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z 1400-as évektdl technikai forradalom Rezd6dott a nyomtatdsban. Egyre

Jejlettebb és hatékonyabb eszkozoRet, gépeket alkottak, igy a Ronyvek, és

gyéb Riadvinyok, az dtlagembereR szdmdra is elérhetévé vdltak, Komoly
versengés folyt a céhek Rizott, akik igyeRezteR mindenki elStt hozzdjutni a legiijabb
technologidRhoz, hogy ezzel mindenkinél gyorsabban és jobb minGségben tudjdk,
Riszolgdlni a megrendel6ket. A harc napjainkban is zajlik, a modern nyomdaipar
aktudlis csodagépeit és alapanyagait alkRalmazva.

A jaték célja
Nyomdasz cégek vezetdi vagyunk, és elsédleges célunk, hogy minél tobb és értékesebb megrendelést teljesitsiink. Folyamatosan fejlesztjiik gépparkunkat Gj technolégiak bevezetésével,

szélesitjiik klientdrankat, és a legjobb minéségl alapanyagokkal dolgozunk. Mindekdzben, ha elég sikeresek vagyunk, aj gydrakat nyithatunk, és meghadithatjuk Eurépat a nyomdaszat
terén. Az a jatékos nyer, aki a legnagyobb tekintélyt szerzi a szakmdban, valamint a megrendel6ktél.

A jdtéR elemei
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1 varostabla

4 munkaerdjelzd
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Mind a 4 jatékos szinében
(kék, zold, lila, sdrga):

4 szeddbvastibla 16 uzIet 54 6lombetd
e

1 kapacitasjelzd
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36 kereskedelemlapka 4 sorrendjelz6 5 ember
(2 kereskedd, 2 tgynok és 1 igazgato)

12 varosjelzd

24 szerzbdés 24 varoskorong 56 érme 1 és 5 marka értékben
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20 papir 20 6lom 20 tinta

5 segéd és 1 pontjelz6

Megjegyzés: Az elsé jaték eldtt

Em ragasszatok fel a segédekre és a
w | pontjelzékre a megfelel6
hattérszini matricakat!

4 gyartésor (nyomdagép) 1 nyersanyagtdrolo

I
I
I
I
I
I
I
L




ElGkésziileteR,

Helyezzétek a 4 jatéktablat (szedbasztal-, utazds-, kereskedelem- és varostabla) az asztalra, egy mindenki altal j6I elérhetd helyre.

Keverjétek meg a kereskedelemlapkdkat, és képezzetek egy hazépaklit

a kereskedelemtabla megjelolt helyére. Ezutan hizzatok 3 lapkat képpel
felfelé a kindlati helyekre.

A kereskedelemiapkak révén eladdsokat és vasarlasokat tudtok majd véghezvinni :
a kereskedés akcio alatt. :

Tipusonként (I, 11, I, IV) vélogassatok szét a technoldgiakat, majd
keverjétek meg azokat. Tegyétek a hdzépaklikat a megjelolt helyekre,
majd hlzzatok 3-3 technolégiat a hizépaklikhoz tartozé oszlopokba
képpel felfelé.

Tipusonként (1, I, 111, IV) vilogassatok szét a gyarakat, majd keverjétek meg azokat. Tegyétek a hizopaklikat az
utazéastdblara a megjelolt helyekre képpel felfelé.

Véletlenszeriien tegyetek minden szirkével jelolt varosra 1 varoskorongot képpel felfelé. A maradékot tegyétek vissza

a dobozba.
""" A véroskorongok azok sziméra fognak elényt biztositani, akik eiészor érik el az egyes vérosokat. Minden véroson csak 1 varoskorong S
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Tipusonként (1, 11, 111, IV) valogassatok szét a megrendeléseket, majd keverjétek meg azokat. Jatékosszamnak megfelel6en
minden tipusbdl tegyetek vissza megrendeléseket a dobozba (2 jatékosnal minden tipusbdl 5-6t, 3 jatékosnal 3-at, 4
jatékosndl 1-et). Képezzetek 4 hazopaklit a megmaradt lapkakbél, majd az I-es hizépaklibol hizzatok 5-6t képpel
felfelé az utazastabla megrendeléssavja mellé (2 jatékosnal az 5. lap ll-es megrendelés lesz).

Megrendel

Keverjétek meg a szerz6déseket, képezzetek egy hizopaklit,
majd hdzzatok 5-6t képpel felfelé a kordbban
lerakott, elérheté megrendelések mellé.

A szerzbdések a pontszerzés kivalo eszkozei. Hasonlé
médon szerzitek majd 6ket, mint a megrendeléseket, :
viszont a szerzédések mindig jatékvégi gybzelmi :
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s A PRO

Képezzetek az 6lombetiikbdl egy hiizépaklit képpel lefelé (sziirke betl oldal felfelé), majd tegyetek fel A pénzeket és a 3 féle nyersanyagot helyezzétek fel a szed6asztalra
4 6lombetit a szedéasztal megjelolt helyeire képpel felfelé. helyezett nyersanyagtdrol6ba.

pedig csak a betdjelik. Nem csak nyersanyagokhoz, de kiilonféle akcickhoz vagy gyézelmi pontokhoz is juthattok .. (fekete). Ezen felil fizetGeszkozként a markdt haszndljatok.
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Vilogassdtok ki a jatékosszamnak megfelelé izleteket (pl. 3 jatékos esetén
a 2+ és 3+ jelolési lapkdkat), majd képpel felfelé tegyétek azokat a
varostabla mezéire a megadott formaban (4-nél kevesebb jatékos esetén
a nem haszndlt tizleteket tegyétek vissza a dobozba):
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4 jatékos 4x4 Gzlet 3 jatékos 4x3 lizlet 2 jatékos 3x3 uzlet

Figyeljetek arra, hogy minden tizlet

ugyanazon olvasasi irdny szerint 2 Az Akci6 fazis soran az iizeletekben év6, és azok kozott mozgs
. kerljon fel, minden lapkan alul

kereskedditekkel fogtok akcidkat végrehajtani. /i!lal'énosségban@

szerepeljen a rajta lévé jatékosszam! A : a vildgosabb | helyiségek komolyabb akcickat tartalmaznak, &
jovoben az iizletek helyiségeire mindig ... s0tétebb Il helyiségek pedig egyszerabbeket, :

I (fels6) és 11 (also) jeloléssel utalunk.

Minden jatékos vegyen magihoz 1 mihelyt, 1 szedévastablat, 1 munkaerdjelzét ¢ 7, 1 kapacitasjelzét (1, és minden
tovabbi jel6l6t egy dltala vlasztott szinben. Helyezzetek 1 gyartGsort a méhelyetek folé. Ezutan mindenki kapjon egy
olombetiit képpel felfelé a méhelye bal oldalira. Az 6lombetiiket oszthatjatok véletlenszeriien, vagy ha mar gyakorlottak

vagytok, vdlaszthatjatok egy tetszéleges médszerrel. A kapott 6lombetiikin szerepl6 nyersanyagokat vegyétek el a kozos
készletbol.

m Tetsz6leges modon sorsoljatok ki egy jatékossorrendet, majd osszatok ki a sorrendjeldlé lapkdkat. A kapott
ol sorrendnek megfeleléen tegyétek fel az egyik Gigynokotoket a megrendeléssav bal oldali szimozott mezéjére.

Helyezzétek fel a 2 keresked6toket a varostablara. Ehhez el6szor jatékossorrendben tegyétek fel 1 kereskedétoket
ff} az egyik tzlet Il helyiségébe. Ezutan forditott jatékossorrendben ismételjétek meg ezt a 2. kereskeddtokkel. Mindkét
7 esetben azonnal hajtsitok végre a szintek akcidit! Az akciokbol szerzett jutalmak hozzéadédnak a

kezdékészleteitekhez.

Megjegyzés: Az el6késziiletek alatt 1 (izletre ne tegyetek 1-nél tobb kereskeddt!

'Helyezzetek 12 vdrosjelzét az utazdssav
mezdire, illetve annak bal oldaldra az igazgatét | | .

¢ Tegyetek 1 munkaerdjelzét a munkaerd-
@ = sav 1. mezéjére, illetve 1 kapacitasjelzét
a kapacitissavra, szintén annak 1-es jelolési

[

E — - mezojére.
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A jdtéR menete
A jaték fordulékbdl &ll, melyek tobb fazisbél tevidnek dssze: Akcid fazis B Megrendelés- és szerzGdés fazis B Gyartas fazis Iep- Uj fordulé elékészitése

Minden Akci6 fazis 2 korbél all, melyekben a jatékosok jatékossorrendben kovetik egymast. Amikor egy jatékos sorra keriil, végrehajthat egy Uzlet vagy Atallis akciot, ezen felil
tetszoleges szamu opcionilis akcio6t.

Az Uzlet akcié soran egy varostabldn még all6 kereskedéddel az tizletek élei mentén at kell mozognod egy masik tizlet valamelyik helyiségébe. Ha a keresked6d megillt, fektesd el, majd
azonnal hajtsd végre az adott helyiséghez tartozé akciot.

Szabalyok:

s A kereskeddd csak élszomszédosan mozoghat két lapka kozott.

» A felhasznalandé lépések szama mindig a ndlad lévé sorrendjelzén szerepel.

o Athaladhatsz olyan lapkan, ahol van kereskedéd, azonban 1 Gizletben minden
jatékosnak csak 1 kereskedéje lehet, az elfoglalt helyiségtél fuggetlentl. Egymds
mozgdsat nem korlatozzatok. Ha 2 kereskedd azonos helyiségben talalkozik, akkor
az a jatékos, aki kordbban lépett oda (mindegy, hogy éll vagy fekszik), kap 1 markat a
kozos készletbél (ez az Atéllas soran is érvényes).

* A mozgdsod sordn kétszer nem érintheted ugyanazon tzletet, igy nem is végezhetsz
ott, ahonnan elindultal.

* A kereskeddd pontosan annyit [ép, amennyi a sorrendjelz6dén jelzett mozgdspontod,
azonban a kapacitdsod csokkentésével barmikor fizethetsz kevesebb, illetve tobb
lépés megtételéért. Minden lépésnyi eltérésért csokkentsd a kapacitasod eggyel. Ha Példa: A zéld jatékosnak a kdrében 2-t kell lépnie a kereskedGjével. Bar mindkét kereskeddje
elfogy a kapacitdsod, erre nincs a tovabbiakban lehetdséged. all még, d.e csak az egyik tartézkodik tzlet Il helyiségében, igy csak vele léphet el. 1 Iépésbdl

* A jaték soran segédek is felkeriilhetnek az utcdkra. Ezek a tulajdonos szamdra segitik tud eljutni a jelzett izletbe, hogy végrehajtson egy Betiiszedés akciot. Mivel 2 lépése volt, de
a kereskeddk mozgdsat, illetve nyersanyagbevételt adhatnak (7. oldal: A segédek Cfak ?‘-’er‘ lépett, ?-gye!} cs?kken{erjle k’eH a k‘?paa.rasat. A mozgargrt kereskeddjét e.'fekte’t.'. A
Baea) sargia ,'atefms kap 1 markdt a kézos készletbdl, mivel a kereskedbje ugyanabban a szobdban

C Klzérolag olyan kereskeddd mozoghat, amely az iizlet Il (alsé) helyiségében et
all. Ha nincs ilyen segéded, akkor mindenképpen az Atillas lehetéséget kell
valasztanod.

Amikor Atallas akciot hajtasz végre, vegyél el 1 tetszéleges Glombetiit a szeddasztalrél. Ekkor 2 vélasztasod van. Eldobod a dobdpakliba vagy magadhoz veszed. Az elvett Slombeti
helyére azonnal hizz Gjat a hizépaklibol.

Ha eldobod az 6lombettit a dobépakliba, azonnal megkapod a rajta Ha meg szeretnéd tartani, helyezd el a miihelyed bal oldaldra. Osszesen
szerepl6 nyersanyagot/nyersanyagokat. " 2 6lombet( lehet lithat6 a miihelyed bal oldaldn, igy ha nincs tres helyed,
/ le kell fedned az egyik korabban megszerzett lapkad. A lefedett 6lombetit
addig nem hasznalhatod, amig a felette lévét el nem tévolitod egy
Betliszedés akcidval (5. oldal: Betliszedés).

Barmelyik opciét valasztottad, az dsszes | helyiségben lévé kereskedéd dtmozog az izlet Il helyiségébe. Ez utin fektesd el az egyik még all6 kereskeddd (nem szamit, hogy mozgott-e).

Minden mozgatott kereskedéd végrehaitja a Il helyiség akci6jét. Azok a kereskedék, amelyek az Atéllds elétt is a Il helyiségben tartézkodtak, nem mozdulnak és nem is adnak akci6t.
Ettdl fiiggetlenil barmikor valaszthatod az Atéllds akciot, akdr akkor is, ha egyetlen kereskedéd sem tartézkodik tizlet I helyiségében. Ekkor természetesen csak oz 6lombetiit vagy annak
nyersanyagbevetelet kapod.

Példa: Bar a lila jitékosnak még az egyik kereskeddje tudna mozogni (dll és
II helyiségben van), mégis tgy dént, hogy inkabb egy Atéllst hajt végre. Kivalasztja az
AD dlombetdt, amit végiil megtart, és elhelyezi a mihelye bal oldaldra. Ha eldobta
volna a dobépakliba, akkor 1 papirt kapott volna. Ezutan elfekteti a kereskeddjét, de
mivel az mér a Il helyiségben van, azt nem mozgathatja. A masik, mar fekvé kereskeddje
viszont | helyiségben van, igy azt lejjebb csisztatja. Ezért dtvesz még
2 papirt a kozos készletbol.




) @ g [ Nyersanyagszerzés <

Amikor a segéded ilyen ikonokkal jelolt szintre 1ép, megkapod a képen lathaté

nyersanyagokat a kozos készletbol.

Kapacitasnovelés

Az tizleteR akcioi (ARcio fazis)
@ Olombetii <

Nyersanyagot kapsz az egyik, a mihelyed bal oldalin lévé élombetdirél
(ha van). Ha tobb 6lombetii van egymdson, akkor csak a lthatak kozil & F
valaszthatsz.

-— g - -

Noévelheted a kapacitasod. Ehhez mozgasd 1 Iépéssel felfelé a kapacitdsjelz6d a kapacitassavon. Minden alkalommal, amikor a sdv végén tartdzkodik a jelz6, és Gjabb kapacitdst

szereznél, 1 markat kapsz a kozos készletbol.

Q Munkaer§-novelés

Névelheted a munkarészinted. Ehhez mozgasd 1 Iépéssel felfelé a munkaerdjelzéd a munkaerdséavon. Minden alkalommal,
amikort a sdv végén tartozkodik a jelz6, és Gjabb munkaerét szereznél, 1 gydzelmi pontot kapsz.

Fontos: Amikor a munkaer6
novekszik vagy  csokken,
ugyanannyival noveld vagy

Ha a munkaerdszinted eléri a 3-at, feltehetsz 1 vélasztott segédet @ (7. oldal: A segédek hatésai) a tartalékodbdl valamelyik D (B csokkentsd a kapacitésod is.
utcdra (ahol nincs még senkinek segédije). 6 munkaerénél egy Gjabb segédet kapsz .

N Kereskedés
Vérehajtharsz egy kereskedést a kereskedelemtdblin:
_ Végrehajthatsz egyszer egy 1:2
Q»% ardnyG  valtds  akciot.  Ekkor
v 1 tetszéleges nyersanyag eldobdsa

utdn vegyél magadhoz egy masik VAGY
tipusti nyersanyagbol 2-t a kbzos készletbdl.

- Valaszd ki az egyik képpel felfelé lévé kereskedéslapkat, és hajtsd végre a rajtra szerepld dtvaltast. Az

dtvaltds lehet egyirdnyG m vagy kétiranyli *5¢. EgyiranyG véltds esetén mindig a baloldali nyersanyag

befizetésével kaphatod a jobboldali jutalmat. Kétiranyd vilts esetén ez mindkét iranyban mukodhet. A

hasznalt lapkat dobd a dob6pakliba, majd azonnal pétold az iiressé valt kindlati helyet a hazépaklibél.

Ha elfogyna a hazépakli, a dobépakli tartalmat keverjétek meg, és képezzetek Gj htizépaklit. Egyes lapkak tobbszor is
végrehajthatdk, de tovabbra is csak egy kereskedés akcionak szamitanak.

. Ezen feliil lehetSséged van 1x a kereskedés akci6d el6tt 1 mérkaért eldobni a 3 képpel felfelé lévé kereskedéslapkat, majd 3 djat hizni azok helyére. Ha igy teszel,
a 3 0j lehet6ség vagy az 1:2 aranyu valtds akcid kozil valaszthatsz.

Ha egy aktiv szerzddésed ala teszel

6lombetdit, akkor a jaték végén a

= szerz6désért kapott gydzelmi pontokat

duplan szamithatod. 1 szerzédés ald  csak
1 6lombettit tehetsz.

Példa: A zold jatékos az AC jeld 6lombetdjét a képen
lathat6 szerzédése ala teszi. Igy azonnali jutalmat
nem kap, viszont a jaték végén a szerzédése kétszeres
gyézelmi pontot fog adni.

=7 Ha a szedévastébladra helyezed, akkor ki kell vilasztanod egy szeddvasat (sort) a 3 kozal, majd elhelyezni
i~ annak egy dres mezdjére. Ha az (ires helyen szereplé bet(i megtalalhaté az 6lombetiin, akkor kapsz egy azonnali
s akci6t a helyen jelolt ikonnak megfeleléen. Ha a betik nem egyeznek, nem térténik semmi.

A jaték végén minden megtoltott szedvas (amelyben 3 6lombett van) 5 gyézelmi pontot ér, fuggetleniil a lapkakon
lévo betlktol.

A mihelyed alsé felén megtalilhato 4 szerzddéshely, melyek a jiték elején még inaktivak. Amikor sikeriil a
szedévastabladon kirakni egy formaciét az élombetikbdl, akkor az ahhoz tartozé szerzédéshely aktiva valik. A
formaciokndl csak az dlombetiik egyméshoz képesti helyzete szimit, viszont nem forgathat6k. Ha egy szerzédéshelyed
aktiv, akkor a sajdt korodben, az akcidid elétt vagy utan’barmikor behelyezhetsz oda szerzédést. Amikor lehelyezted a
lapkdt, a szerz6déshelyen jelolt akciét is megkapod. -

Példa: A zold jatékos az AC jelli 6lombetijét a szedévastabldjira helyezi at. Mivel a mez6 A betiivel jellt, ezért végrehajthatja
annak akciojit (2 kereskedés akcict). Ezzel betelt 1 betiiszeddje (sor) is, amiért a jéték végén 5 gyézelmi pontot fog kapni. Ezen
feliil, mivel kirakott 2 formdcidt is (2 6lombetii egymds mellett és alatt), feloldotta az azoknak megfeleld szerzédéshelyeket a
miihelyében. Ezeket barmikor megtoltheti szerzédésekkel.
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@ Utazds <

Az utazés soran tetszGlegesen oszthatsz el lépéspontokat a térképen és/vagy a megrendeléssavon. A felhaszndlhato lépéspontok szama a sajat munkaerdd aktudlis értékébdl adddik.
Ahdny munkaerdd van, annyi [épés dll rendelkezésedre az akciédhoz.

Haladds a megrendeléssivon

Minden felhasznalt épéspontért 1 helyezéssel léptesd elére a megrendeléssavon 1évé iigynokad. Mindig az adott helyezés legjobboldalibb szabad mezéjét kell elfoglalnia. Az eldrelépés
elénye, hogy a Megrendelés- és szerz6dés fézis soran olcsobban vasarolhatsz megrendelést és szerzodést, illetve a kovetkez6 fordulé jétékossorrendie (és gy a felhasznalhato lépések
szama) is a megrendeléssavon elfoglalt helyzetedté| figg. Hatrdnya, hogy a Megrendelés- és szerz6dés fazis soran késdbb keriilsz sorra, mivel a vdsdrlds sorrendje forditott sorrendben
fog torténni.

Példa: A zold jatékosnak 2 munkaereje van, és mindkét
| | *—! Il /cpést a megrendeléssdvon szeretné megtenni. Ennek
= -i-%' sam eredményeként a sdrga jatékos ligynoke maogé érkezik.

™

Haladds a térképen

Ha a térképen hasznalsz el lépéspontot, a térképen lévé tigynokad fog lépni. Minden érme és varos 1 lépésnek felel meg. Az érmékre rélépve 1-1 markdt be kell fizetned a kozos
készletbe. Abban az esetben, ha egy masik jatékos iigynokére 1épsz, vagy azon éthaladsz, akkor az érméért jaré 1 markat a masik jatékosnak kell megfizetned. A varosokba
lépésnek nincs koltsége. Ezen feliil, ha olyan dtvonalon Iépsz, ahol mindkét végén mar van egy virosjel6lid, akkor az érméket nem kell fizetned (mds jatékos iigynoke utan sem).
Fugg6en attél, hogy virosban vagy érmén fejezed be az utazést, kilonboz6 lehetdségeid vannak:

@_& Ha az tgynodkod 1 érmén all meg, akkor é_&/a‘ Ha 1 varoshan ll meg az tigynokdd, akkor megkapod a véroson léve varoskorongot (ha van rajta), majd

"= végrehajthatsz 1 kereskedés akciot (5. e ha még nem ldtogattad meg korabban ezt a vérost, azonnal fel kell helyezned a kévetkez6 legbaloldalibb

oldal: Kereskedés). vérosjelzéd a sajat méhelyedbdl. A mihelyedben 1 mezével jobbra kell mozgatnod az igazgatéd, és megkapod a jutalmat,
amire az ralép. Minden esetben, amikor vérosban dllsz meg, fiiggetleniil attél, hogy ott kordbban jartdl-e mér vagy sem,
lehetéséged van 1 kereskedés akci6 végrehajtdsira vagy 1 gyar felépitésére. Ha a kereskedés akciot vélasztod, kovesd
a kereskedés szabdlyait (5. oldal). Ha gyar épitésését valasztod, valassz egy tipust (L11,111,1V), majd a pakli tetejérdl hazz
3 gyarat. Miutan kivélasztottdl 1-et, vedd magadhoz, a maradék 2-t pedig tedd vissza a pakli aljdra. Ezutan dobd el a
kovetkez6 legjobboldalibb varosjelzod a méhelyedbél a kozos készletbe. Ez a gydr dra. A gydrat épitsd be a miihelyedbe
a beépités szabdlyainak figyelembevételével (7. oldal). A gyar képessége ettdl fogva folyamatosan €l a jaték végéig.

Példa: Alila jitékos az utazdst vélasztja. 4 munkaerd dll rendelkezésére,  Fontos: Egy varosra minden jatékos csak egyszer tehet varosjelzét.
igy 4 lépést haszndlhat fel. Az tigynokével elutazik a 3 mezére Iévé Amennyiben mar egy vdroson van sajat jelzéd, nem kell Gjabbat
varosba. 1 mérkat a bankba, 1-et pedig a kék jatékosnak kell fizetnie.  folenned, és igy az igazgatod sem Iép elére (annak jutalma elmarad).
Felveszi a vdrosban taldlhaté véroslapkdt, majd azonnal feltesz egy  a; is eléfordulhat a jték folyamén, hogy utazds akcié nélkil léphetsz
. vdrosjelzot a helyére. Az igazgatoja elérelép 1 mezdt, amiért atvesz egy Slfk 2 ke Gl bethnolooia élta’I) liyerikor ha & varosban 4llsz me
| papirt a kozos készletbél. Az utazds jutalmaként most a kereskedést T P F,' skl gk' { |‘ h . II i o . %
valasztja, amiért végrehajt egy 1:2 ardnyd valtdst. Az utazdsbol még i AP0 ?Z Ott. e Va}ros ap SE t,e etsz b Z,Oti e”s fs lg‘azgatt_J’
y. maradt 1 lépése. Mivel a térképen mar megallt a varos jutalmaért, a 'S mehet elére a jutalomért. Viszont mivel nem teljes értéki utazds akciot
%4 jitékossorrend savon lép elére 1 helyezést. végeztél, mas nem torténik (nincs kereskedés, sem gydrépités).

Ha elfogynak a vérosjelz6id, nem tudsz tobbet a térképre helyezni,
igy az igazgatod sem haladhat tovabb. Ugyanigy gyarat sem épithetsz
tobbet. Csak varoslapkdkat szerezhetsz, illetve kereskedhetsz.

Vasarolhatsz egy technologiat a kereskedelemtabldrdl. Vélassz ki 1 technolégidt az elérhetéek kozil, majd fizesd be a sorhoz tartozé nyersanyagot és az oszlophoz tartozé pénzdsszeget a
kozos készletbe. A megvasarolt technolégiat azonnal be kell épitened a mihelyedbe. A lehelyezés pillanatdban megkapod a lefedett hely akciéjat, majd végrehajthatod a technoldgianak
megfelel6 akci6t. A megvdsarolt lapka helyére azonnal hizz djat a megfelel6 hizépaklibol.

Visszahat6 (kék) technoldgia: Az ilyen technolégidk beépitése lancreakciot Azonnali (zéld) technolégia: Ezek a technolégidk csak gy6zelmi pontokat
~ indit el a mthelyedben. Egyetlen ttvonalon keresztiil jobbrél balra haladva | adnak, nem valtanak ki ldncreakciot. A lapkdn talalhaté ikonoknak
- tobb akcidt is végrehajthatsz. ElGszor mindig a beépitett technolégiat hajtsd ~ [1] megfelelden, a beépités pillanatiban lépd le a megfelel gy6zelmi pontokat.
végre, majd kovess végig egy Gtvonalat az egyik 6lombet(dig. Az 6lombet( '
nyersanyagbevétele lesz az utols6 akciéd. Ha nincs 6lombetiid a miihelyed bal oldaldn,
akkor a lancreakcié a technolégiafa 1. oszlopanal ér véget.

@»h Egyszer az akciod el6tt lehetéséged van 1 markaért egy oszlop 3 lapkajat eldobni és 3 ujat felcsapni. Ekkor az (j lehetdségek kozil vélaszthatsz. Az eldobott
lapkakat tetszoleges sorrendben helyezd a megfelelé hizépakli aljdra.




érvényesek:

A beépitésnél a mihely bal szélétdl
jobbra haladva folyamatos Gtvonalat kell
kiépiteni a technoldgiarajznak megfeleléen.
2 technoldgiahelyet 1 vonal kot dssze.

Ha a miihelyedben minden lapkahely foglalt,

akkor nem tudsz sem gydrat, sem technolégiat
épiteni.

Példa gyar beépitésére: A kék jatékos ugy dént, hogy a kereskedés akcié és gyarépités koziil
most a gydrépitést valasztja az utazasa sordn. Ehhez elveszi a 3 fels6 gydrat a ll-es paklibol,

Gydr és technoldgia beépitésének szabalyai
A gydrlapkak és technol6gidk mihelybe épitésének azonosak a szabilyai, igy egyiitt targyaljuk Sket. A megvésarolt vagy megszerzett technologia vagy gydr esetén a kovetkezd szabalyok

Egy adott lapkahelyre képpel
felfelé csak a rajznak megfelel6
szinti technoldgia/gyar helyezhet6
(1, 11, 11, V).

A lefedett hely akci6jat minden
esetben  megkapod,  amikor
technolégiat vagy gyarat helyezel
rd, fliggetlendl attél, hogy képpel
felfelé vagy lefelé forditott lapkaval
tetted azt meg.

Lehet6séged van a mihelyedben 1 szinttel csdkkenteni a technolégiahelyeket a kovetkezd
médok valamelyikével:
A megvasarolt technologidt/gydrat képpel lefelé helyezed le egy a
megvdsarolt technolégia/gyar szintjénél 1 szinttel magasabb helyre. Ezt
béarmikor, barmelyik hellyel megteheted (nem kell folyamatos Gtvonalat
sem kiépiteni). A lefedett akci6t azonnal megkapod.

VAGY

. A megvasdrolt technoldgidt/gydrat egy mar korabban

lehelyezett, azonos szintii lapka helyére teszed. A kordbbi

| lapkét dtforditva (képpel lefelé) &t kell tenned egy a sajat

szintjénél 1 szinttel magasabb (ires helyre (lasd fentebb). Csak az Gjonnan lefedett akciét kapod

meg! Ha a lecserélt lapkat méar nem tudnad elhelyezni a mihelyedben (minden hely foglalt),
akkor nem hajthatod végre az akciét.

Tobb szintvaltas nem lehetséges (pl. egy IV-es szint( sosem lehet ll-es), 1 lapkahelyen maximum
2 lapka lehet: 1 képpel lefelé és azon 1 képpel felfelé.

Példa technoldgia beépitésére: A kék jatékos vésdrol egy Il szintii technolégidt 3 markaért és
1 6lomért. Lehelyezi a mihelyében a képen lithaté helyre, amiért azonnal kap 1 munkaerdt.
Ezutdn a beépitett technoldgidval kezdve, jobbrol balra haladva végrehajtja az altala kivalasztott
dtvonal akciéit. Jelen esetben igy az akci6i sorban: 3 marka, 1 kereskedés, 2 marka, 1 kapacitds
és 2 festék. Csak a kék technoldgiak inditanak lancreakciot.

és beépiti a vdlasztottat a mihelyébe. Mivel lefedett egy segéd ikont, felhelyez a varostablara
egy segédet. A gydrépités koltségeként kidobja a legjobboldalibb varosjelz6jét a mihelyébél (az
igazgaté ilyenkor nem Iép). A gydr nem ad azonnali jutalmat, viszont a jévében mindig, amikor

kereskedés akcidt hajt végre, kap 1 markat is.

A segédek hatdsai @
A jaték sordn lehetdséged lesz segédeket behozni a jatékba, melyek elényt biztositanak szamodra az Akcié fazis alatt. Amikor lefedsz egy segéd ikont @ , helyezd fel egy valasztott
segéded 2 iizlet kozé. Fontos, hogy 2 iizlet kipzétt csak 1 segéd tartézkodhat, annak szinétél fiiggetleniil.

Ha 2 dzlet kozott van sajat segéded, akkor mozgaspont nélkiil is mozoghatsz kozottiik. A
lehetdség valaszthaté, igy ha szeretnéd, tovdbbra is szémolhatod a lépést.

Példa: A sdrga jdtékosnak pontosan 2-t kell lépnie a
karében. 2 lehetéség kézott gondolkodik. A segédje

M haszndlatival nem szamitia az egyik lépését a
| 2 jelzett lapka kozott, és az Utazds akcidn végez (piros
utvonal). A mésik étlete, hogy nem haszndlja az el6nyt

* és a normal médon éri el a Technoldgia akciét,
minden (izletet Iépésnek szamolva (sdrga Gtvonal).

Amikor egy mésik jdtékos olyan lzletben fejezi be a mozgasat, amely a segéded egyik
oldaldn van, akkor a segédeden taldlhaté jutalmat (1 papir / 1 fém / 1 tinta / 1 marka /
1 kapacitds) azonnal megkapod a kozos készletbél. Az ellenfél mozgasat és akcidit nem
befolyésolja.

Példa: A kék jatékos belép a jelzett iizletbe, hogy
végrehajtson egy Technolégia akciot. A sdrga

| jatékos kap 1 tintit a kozés készletbdl az izlet
mellett allé segédje miatt.




Opciondlis aRciok,

Az Uzlet/Atallas akciod el6tt vagy utan tetszéleges szami opcionalis akciot hajthatsz végre a kévetkez lehetéségek koziil:

Cégér akcio <

Fehér cégér akcié: Minden fehér cégér felhasznaldsaval kapsz 1 munkaerdt.

Piros cégér akcio: 2 piros cégér felhasznaldsaval végrehajthatsz 1 utazds akciét. A térképen valo lépésekért ekkor nem kell fizetned. Minden mds az eredeti szabdlyok szerint
zajlik (6. oldal: Utazas).

Kék cégér akci6: 2 kék cégér felhasznélasaval végrehajthatsz 1 technoldgia akciét. A technolégiaért ekkor nem kell fizetned. Minden més az eredeti szabdlyok szerint zajlik
(6. oldal: Technolégia).

Miutan felhasznéltad a cégéreket, az akcidhoz hasznalt megrendeléslapkakat és varoskorongokat forditsd képpel lefelé, jelezve, hogy azok mér nem hasznalhaték opcionalis akciok
kivdltasara. A jaték végén ettdl fiiggetlendl pontot fognak érni.

Szerz6dés aktivilisa <
Amennyiben van aktiv szerz6déshelyed a mahelyedben, behelyezheted valamely korabban megvasarolt szerzédésed. A lefedett akciét azonnal megkapod. Egy korabban
F— aktivalt szerzdést is lecserélhetsz (amit késébb akdr Gjra aktivdlhatsz), ekkor viszont nem kapod meg djra a lefedett akciét.

Viroskorong aRtivdldsa

A térképrél szerzett varoskorongokat nem vagy koteles azonnal felhasznalni, barmikor megteheted, amikor te vagy soron. Amikor felhasznalod a varoskorongot annak jutalméeért,
 forditsd azt képpel lefelé.

Miutin az Akcié fazis véget ért (minden jatékosnak mindkét varosban Iévé embere fekszik), elkezd6dik a Megrendelés- és szerz6dés fazis.

D -~ et .'r;... TR " . = 0Fq) e
ran minden jatékosnak lehet6sége van 1
kozti sorrend a jatékosok megrendeléssavon valé elhelyezkedésétol fugg.
* A megrendeléssavon 1évé ligynskok forditott sorrendjében torténik a vasarlds, tehat a legbaloldalibb jatékos vasarolhat elészor 1 megrendelést és/vagy 1 szerzédést. A megrendelés
és szerzOdés esetén is barmely szintrél vasarolhat.
* A jatékossorrend mez6n 1-5 mérkaba kertl 1 megrendelés/szerzodés. Minden lépés, amit a megrendeléssavon jobbra megtett a jatékos a fordulé sorédn, 1-gyel csdkkenti sziméra
a lapkdk 4rat. igy a legjobboldalibb mezén dllva barmely lapka ingyen vasarolhatd. A megrendelésért és szerzédésért kiilon-kiilon kell fizetni.
A jatékos befizeti a sziikséges markat a kozos készletbe, majd magahoz veszi a kivalasztott lapkat/lapkakat a miihelye bal oldalara. A jtékos a Megrendelés- és szerz6dés fazis alatt csak

1 megrendelést és 1 szerz6dést vasarolhat. Ha egyikb6l sem vasarol, passzolhat. Miutdn minden jatékos vasarolt vagy passzolt, a Gyartds fazis kovetkezik.

ﬁ Példa: A jelen példaban a lila jitékos vasdrolhat elbszor. Megvdsdrolja a balrél 2. rendelést

2 markéaért, szerzbdést nem vesz. A zéld jatékos a 3. rendelést és az 1. szerzédést veszi meg,

: % dsszesen 4 mdrkaért. A kék jatékos szamadra az 1. megrendelés ingyenes, azt elveszi, és mivel

| 1 mezdt el6relépett a forduléban a megrendeléssivon, a ndla Iévé 2 marka elég lesz a

| 3. szerzGdésre (3 helyett neki 2 markdba keriil). A sdrga jatékosnak bar mindegyik lapka
2 markaval olcsébb, most mégis tigy dont, hogy nem vasarol semmit.

Megjegyzés: A mihelyed bal oldalin maximum 2 megrendelést allithatsz sorba. A szerz6dések szdma nincs korldtozva, azonban maximum 4 lehet aktiv a jaték végén, ha minden
szerzddéshelyed aktivalod.
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A Gya egrend és nyersanyagaitok fliggvényében. Minde n annyi munkafdzist tudnak haladni a
megrendelései, mint ahdny kapacitdsa van a gydrtas kezdetén. 1 megrendelés teljesitése dsszesen 5 munkafazisig tart.
Ahhoz, hogy a megrendelésed dtléptethesd a kovetkezd munkafézisba, fizesd be az aktudlis munkafdzishoz tartozé nyersanyagokat, majd 1-el csdkkentsd a kapacitdsod. Az elsé
munkafdzis, a megrendelés gydrtésorra valé helyezése nem keriil nyersanyagba, viszont ez is csokkenti a kapacitdsod. Addig tarthat a gydrtasi folyamat, mig van elérhet6 kapacitasod az
tizemedben. Amikor egy megrendelés az utolsé, 4. munkaallomast is elhagyja, a termék elkésziil, és megkapod a bal felsé sarkaban szereplé gy6zelmi pontokat. A kovetkezd Akcid fazistol
kezdve lehetGséged van a megrendelésen lévé cégér felhaszndldsara is (ha van rajta). Fontos, hogy a jéték végén szintén csak a kész megrendelések cégérei szamitanak a pontozasnal.
Szabalyok:
* Minden esetben, amikor visszalépsz a kapacitésjelzéddel, megkapod azt a jutalmat, amire lépsz.
* Maximum 2 megrendelést dllithatsz sorba a mdhelyed bal oldaldn. Ha mar van 2, addig nem szerezhetsz Gjabbat, amig valamelyik meglévé be nem lép a gyartésorodra (az elsé
munkafézisba).
* A mlihely minden munkafdzisdban csak 1 megrendelés éllhat, igy a gyartésoron Gsszesen maximum 4. Ahhoz, hogy egy alsébb munkafazisbél feljebb tudjon 1épni a rendelés, a
kovetkezének szabadnak kell lennie.
* A megrendelések tetszéleges sorrendben léptethetok, de sosem elézhetik meg az el6ttiik lévéket.
A gyartds végén minden jdtékosnak fizetést kell fizetnie a munkdsainak a munkaerészintjétdl fiiggen. Minden 2. munkaeré utan 1 markét kell fizetni (pl. 5 munkaer esetén 2 markat).
Amennyiben nem tudod maradéktalanul kifizetni a felmeriilt koltséget, minden be nem fizetett markdért 1 mezével vissza kell [éptetned a munkaerdjelzéd. llyen esetekben az esetleges
elonycket is elveszited (illetve a kapacitasod is csokken), amiket csak akkor kapsz vissza, ha Gjra néveled a munkaerdd. Ha igy segédet veszitesz, akkor a varosbél az egyik sajat segéded
vissza kell venned.
Példa: A lila jatékosnak 3 kapacitisa van. Szeretné beléptetni a legtjabb
megrendelését az elsé munkafdzisba. Mivel az most foglalt, az ott lévé
megrendeléssel kezd. Befizet 2 papirt és csokkenti 1-gyel a kapacitdsat, hogy
az dtlépjen a 2-es munkafézisba. Ezért kap 1 gySzelmi pontot, hisz a
kapacitdsjelzéje arra lépett. Ezutdn tovabb csokkenti a kapacitdsat, hogy a bal
oldali megrendelése az 1. munkafazisba kertiljon (ezért nem kell nyersanyagot
fizetnie), amiért kap 1 markat. Végil a 4. munkafézisbol kilépteti a I-es
megrendelésését, ami igy késznek mindsiil. Kap 1 markat a kapacitdsjelzé
miatt, és megkapja a kész megrendelésen szereplé 1 gy6zelmi pontot.
Rdadasul volt 1 gydra, ami a 4-es fazisbol valé kilépéskor ad jutalmat, ezért
kap még 1 markat.

ElGRészités fazis

Amennyiben nem ez volt az utolsé fordulé, tegyétek meg a kovetkezéket:

- | | =T}

Allitsétok be a kovetkezé fordulé jatékossorendjét. Azon jatékosok koziil, akik a
jatékossorrend mez6n maradtak, a legelsl dll6 az utolsé helyre lép, a tobbiek a
pozicidjukat megtartva kovetik 6t. Azok a jatékosok, akik megtettek 1 vagy tobb lépést a
megrendeléssavon, a sdvon elfoglalt helyiik sorrendjében keriilnek a jatékossorrend mezé
elsé helyeire. Az Gj sorrendnek megfelelden osszatok ki Gjra a sorrendjelzéket.

2 - La ) Ha kapacitasjelz6tok alacsonyabban all,
Nézzétek meg, hogy hany megrendelés és szerzédés maradt a megrendeléssav mellett. T mint a munkaer6tok, tegyétek azt a
Ha a fordul6 végén kevesebb ires hely keletkezett valamely kinalatban, mint amennyi : munkaerSjelzvel azonos  szintre. Ha
a jatékosok szdma, akkor dobjatok ki annyi lapkat a legolcsébb helyekrél, mint amennyi magasabban dll, ne mozditsitok.

ehhez sziikséges. A megmaradt megrendeléseket és szerzédéseket a sorrend megtartasaval
toljatok le a legolcsébb helyekre, majd pétoljdtok sorban az dres helyeket. Ha elfogy
valamelyik pakli, akkor a kdvetkezd szintti megrendelésekkel folytassatok (Im=|1ms |||
V).

Allitsatok fel a vérostablan lévé
kereskedditeket.

Megjegyzés: Ha az els6 épésnél a szerzédések hiizépaklija elfogy, akkor keverjétek tjra, és hiizzatok az Gj hizépaklibol. Ha az elkészités végére egyetlen megrendelés sem maradt a
tabla mellett, ugorjatok ,A jaték vége” fejezethez.




Ha a fordulé végén elfogyna az utolsé IV megrendelés a tibla melldl, a jaték véget ér. Ha legalabb 1 megrendelés marad, egy teljes fordulét végig kell jatszani. Ha nem maradt
megrendelés a tabla mellett, akkor az El6készités fazist hagyjitok ki. A fordul6 befejez6dik, majd jétékossorrendben még minden jatékosnak egyszer lehetésége van tetsz6leges szami
opcionalis akciéra (8. oldal), igy a fel nem hasznlt cégéreit, varoskorongjait felhasznélni, illetve szerz6déseit aktivalni. Az ezek dltal kivdltott Gjabb akcick is szabadon végrehajthatok. Ha
minden jatékos elvégezte akcioit vagy passzolt, elkezdédhet a végso értékelés. A jatékosok a kovetkezéképpen kapnak gy6zelmi pontokat:

Minden 3 kiilénbozé cégérbdl allo szett 5 gydzelmi pont (megrendelések esetén csak a A folyamatban lévé rendelések 1 gyézelmi pontot érnek (munkafazistol fiiggetlentil). Azok
kész megrendelések szamitanak). Beleszamitanak a megrendelések és véroslapkak dltal a rendelések, amik nem kertiltek be a jatékos miihelyébe, annyi gydzelmi pont levonast
adott cégérek is, figgetlenil attél, hogy hasznaltatok-e opcionalis akcidra. vonnak maguk utdn, mint amennyi a megrendelés bal felsé sarkan talalhat6.

R o o

A miihelyekben lévé igazgatok a felettiik jelzett gydzelmi pontot adjak.

L4 =

Az aktiv szerz6dések a rajtuk szerepl6 szabaly szerinti gy6zelmi pontokat adjék. Végiil szamoljatok dssze a megmaradt nyersanyagaitok darabszamét, adjatok hozza a
Azok a szerzédések, amik alatt 6lombetii talilhaté, kétszeres gy6zelmi pontot érnek. pénzeitek értékét. Minden 5 érték 1 gyézelmi pontot ad.
PI: 2 6lom + 1 papir + 9 marka =12; dsszesen 2 gyézelmi pontot ér,

A jaték végén az a jatékos gydz, akinek a legtobb gy6zelmi pontja van. Egyenl6ség esetén, aki a legtobb megrendelést teljesitette. Ha még igy sem sikeriil donteni, akkor aki tobb pénzt
gy(ijtott a jaték végére. Ha viszont tovabbra is egyenldség all fenn, a jatékosok osztoznak a gydzelemben.

Szerzbdések

n n n gy6zelmi pontot ér. / Minden 2 technolégia 1 gy6zelmi
pontot.

Minden megfeleld szinl cégérért 1 gyézelmi pontot kapsz. - @ Minden aktiv szerzédésed / feloldott szerz6déshelyed
1] n L (1] e T Tlen A 1 gyézelmi pontot ér.
i a K a 3 Minden 2 véroslapkad / 2 kész megrendelésed / 2
= munkaeréd / gydrad 1 gyézelmi pontot ér.

Minden jelzett bet(i a szedévastabladon 1 gy6zelmi pontot : -
ér. Minden élombet(ikkel kirakott oszlop / atlé a
szeddvastabladon 2 / 3 gyézelmi pontot ér.

Koszonetnyilvanitds

Koszonjik mindenkinek, akik biztattak, timogattak, tesztelték és kozremiikadtek a jaték megvalésitasaban.

Elsésorban csaladtagjainknak, tovibba A Tarsas Kozpont Egyesiilet és a JEM magazin tagjainak, akik tesztelték és véleményiikkel segitették a jatek fejlédését. Kiilon készonet Krantz Dominak az angol
szabalyforditdsért, André Heinesnak a német szabalyforditasért, és Lordnt Ménikanak a szamtalan prototipus elkészitésében valé segitségért.

Kiilon koszonet a tesztelésért és véleményezésért: Varga Attila, Wenzel Réka, Krantz Domi, Fronek Antal, Czutor Liszl6, Bak Richard, Farkas Eniké, Nagy Daniel és Nagy Gergely.
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Kiado és forgalmazo: A-games * Magyarorszagi forgalmazé: Delta Vision Kft. « ® 2022 A-games * Minden jog fenntartva * www.a-games.hu

‘ Akabén Kft., 1162 Budapest, Attila utca 133. Szdrmazasi hely: Magyarorszag
A-GAMES

‘ Szerz6: Hegeds Csaba, Szégyi Attila. Crafikus: Szégyi Attila. Angol szabily: Krantz Domi. Német szabély: André Heines.
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W tadl vacy:

A képen lathat6 nyersanyagot megkapod a kozos

Atcstisztathatod 1 kereskedéd az iizlet 11 helyiségébe,
készlethol.

és megkapod a |l helyiség jelzett jutalmat. 2x esetén 2x
kapod meg a jutalmat.

8,88 e

Végrehajthatsz 1 technolégia akciét. Egyes akcioknal a
jeloléstol fliggden a nyersanyagot 4k / pénzt & nem kell
megfizetned.

e B e i ¢

Feltehetsz 1 vélasztott segédet 2 tetszdleges tizlet kozé
(ahol nincs még segéd).

@y 6@ 3 iy

Csokkentsd / noveld a kapacitasod / munkaeréd 1-gyel. Ha
munkaer6t kapsz / veszitesz, a kapacitdsod is n6 / csokken!

A térkép 1 tetszbleges varosabol leveheted a varoslapkat.
Az ligynokod a helyén marad.

Kapsz 1 tetszbleges nyersanyagot a kozos készletbdl.

Kapsz egy dltalad valasztott szint(i gydrat. A kovetkezd
vérosjelzéd ekkor is el kell dobnod a miihelyedbél.

Ingyen elvehetsz 1 jel6lt szintl technolégidt. Végrehajthatsz 1 betliszedés akciot.

Végrehajthatsz 1 utazas akciét. @ ikon esetén a pénzeket

Végrehajthatsz 1 tetszéleges cégér akciot
nem kell megfizetned.

(munkaerd, utazas, technolégia).

& & & B &

Kapsz 1 kapacitdst, és megkapod a mezé jutalmat is, amire

Végrehajthatsz 1 kereskedés akciét.
ekkor ralép a kapacitasjelzéd.

1/2/3 |épést kapsz a térképen és/vagy a megrendeléssavon.
Ha a térképen varosban dll meg az tigynokod, megkapod
a varoslapkat, és felteheted a kovetkezé vérosjelzéd.

Kereskedés és gyarépités akciét azonban nem végezhetsz,
ﬁ mivel nem szamit teljes értékd utazasnak!
[N

— 4
Dobj ki 1 6lombet(it a szedGasztalrél a dobdpakliba. A 1 lépéssel eléremozgathatod az egyik megrendelésed. A i
rajta szerepl6 nyersanyagot megkapod. kapacitasjelzod nem kell mozgatnod. #¢ ikon esetén a
nyersanyagokat nem kell megfizetned. Vésdrolhatsz T megrendelést / szerz6dést. Vasarlas utan
potold a kindlatot. Ehhez cstisztasd le a magasabb helyrél a
lapkékat, és pétold azok helyét. § ikon esetén a pénzeket
nem kell megfizetned (ingyenes).
Kapsz 1 6lombettit a szedbasztalrél a mihelyed bal
oldaldra. Ha latod a villim jelet, azonnal megkapod a rajta
szerepld nyersanyagot is.

A szed6vastabladon atrakhatod egy mar lent 1évo
dlombetid egy masik, még tires mezére. A lefedett akcidt LS ]
azonnal végrehajthatod a bettiktél fuggetlendil. A bkt Girtaliat ik T oy bRk

szeddvastabla 6lombettiihez parosithatod. 1 élombet(ihoz
IZ] 1 varoslapkat. Bet(iszedés alatt helyettesithetsz egy extra
bet(it, hogy végrehajthasd a lefedett akciét (pl. ,A” helyen
v 4 oy egy ,B” 6lombetiivel és ,A” varoslapkaval ,AB"-t kapsz).
Lemgechiaan ogy mé5|k fo e 2 | i A jaték kozben és végén a betikért kapott gyézelmi
(I/M) technolégiad akcigjat a mihelyedben. pontokba is beleszimitanak.

Nyersanyagot/nyersanyagokat kapsz 1, a mihelyed bal
oldalan lévé 6lombetiidrél.
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Minden alkalommal, amikor az egyik megrendelesed
elhagyja a mlhelyed 1./ 2./ 3./ 4. szintjét, kapsz
1 markat.

| aly afF ap @

Minden alkalommal, amikor az egyik megrendelésed
elhagyja a mhelyed 1./ 2./ 3./ 4. szintjét, kapsz
1 kapacitast.

Minden alkalommal, amikor végrehajtasz egy kereskedés
akciot, kapsz 1 markat.

el e e

Minden alkalommal, amikor az egyik megrendelésed
elhagyja a mihelyed 1./ 2./ 3./ 4. szintjét, végrehajthatsz
1 kereskedés akcidt. llyenkor nem kell eldobni a
végrehajtott kereskedéslapkat.

Minden alkalommal, amikor varoslapkat szerzel, kapsz
1 tetszéleges nyersanyagot.

Minden alkalommal, amikor az egyik megrendelésed
elhagyja a mihelyed 1./ 2./ 3./ 4. szintjét, kapsz
1 gy6zelmi pontot.

Beépitéskor minden masodik kapacitdsod utan 1 gy6zelmi
pontot kapsz.

Beépitéskor annyi gyézelmi pontot kapsz, amennyi
munkaerdd van.

Minden alkalommal, amikor az Atéllast vélasztod, kapsz
1 6lmot / 1 festéket / 1 papirt / T markat.

Minden alkalommal, amikor kapsz 1 munkaerét, kapsz
1 markat.

Minden alkalommal, amikor technolégia akciét hajtasz
végre, 1 markaval kevesebbet kell fizetned.

Minden alkalommal, amikor megrendelést védsarolsz,
1 markaval kevesebbet kell fizetned.

Minden alkalommal, amikor szerzédést vasarolsz,
1 mérkaval kevesebbet kell fizetned.

Minden alkalommal, amikor olyan megrendelésed késziil
el, amin kék / piros / fehér cégér szerepel, kapsz
2 gy6zelmi pontot.

Gy8zelmi pontot ado technologidk,

Beépitéskor annyi gy6zelmi pontot kapsz, ahédny
segéded van a varostablan.

Beépitéskor annyi gy6zelmi pontot kapsz, ahany | /11 /11l
szint(i technologiad van.

Minden alkalommal, amikor magadhoz veszel a
miihelyedbe 1 6lombetdit, kapsz 1 markat.

Minden alkalommal, amikor utazds akciét hajtasz végre,
1 markdval kevesebbet kell fizetned.

Minden alkalommal, amikor az Atéll4st valasztod,
kapsz 1 kapacitast.

Minden alkalommal, amikor frissités soran eldobod az
6lombetdit, kapsz 1 tetszéleges nyersanyagot is.

Minden alkalommal, amikor magadhoz veszel a
miihelyedbe 1 élombet(it, kapsz 1 kapacitdst.

Minden alkalommal, amikor végrehajtasz egy betiiszedés
| kereskedés akciot, kapsz 1 gyézelmi pontot.

Beépitéskor annyi gydzelmi pontot kapsz, ahany A/ B /
C/D/E/F betd szerepel a szed6vastabladra felhelyezett
6lombetiikén dsszesen. A térképrol szerzett varoslapkak
betdii is beleszamitanak.




