El Razul — Finca kiegészitdé — Szabalyok & pontositasok
Eldkészités

Rakd 6ssze az El Razul figurat, és helyezd el valamelyik kerlletbe. Helyezd el az El Razul szélmalomlapatot a szélkerék egyik
helyére.

Ezutan a maradék szélmalomlapatokat keverd 6ssze és helyezd el képpel felfelé a szélkerék Ures helyeire. A két megmaradt
lapatot rakd vissza a dobozba. Ez azt is eredményezheti, hogy egyfajta gylimolcs nem lesz a szélkeréken, de ez a gyimolcs
még megszerezhetd a két Uj lapatrdl.

Keverd dssze a két ,Aszaly” gyimdlcslapkat az alapjaték tobbi lapkajaval. Ezek utan helyezd el az alapjaték szabalyai szerint. A
négy megmaradt lapkat rakd vissza a dobozba, anélkil, hogy megnéznéd &ket.

Minden jatékos megkapja a megfeleld szinl akciokartyakat, beleértve a ,Marionett” akcidlapkat.

Minden mas valtozatlan marad az alapjaték elékészileteinek megfelel6en.

Uj szabalyok
Ahol nem jelezziik, minden szabaly valtozatlan marad.

,»,Gyumolcsvalaszt6” szélmalomlapat: ha egy babu erre a lapatra |1ép, az aktiv jatékos egy tetszés szerinti gyimolcsfajtabol
veszi el a megfelelé szamu gyimolcsot.

»El Razul” szélmalomlapat: ha egy babu erre a lapatra |ép, az aktiv jatékosnak el kell mozgatnia az El Razul figurat egy masik
keruletbe. Ezutan az aktiv jatékos elvesz két tetszés szerinti (egyforma) gyimalcsot, fiiggetlendl atttol, hogy hany farmer all a

szélmalomlapaton.

»El Razul” figura: ha egy jatékos abba a kerlletbe akar széllitani, ahol a El Razul all, a kdvetkezdket teszi: A gyimolcslapkan
Iévd gylimolcsoket nem kell figyelembe venni, a jatékos kivalaszthatja, hogy milyen gyimolcsokbdl allitjia 6ssze a kombinaciot.

Példaul: ha a gyiimélcslapka harom narancsot és két fligét mutat, a jatékos szallithat harom mandulat és két citromot helyette,
vagy harom citromot és két narancsot. A szaéllitott gyiimélcsék szaméanak és aréanyanak valtozatlannak kell maradnia.

»Aszaly” gylimolcslapka: ha egy jatékos olyan keruletbe akar szallitani, ahol ilyen lapka talalhaté, csak egy kordélapkat kell
hasznalnia, gyimolcsot nem kell szallitania.

Az elvett lapka 2 pontot ér a jaték végén, valamint 2 pontos lapkaként hasznalhaté amikor sorozatot alkotunk a bénusz lapka
megszerzése érdekében Az aszaly lapka nem szamit a Finca lapkak megszerzésekor.

Ezutan a jatékos eltavolit két-két darab fabodl késztlt gyimolcsét a kdzponti raktarbol. Ha valamelyik gyiimolcsbél nincs
elegendd, az altalanos szabalyok érvényesuilnek (mindenkinek vissza kell adnia az adott gyimolcseit).

El8szdr az aszaly lapkaval kapcsolatos tevékenységeket kell végrehajtani. Utana a jatékos szallithat gyimolcsét a kordé
kapacitasanak megfeleléen.

Két aszaly lapkat is lehet szallitani egy lépéssel.

Egy kordéval megszerezhet6 1 vagy két aszalylapka és még szallithaté 6 gyimolcs (10, ha nagy kordét hasznalsz) egy lépésen
beldl.

»Marionett” akciokartya: a jatékos, aki ezt a kartyat hasznalja, elmozgathatja egy masik jatékos babujat a szélkéréken és
megkapja mindazt, amit a babu szerez; ez azt jelenti, hogy megkapja a gyiimolcsoket és a kordélapka(ka)t a szabalyoknak
megfeleléen, és mozgathatja El Razult ha az El Razul lapatra l1ép. A babu tulajdonosa nem kap semmit.

(Az 6sszes pontositas hivatalos forrasbdl szarmazik)
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