tartomény me-
z6re, amin van keres-
kedelmidllomas.

korongot erre a mezére, kép-
pel felfele.

o Az étel és a rejtélyes hely kartyakra
nincs sziikség az alapjatékban.

o A jatéktabla mellett kiilonitsétek el a
fliszer- és aranykartydkat, és haszndljé-
tok kozos talonként a paklijaikat.

Csak a 30, alakot tartalmazd ke-
reskedelem lapkat hasznaljatok:

« Valasszatok kezddjétékost. O kapja meg
a kezddjatékos kartyat, és kezdi el a jatékot.




A JATEK MENETE

A jaték tobb fordulon 4t tart (kb. 10-12);
Egy fordulo 5 fazisbal all:
1. Licitalas
2. Kereskedés
3. Felderités
4., Raktarozas
5. Kovetkezo fordulé elokészitése

Minden fézist teljesen le kell zarni, miel6tt egy Gj fazisba kezdenétek.

1. Licitalas fazis

Minden jatékosnak van 3 licitjelzéje. A kezddjatékos kezd, és az drajarasdnak
megfelelden folytatva, minden jatékos letesz egyet ebbdl. Harom kor utin minden
jatékosnak minden licitjelz6je le lesz téve, és ezzel véget is ér a Licitalas fazis.

Két médon lehet a licitjelz6t kijétszani. Vagy:

A) A jatékos a sajat jatékostablajara teszi a licitjelzot

Ezzel azonnal eziist érméket @ szerez.

Minden jatékos tablan 3 nagy kor alaki mez6 van.- Attol fiiggéen, hogy melyik korben
van, a jatékos a licitjelzjét az elsd, masodik, vagy harmadik mez6be teszi le (balrol
jobbra szamolva), és kap 1, 2 vagy 3@ Ezt agy jelzi, hogy a pénzjelzdjével 1, 2 vagy
3 mez6t 1ép jobbra.

A jdtékos nem léphet a pénzjelzdjével a “6.” mezdn titlra. A tobblet pénz elveszik.
Vagy

B) A jatékos a jatéktablara teszi a licitjelzojét

A jatékos a licitjelz6jét barmelyik piacra vagy a Kereskedd céhre is leteheti. Igy a

Kereskedési fazisban lehetdsége lesz drukat vasarolni és/vagy cserélni.

Ha mér van egy vagy tobb licitjelz6 azon a helyen, ahova a jitékos tenné a sajétjat,
akkor a licitjelz6jét a halom tetejére kell tennie.

Nincs semmilyen korlatozés a licitjelz6k lerakdsiaban: Minden jitékos tehet egy vagy
tobb licitjelzét a sajat jatékostdbljara, és/vagy egy vagy tobb jelz6t kiilonbozé piac
mezGkre, és/vagy tehet egy vagy tobb jelz6t ugyanarra piac mezdre. 3 kor utén, amikor
minden jétékos letette mind a 3 licitjelz6jét, a Licitalas fazis véget ér.

2. Kereskedés fazis

A jatékosok most vehetnek és/vagy cserélhetnek drukat.

A piacok egyesével értékel6dnek ki, a tdbla tetején kezdve (nyillal van jelolve),
majd lefele folytatva. A Keresked6 Céh értékelddik ki utoljara.

Ezen helyek mindegyikén a korsorrendet a licitjelz6k sorrendje hatdrozza meg, az a
jatékos lesz a kezdd, akinek a licitjelz6je legfeliil van, és 6t kovetik sorban a halomban
alatta levok.

Vasarlas a piacon
A korében minden jatékos csak olyan arut vehet, ami azon a piacon elérhet6. Minden
licitjelz6 pontosan egy drulapka vasarlasara ad lehet6séget.
Az adott lapka dra megegyezik az adott piacon levé licitjelz6k dsszesitett (sziniikt6l
fiiggetleniil) szamaval.
Ha a jatékos vesz egy drut, akkor visszalép a pénzjelz6jével, a kifizetett arnak
megfelelGen. Ezutdn elvesz egy arulapkat, és a jatékoslapjara teszi, a jelzdjét pedig a
jatékostabldja mellé.
Ha a jatékosnak nincs elég pénze, vagy nem akar venni drulapkat, akkor csak vissza-
veszi a licitjelz6jét, anélkiil, hogy vasirolna is barmit. (ugyanez torténik, ha mdr nem
maradt arulapka).

- Majd az adott hely kovetkez licitjelzéje kertl sorra.

Példa: A licitdlds fazis mdsodik korében,
a kék jdatékos a licitjelzbjét a jdtékostabldja
mdsodik mezdjére teszi, és igy kap 2

(a jelzdjét a 4-rél 6-ra lépteti).
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Példa: Piros a licitjelzdjét egy olyan piacra
teszi, ahova a kék mar tett egy licitjelzot.
Piros a jelzdjét ennek a tetejére teszi.

Az els piac, ami kiértékelésre
keriil az a jatéktdbla tetején
van. Egy kis fekete nyillal is
meg van jelolve.




Zold megvesz egyet a meg-
maradt drulapkdakbdl 2 @ ért. lapkdt 1 Gg@-ért.

Most a Piros vdsdrolhatna
egy drulapkdt 3 -ért, de
0 nem akar vdsdrolni, igy &
csak visszaveszi a licitjelzdjét.

Példa: Az elsé piac mezon 4 licit-
jelzobol dllé halom van. Kék kezd,
és elkolt 4 egy drulapkdért a
piac mezdrdl.

Kék visszaveszi a licitjelzdjét.

Csere a Kereskedo céhnél

A korébban leirtaknak megfelelGen, a legfelsé licitjelz6 tulajdonosa kezdi a kort (ha
egynél tobb van), és a csere dra az ezen a mezdn taldlhatd licitjelz6k szdmaéval egyezik
meg (fiiggetlentl azok szinét6l).

Hasonl6an a vdsdrlashoz, minden licitjelz8 pontosan egy cserére ad lehet6séget.

A jatékos valaszthatja azt, hogy nem fizet, és csak visszaveszi a jelz6jét, vagy kifizeti az
arat, és végrehajtja a kovetkezd két csere lehetdség egyikét:

A) Atvalthatja egy arulapkjat egy altala valasztott masik szintire (ha van) a zsakbol.
Ha a valasztott szinbdl nincs, akkor egy masikat kell valasztania. Valamint kap
még egy flszert is a talonbdl. Mindkettét maga elé teszi.

B) A talonjdbdl egy aranyat és egy fiiszert becserélhet a téblarél egy bonuszkorongra
(atnézheti a paklit). Természetesen, ha nincs bonuszkorong, akkor ez a lehetdség
nem elérhet6.

A jétékos a bonuszkorongot képpel lefele teszi maga elé (barmikor megnézheti, hogy
mi is van el6tte). Az arany és a fliszer visszakeriil a talonba.

Hajofedélzet az iizlet utan

Amint egy jatékos vett, vagy cserélt egy drut (“tizletet kotott”), akkor felszallhat egy
hajo fedélzetére, de csak ha az adott hajon dbrézolt aruval és @ -vel rendelkezik, és
ha a hajén van még szabad hely (kor) .

U

Ezen a hajon 2 hely van.
kereskeddvel valo felszdlldshoz sziiksége
van a jatékosnak 3 dru lapkdra: 2
darab ruhdra ésl darab iivegdrura.

Ezen a hajon 1 hely van. Egy
kereskeddvel valé felszdlldshoz sziiksége
van a jdatékosnak 2 dru lapkdra (2 db
ora)és 1 @re,

Egy

Ezutan leteszi egy kereskedGjét a talonjabdl a hajo egyik szabad mezéjére. Ha egynél
tobb szabad hely van, akkor a kereskeddt a legelsd iires helyre kell tennie. A
sziikséges/felhasznalt drulapkdk visszakeriilnek a zsikba, és a pénzjelz6 is visszdbb
lép amennyit kell.

Ha a jitékosnak van elegend§ aruja (és @ ) ahhoz, hogy egynél t5bb kereskeddt te-
gyen le akdr ugyanarra, akar masik hajora, akkor ezt most szabadon megteheti.

Egy jatékosnak tobb hajon is lehet kereskeddje.

Egy jatékos elfoglalhatja egy hajé mindkét mezgjét.

Fontos: A licitjelz6 vésarlas vagy csere nélkiili visszavétele nem ad lehetGséget
a jatékosnak felszallni a hajo fedélzetére.

Ha a jatékos elfelejtett hajora szallni, és a kovetkezd jatékos elkezdte a korét, akkor
a kovetkez6 tizletkotéséig kell varnia arra, hogy hajora szallhasson.

Példa: A zold jdtékos visszaveszi a licitjelzéjét a mdsodik piacrdl, anélkiil, hogy
vdsdrolna bdrmit is. Hidba van neki meg a sziikséges dru lapkdja egy hajora
szdlldshoz, nem szdllhat fel egy kereskeddje sem, mig nem vdsdrol vagy cserél valamit.

PerS megveszi az I/ltOlSO dru

Példa: A kék jatékos van g 2 elemii
halom tetején. Kifizet 2 -t és
becserél 1 aranyat és 1 filiszert

egy bonuszlapkdra.

A piros jdtékos 1 @ -t fizet és kicser-
éli az egyik drulapkdjdt egy mdsikra
a zsdkbol. O még kap 1 fiiszert is.

Példa: A kék jatékosnak van mdr 4

drulapkdja,
A [

és vesz egy Ordt: n

Megvan a megfelelé kombindcidja, és fel-
szdllhat a 9:45-6s, “Cheetah’s Kingdom”-
ba tarté hajora (smaragd szinii), ha fel-
haszndlja 2 ruhdjdt, és 1 iivegdrujdt.

A“Cheetah’s Kingdom™-ba tarto hajon két
hely van, igy a kereskeddjét az elsé helyre
teszi (az orr feloli helyre), a hdtsé helyet
(tat feloli hely) iiresen hagyja.

Ugy dént, hogy felszdll az 5:00-ds “Lion’s
Kingdom”-ba tarté hajéra is (narancs
szinii), mivel megvan hozzd a sziikséges 2
ordja és 1 -je.

Ez utdn egy kereskeddjét rdteszi erre a
hajéra is, és visszateszi mind az S
drulapkdjdat a zsdkba, és 1 mezdt vis-
szalép a pénzjelzdjével.




3. Felderités fazis

Indulas:

Ha egy hajé minden mezgjét feltoltik, akkor készen éll elhajézni a rendeltetési helyé-
re, amit a hajolapka szine mutat meg. Lépjetek a hajoval a cél hely kik6t6jébe. Ha
tobb hajo is kivitorldzna ezen fazis sordn, akkor azt egymas utdn tehetik meg, a
hajélapkara irt induldsi idépontok sorrendjében (a legkorabbi induldsu hajézik ki
elészor).

Abban az esetben ha egy hajo sem dll készen a kifutasra, akkor a legkorabbi indulési ide-
jli hajozik el a cél kikotdjébe (akkor is, ha tires, ez esetben a hajélapka azonnal dobasra
kertil).

Erkezés:

Amikor egy hajé megérkezik a cél kikotdjébe, akkor a fedélzetrél a kereskeddk elta-
voznak, legfeljebb 3 1épést lépve .

o Az els6 1épés mindig a kozvetlenil a kikot6 melletti tartomdnyba mozgés.

o Ezutin a jatékos felfedhet legfeljebb két kereskedelmilapkat az orszigon (a
kereskedelmilapkéak képpel felfele forditva maradnak).

o+ Ezutan a két megmaradt 1épését hasznalhatja fel arra, hogy elérje az orszagban
felforditott két kereskedelmilapka egyikét. Ehhez a szomszédos tar-

Z6ld kereskedd érkezik a JY:iger’s King-
dom kikotdjébe (lila szini).

Elsé lépés: Zold kereskedd a kikitével
szomszédos tartomdnyra lép.

tomanyokon keresztiil, a megrajzolt Gtvonalon kell 1épésrél lépésre haladnia. AmlkorEZ“m” megf ordit 2 ker eSkedezmll“pk“t az orszdgo

a kereskedd olyan tartomanyba 1ép be, amire az alabbi jelek valamelyike van rajzolva,
akkor azonnal megkapja a megfelel jutalmat:

Huz egy arulapkat a
zsakbél

Kap 1

fszert aranyat

Ha a kereskedd olyan tartoméanyba lép, amin van egy képpel felfele forditott
kereskedelmilapka, akkor a mozgdsa véget ér, és a jaték végéig ezen a mez6n marad.
A jatékos megkapja az adott kereskedelmilapkat, és képpel lefele maga elé teszi
(barmikor Gjra megnézheti).

A kereskeddnek tilos olyan tartomanyba visszatérnie, amit korabban mar megla-
togatott, és olyan tartomanyba nem léphet be, ahol mar van egy masik kereskedd.
A kereskedonek olyan tartomanyba is tilos belépnie, amin lefele forditott
kereskedelmilapka van.

Ha egy hajon két kereskedd is van, akkor el6bb az hajtja végre a teljes mozgasat, aki
elérébb allt, aztin a masik.

Amint minden keresked6 elhagyta a hajot, a hajélapka dobaésra keriil, és az tires 3D
hajé visszamegy Katzburg kikétéjébe.

Hazatérés: ha a kereskedd befejezte a mozgasit, és nem tudott képpel felfele
forditott kereskedelmilapkdju tartomdanyt elérni, akkor visszakeril a jétékos talonjaba
(nem taldlt jo helyet kereskedelmi dllomds létesitéséhez). Az alapjdtékban ditaldban
jobb elérni egy kereskedelmilapkdt.

4. Raktarozas fazis

Minden jatékos legfeljebb 3 drulapkat tarthat meg ingyen a kovetkezd korre.

Ha a jatékos 2@ -t fizet, akkor megtarthat egy negyediket is, de tobbet nem.
A tobblet drulapkakat el kell adni (vissza kell tenni Gket a zsakba) 1 @ -ért darab-
jat. Ezen fdzisig - természetesen- lehet a jatékosoknak 3-ndl tobb drulapkdja.

5. Kovetkezo forduld elokészitése

Licitjelzok eltavolitasa a jatékos tablarol (és mellé tétele).

Hajok: minden iires 3D hajét toltsetek fel a paklibél képpel felfele forditott
-~ hajolapkaval.

Ha nincs elég hajolapka az tires 3D-s hajok tjra toltésére, akkor azonnal hajtsatok

Mdsodik lépés:r belép a @ -t tartalmazo
szomszédos tartomdnyba, és kap 1 @ -

Hozrmadzk lepes a ngrzs kereskedelmzlapot
tartalmazo szomszédos tartomdnyra lép, a
zold jatékos elveszi e lapkdt, és a kereskeddje
a jaték végéig ezen a tartomdnyon marad.

Kartyak

Hogy kell hasznalni a fiiszer- és
aranykartyak kiillonb6z6 értékeit?

A fliszer- és aranykartydknak (és az
ételkdrtydknak a halad6 jatékban) két
kiilonboz6 oldala van. Hasznéljatok az 1-
es értékd oldalt, ha egy megfelel ele-
metek van. Ha sok van, akkor csokkent-
hetitek a kdrtydk szdmat a 3-as értékd
oldal hasznalataval.

Hogy kell kezelni a kartyakat?

Minden kartyat (kivéve a rejtélyes hely
kartydkat a halado jatékban) képpel felfele
kell az asztalon tartani, hogy minden
jatékos jol lathassa.




végre az utolso (teljes) felderités fazist, amikor is minden haj6, amin van keresked
(még ha nincs is teljesen feltoltve) kihajozik a fentebb leirt médon (lasd Jaték vége).

Aruk Gjratoltése: Fel kell tolteni minden piacot (kivéve persze a bezart piaco-
kat), hogy 3 dru legyen mindegyiken, a zsakbdl véletlenszertien hizott arukkal.

Kezdojatékos kartya balra adasa.

Aru, arany és/vagy fliszer eladasa

A jatékos barmikor (!) eladhat annyi aranyat, fliszert és/vagy arut, amennyit akar.
Az aranyért 2®-t kap, a fliszerért 1 @ -t, és 1 @ -t az arulapkakért.
Tandcs: Az arak a jatéktabla jobb fels6 sarkdban is fel vannak tiintetve.

Az arany- és fliszerkartyak visszakeriilnek a talonba. Az arulapkak visszakeriilnek a
zsakba.

A JATEK VEGE

Két médon érhet véget a jaték:

1) Ha egy jatékos az utolso kereskeddjét is hajora teszi a kereskedelmi fa-
zisban
Minden jatékos befejezi a kereskedelmi fizist a normél menet szerint.

A felderités fézis sordn, MINDEN hajé elhagyja Katzburg kik6t6jét (még ha nincs is
teljesen teli). A felderités fazist a szokasos mdédon kell végig jatszani.

A “raktarozas” és a “kovetkezd forduld el6készitése” kimarad. A jaték vége, és értéke-
1és kovetkezik.

2) Ha mar nincs elég hajolapka ujra tolteni minden hajot a Kovetkezo

forduld elokészitése soran
Minden hajé azonnal elhagyja Katzburg kikot6jét. Amelyiken van kereskedd egy
szokasos felderités fazist jatszik le.

Az értékeléssel folytatodik eztan a jaték (nincs “raktarozas”, és természetesen nincs
“Kovetkezé fordul6 el6készitése” sem).

GAZDAGSAG ERTEKELESE

Minden jatékos megszamolja a gazdagsagpontjait.

+ Minden tipusu kereskedelmilapkat kiilon kell értékelni.

A kereskedelmilapkakra nyomtatott szdm tartomany mutatja a korongok lehetséges értékeit:

Viltozat nagyon tapasztalt
jatékosok részére
Az iires 3D hajo feltoltése utdn, a pakli
legfelsé hajolapkdjat (ha van) forditsatok
képpel felfele.
Ily médon mindig lehet létni, hogy mi
fog kovetkezni.

Nincs tobb fiiszer/arany/aru?

Flszer és arany elegendé mennyiségben
van a jatékban.

A jétékosoknak optimalizdlniuk kell a
fliszer- és aranylapok két oldala segit-
ségével, hogy annyi lapot szabaditsanak
fel, amennyit csak lehetséges.

Mindazonaltal, ha a kozos talon iires,
akkor nem kaphat a jatékos semmit.

Tandcs: A pontok elosztdsdnak
osszesitdje a jatéktibla jobb also
sarkdban is fel van tiintetve.
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Ha a jétékosnak csak 1 lapkéja van egy tipusbdl, akkor az 1 pontot ér.
Ha 2 lapkdja van ugyanabbdl a tipusbdl, akkor az mind 2 pontot ér.
Ha 3 lapkdja van ugyanabbdl a tipusbdl, akkor az mind 3 pontot ér.
Ha 4 vagy tobb lapkaja van ugyanabbdl a tipusbdl, akkor az mind 4
pontot ér.

pontot ér.

- Minden Keresked6 csoportot kiilon kell értékelni.

Ha a jétékosnak csak 1 lapkaja van egy tipusbdl, akkor az 1 pontot ér.
Ha 2 lapkdja van ugyanabbdl a tipusbol, akkor az mind 2 pontot ér.
Ha 3 vagy t6bb lapkaja van ugyanabbdl a tipusbdl, akkor az mind 3

A csoport magaba foglal minden olyan kereskeddt, ami a tartoményokon van, és szomszédos egy masik ugyanolyan szin(i keresked6vel

(nem szdmit, hogy egy vagy tobb orszdgban vannak).

Ha a csoportban 3-an vagy tobben

vannak, akkor minden kereskedd 3
pontot ér.

Ha a csoportban 2 kereskedd
van, akkor mindegyikiik 2
pontot ér.

g '_II-I'1

Egy keresked6t tartalmazo
csoport 1 pontot ér.




A jatékos minden A fliszerek paronként 1
aranyéért 1 pontot kap. pontot érnek a jatékosnak.

Ezeket a bonuszlapkakat tgy kell A +1 boénuszlapkék, minden, megfele-

szdmitani, mint egy plusz lapkét a 16 tipust kereskedelmilapka értékét 1- el

megfeleld tipusbol . megnovelik. A bénuszlapka
maganem ér pontot.

A legtobb pontot szerzdé jatékos a gyodztes.

Ha egynél tobb jatékosnak van legtobb pontja, akkor koziiliik az a gydztes
akinek t6bb @-je van.
Ha még mindig holtverseny van, akkor tobb gyoztes van.

TOVABBI FONTOS DOLGOK: Fontos: A jatéktdblan minden orszag mellett fel
van tiintetve, hogy milyen tipusd kereskedelmikdrtyabdl mennyi van rajta.

Tandcs: A hajolapkakhoz mindig legalabb egy arulapka kell a hajé szinébdl.
A jatékos el6késziilhet olyan szind arulapka gytijtésével.

Tanacs: Az utols6 5 hajélapka az 5 cél mindegyikébdl egyet tartalmaz.
A jatékosnak nincs joga megnézni a t6bbi jatékoshoz tartozd kereskedelmilapkak
hatlapjat a jaték sordn.

Minden arulapkajaért 1
pontot kap a jatékos.

Ertékelési példa: Kék jatékosnak van:

ODOD®
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Kap 5x3 + 2x2 +1 = 20 pontot.

Mivel van egy ilyen bénuszlapkdja:
Kap még plusz 2x1 pontot a két Tigris
kereskedelmilapkdjdért.
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A 4 kereskedos csoport]aert ésa ketdb 2
kereskedds csoportjdért kap:
4x3 + 2x2 + 2x2 = 20 pontot

e

A 2 dru lapkdjdért, 2 aranydért és
3 fliszeréért, 2+2+1 = 5 pontot kap.

HALADO JATEK

A halado jaték 2-4 jatékosnak javasolt.

A tapasztalt jatékosok az alapjaték szabalyait hasznaljak, a kovetkezo
pluszokkal:

PLUSZ ELOKESZULET

+ Haszndljatok a jatéktabla haladé oldalat (ami itt jobbra lathato).

« Epitsétek paklikat, mint az alapjatékban, de hozzatok létre
egy paklit az ételkartydkbdl is.

o Keverjétek 0ssze a rejtélyes hely kartyakat, és képpel lefele
forditott huzépaklit csindljatok beldle. Tegyétek a tobbi mellé.

+ Haszndljdtok mind a 38 kereskedelmilapkat. Keverjétek meg
Gket, és tegyetek képpel lefele egyet minden olyan tartomdanyra, ahol van kereskedelmi
dllomas, az dllom4s szinének megfelel6t. Ezutan képpel felfele forditsatok a lapkakat.

JATEKMENET

Kereskedelmi fazis

Egy harmadik fajta csere is hasznélhat6: egy druért kap egy maésik fajta rut, meg egy
ételt.




3. Felderités fazis

Emlékezteto!

A keresked6 nem mehet vissza olyan

Keresked6 mozgasa: Az alap mozgis maximum 3 [épés. Mivel a kereskedelmi
tartomanyra, amit mar meglatogatott.

lapkdk mar képpel felfele vannak, a felfedés kimarad.
A kereskedé nem léphet be olyan tar-
tomanyba, ahol mar van egy masik ke-
reskedo.

Minden elkoltott ételért a kereskedd tehet egy plusz lépést. Az étel azonnal vissza-
keriil a talonba, amint felhasznaldsra kertilt.

Hazatérés: Ne feledjétek, ha befejezte a mozgasat a kereskedd, és nem ért el olyan tar-
tomdnyt, ahol van kereskedelmilapka, akkor visszakeriil a jdtékos talonjaba.

Ha a keresked6 olyan tartomanyba lép
be, ahol van egy kereskedelmilapka,
akkor a mozgasa véget ér. A jatékosa
megkapja a lapkat, és a kereskedd a jaték

Gytijtés a jelekkel ellatott tartomanyokon:
végéig azon a tartomanyon marad.

Amikor a keresked6 olyan tartomdnyra lép be, amire egy jel van rajzolva, akkor
azonnal megkapja a megfelel6 jutalmat:

Olyan kartya megtartashoz, aminek az
aljan Konyv vagy Bor jel van, a jatékos-
nak rendelkeznie kell a megfelel6 aru-
val. Vissza kell tennie a zsakba az arut
(felfedve a kdrtyat, ha bizonyitékra van
sziikség).

A megmaradt kartyat a pakli aljara kell
tenni.

A jatékosok titokban tarthatjak a rejté-
lyes hely lapjaikat a tobbiek elétt.

Mint az alapjaték
leirasaban.

Kap
1ételt

Felhtizza a legfels6 2 Rejtélyes hely
kartyat, és az egyiket megtartja. De ne
feledjétek: a jatékos nem valaszthat
olyan tipusu Rejtélyes hely kartyat,
amilyen mar van a birtokdban.

Megjegyzés: Gyakran eldfordul, hogy a

Minden begytijtott jutalom (étel, dru, stb.) azonnal fel is hasznalhato. Jitekos nem tudja megtattani a lapokat.

A JATEK VEGE

Ertékelés
Ha a jatékosnak egy rejtélyes hely kartyaja van, kap érte 1 pontot.

Etelrol

Etel nem adhat6 el.

Az étel dltaldban nem hoz pontot (csak

Ha a jatékosnak kettd vagy tobb rejtélyes hely kartyaja van, mindegyikért 2 pontot kap. 2 SP ecidlis kereskedelmilapkaval).

KULONLEGES KERESKEDELMILAPKAK

Néhdnyuk a jéték sordn fejti ki hatasat, néhanyuk plusz pontokat ad a végén.

A jatékos minden ételéért 2
pontot kap a jaték végén.

Mindig mikor olyan tar-
tomdanyba 1ép be a jitékos,
amin 1 vagy 2 étel jel van,
kap 1 plusz ételt. Akkor is
kap a jatékos egy ételt, ami-
kor megszerzi ezt a lapkat.
Fontos: nem haszndlhaté
cserénél, hogy tobb ételt
kapjon a jatékos.

Minden fliszer 1 pontot ér
a jaték végén (a paronként
1 pont helyett).

Azonnal kap a jatékos egy ételt
és egy aranyat a talonbdl . 1
-t szerez, és huz véle-
tlenszer(ien egy drulapkat a
zsdkbol.
Ezutin ez a specidlis
kereskedelmilapka kikeriil a
jdtékbol.

Az egyediil all6 keresked6 a
jaték végén 1 pont helyett
2-tér.

Mindig mikor olyan tar-
tomdanyba lép be a jatékos,
amin 1 va 2@jel van, kap
1 plusz é -t. Akkor is kap
a jatékos 1@ amikor meg-
szerzi ezt a lapkat.

Ne feledjétek, 6-ndl tobb @
je nem lehet egy jdtékosnak
sem.

Minden rejtélyes hely kar-
tya plusz 1 pontot ér a jaték
végén.

Mindig mikor olyan tar-
tomdnyba 1ép be a jitékos,
amin 1 vagy 2 aranyjel van,
kap 1 plusz aranyat. Akkor
is kap a jatékos egy aranyat,
amikor megszerzi ezt a lap-
kat.




