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VAAAAYAY. Bevezetés és a jaték célja

Dél-Amerikaban vaqytok valahel Belivia és Peru magas hegyvenulatar kozett. A szukseg:‘etek fedezese a 3000 méter feiettr magassagen
talalhaté gqyér névenyzetbél nem eqyszerd feladat. A liticaca-tébél térténé haldszat, az ércbanyaszat, az
alpakatenyesztés és az ezekbél szarmazé termékek kereskedelme eqyre jobb életksrilményeket biztosit az itt
lakéknak. De csak évatesan, az eréferrasok végesek és elébb-utébb kimerilnek, iqy minél elébb 4j termelési
létesitményeket kell épitenetek, hogy mas bevételi forrasok utan nézzetek, mint példaul a kakaétermesztés.
Az atépitést sem siabad elhanyagelnetok. hiszen a fejlédés felgyorsitasahez nélkulézhetetlen. Raktarra is
s20kséqgetek lesz, hoqy atvészeljétek a nehezebb idészakekat, amelyek nem ritkak ezen a kilonésen kepar vidéken.

Ha megfentoltan jatszetok. és eléq rugalmasak vagytok ahhez, hegy az aktuslis kerulményekhez alkalmazksdjatek,
a végén magas beveételre tehettek szert.
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A jaték eLokeszitése .
Helyezzétek a 7 helyszintablat (falu, piac, ut, kikotd, farm, banya, erdd) véletlenszerli sorrendben ugy, hogy végil

egy kort alkossanak és minden helyszinnek pontosan 2 szomszédja legyen, ez lesz a jatéktér! A jaték folyaman a sajat
babutokkal fogtok egyik helyszinrél a masikra utazni.

Az arukat, kocsijelolSket, kartyakat helyezzétek a helyszinekre! A kovetkezo tablazat azt mutatja, hogy a kiilénb6zé
jatékelemekbdl mennyire lesz sziikség:

latékosok Erc, eziist, Alpaka, hal, Kocsi-

i Elelem Kukorica Fa, ké szévet, gvapii (MONSE kabanll jelcls Rendeléskartya
2 36x 12x 12x 8x 7x 6x 10x
3 36x 17x 15x 12x 9x 9x 10x
4 36x 22x 18x 14x 11x 12x 12x
5 36x 25x 20x 15x 12x 15x 12x

Minden aru- és kocsijeldl6t, amire nincs szlikség a jatékhoz, tegyétek vissza a jaték dobozaba! Keverjétek meg a
rendeléskartyakat, majd tavolitsatok el véletlenszertien 6 kartyat (2 és 3 f6 esetén) vagy 4 kartyat (4 vagy 5 fé esetén),
ezeket is helyezzétek vissza a jaték dobozabal!

Helyezzétek a kovetkezé elemeket kdzvetlendil a
helyszinekre:

Farm: az alpaka-, gyapju- és

Piac: az livegjelolket és a szbvetjel6lket L

rendeléskartyakat

A

Banya: a ké-, érc- és ezlistje-
I6l6ket

Helyezzétek az élelemjeldléket
és az 6sszes érmet a jatektér
kozepére ugy, hogy minden
jatékos szamara kénnyen

elérheté helyen legyen! Erdé: a fa- és kakadje-

|6l6ket

Falu: a hazkartyakat és a -1
kocsijelol6ket

Ut: a kukorica- Fa
jeloléket Kik6td: a haljelélSket és a
csonakkartyakat



A jeloLok és a kartyak szama korlLatozott, az érmék szama viszont nem
Amikor a jel6lék vagy a kartyak valamelyik tipusédbdl az 6sszeset elvettétek az adott helyszinrél, nincs
helyettlik semmiféle pétlds. Azokat az akcidkat, amelyek altal jel6l6t vagy kartyat szerezhettek, akkor is
végrehajthatjatok, ha azokbél nem all tébb a rendelkezésre (ugyanakkor ennek dltaldban semmi értelme).
llyenkor egyszer(ien nem kapjatok meg az adott jel6l6t vagy kartyat. Az érmék ugyanakkor nem fogyhatnak

el, amennyiben tovébbi érmékre lenne sziikségetek, és mar nincs tébb, helyettesitsétek valami massal!

 EESES ISR EE S EEESE EE SN EEEEEEEEEENENENSSSNE N B

A bévitménysavot helyezzétek az asztalra!l

A jaték megkezdése el6tt tavolitsatok el azokat a bévitményeket, amelyekre nincs sziikség!

B> Az ,5+” jeldlésii bévitményekre csak 5 f6s jaték esetén van sziikség;
B> A ,4+" jelolésii bévitményekre legalabb 4 jatékos esetén van sziikség;
B> A ,3+” jellésl bévitményekre legalabb 3 jatékos esetén van sziikség.

Ezutdn, a jatékba keriilé bévitményeket valogassatok szét a hatuljuk alapjan A, B, C
és D paklikba, majd keverjétek meg ezeket a paklikat kiilon-kiilon! Ezt kdvetéen
rendezzétek Sket egy képpel lefelé forditott pakliba a kbvetkezéképpen:

B> legalulra a D jel6lési pakli kerdil;
B> arraa Cjeldlésii pakli keriil;

B> arraa B jeldlésii pakli kertil;

B> és végiil a legtetejére az A jeldlés( pakli keriil.

Ezutan forditsatok fel az igy kialakitott pakli tetejérél 5 bévitményt, és
helyezzétek azokat a bévitménysav jobb oldalara egymas félé ugy, hogy az els6
bévitmény legalulra keriiljon, a kovetkezé fole, és igy tovabb!

Barmikor
Minden jatékos barmikor megnézheti, hogy milyen rendelés-, csénak- és hazkartyak talalhatok

a helyszineken vagy mas jatékosoknal. Tovabba barki barmikor megszamolhatja, hogy mennyi
aru elérheté még a helyszineken, a kiilén készletben, és mennyi bévitmény maradt a pakliban (a
bévitmények megforditasa, illetve sorrendjének megvaltoztatasa nélkil). Végil pedig barmikor
megnézhetitek, hogy milyen aruk vannak a hizézsakotokban és a tarolotokban.
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Valasszatok mindannyian 1-1 szint, és vegyetek magatokhoz:
B> 1 akciotablat
B> 1 raktdrat
B> 1 babut
B> 1 atjelolst
B> 1 tarolot
B> 1 kocsijels|6t (a falubdl)
B> 1 hiizézsakot

Helyezzétek az utjelolétoket az ut legfelsé
mezéjére! Helyezzétek a kocsijelol6toket az
akciotablatokon a megfelelé kocsihelyre (felsé
sor elsé mez6)!

A legfiatalabb jatékos lesz a kezdGjatékos
és megkapja a kezd 6jatékos-jel616t.




Keverjétek meg a szereplapkakat és teritsétek ki Sket képpel lefelé! A kezddjatékossal kezdve az éramutatd jardsaval
megegyezd iranyban haladva mindannyian huzzatok egy szereplapkat! A szerepek lehetévé teszik, hogy egyedi akciokat
hajthassatok végre, emellett pedig a lapkak azt is meghatarozzak, hogy milyen és mennyi druval, érmével kezditek a jatékot.
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Szerepek kivalasztasa

Ha mindnydjan ismeritek a jatékot, azt javasoljuk, hogy valtoztassatok a szerepek kijelolésének
menetén. A szereplapkdkat teritsétek ki képpel felfelé, és a jatékossorendben utolso jatékossal
kezdve az ora jarasaval ellentétes iranyban haladva mindannyian valasszatok egyet-egyet a még
rendelkezésre allo szerepek kozlil, tehat a kezddjatékos valaszt utolsénak!

Vegyétek el a szereplapkatokon lathaté arujelcléket a megfelelé helyszinekrél (az
élelmet és az érméket a kiilon készletbdl)! Tegyétek az arujelolSket a hizozsdkotokba, de
az érmeiteket ne, azokat helyezzétek az akciotablatok mellé! (Az egyszeriiség kedvéert
az akciotabldtok alsc részében taldlhato tervezémezdkre is helyezhetitek ezeket az
drujeléléket. Ebben az esetben az elsé fordulo 1. fdzisa kimarad.)

Kezdédhet a jaték!

EENSISESS A jatékmenet
A jatszma tobb fordulon keresztil tart. Minden forduld négy fazisbol all:
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1. fazis: Huzas (a huzozsdkbol)
2. fazis: Tervezés (és az drujeldlék akciomezdkre helyezése)

3. fazis: Akciok (végrehajtdsa kérsorrendben mindenki passzoldsdig)
4. fazis: Uj fordulo (elékészitése)

A jatszma mindig teljes forduldval ér véget, és erre az utolso forduldra azutan a forduld utan keriil sor, amikor a bévitmények
sorat mar nem lehet teljesen felolteni, és/vagy legalabb egy helyszin teljesen lires, azaz minden kartya, kocsi- és/vagy
arujelolé elfogyott legalabb egy helyszinrél. Az a jatékos lesz a gyGztes, aki a jatszma végére a legtobb pontot gyljtotte.

wwwwE | fazis: Huzas

Mindannyian egyszerre huztok arujeloléket a hizozsakotokbdl, amelyeket egyelére a sajat akciotablatok tervezémezGire
kell helyeznetek. A jaték elején csak az 1-4 tervezémez6ket hasznalhatjatok (késébb pedig tobb is a rendelkezésetekre
all majd az atépitések altal). Ez azt jelenti, hogy csak annyi arujel6lét hiuzhattok, amennyi a rendelkezésetekre allé
tervezémezdk kozil Uresen all a huzas el6tt. Példaul, ha az 1-es mez6 foglalt (mivel az ott 1évé arujelolét nem helyeztétek at
egy akciomezdre az el6z6 forduléban), legfeljebb 3 arujel6lét huzhattok, és azokat a 2-4 mezdkre helyezhetitek. Donthettek
gy is, hogy mar akciomezékre helyezett arujeloléket helyeztek vissza a tervezémezdkre. Ha éltek ezzel a lehetdséggel, ezt
a zsakbol huzas el6tt kell megtennetek. Sohasem hasznalhattok a megengedettnél tobb tervez6mezét.

Példa: Anett legfeljebb + terveiémezét hasznalhat. figszér eqy halat visszahelye: a
kikst6b6l az 1-es tervezdmerzdre fzutan huz 3 érujelsl&t a huzdzsakjabél és azokat a 7 -4
tervezémezékre helyezi



Fontos! Sohasem vehettek el drujel6lSket a raktaratokbol vagy a rendeléseitekrdl, az ott 1évé arujelélék nem keriilhetnek
mar a tervezémezditekre. A jatszma soran korabban bévitmeényekre, mozgas akciomezbkre helyezett érméket visszavehettek
a sajat készletetekbe az akcidtablatok mellé, de csak a zsakbol huzas elétt.

Amikor mar az Osszes arujeldlét kihuztatok a hizoézsakotokbdl, de tovabbi arujelolGkre lenne sziikségetek ahhoz,
hogy a rendelkezésetekre alld tervezémezdket fel tudjatok télteni, a tarolotok teljes tartalmat ontsétek bele a kitirtilt
hiuzozsakotokba (minden felhaszndlt, illetve djonnan szerzett drujeléld eldszér a tdroloba keriil)! Amennyiben még ezek
utan is tul kevés arujel6lé van a zsdakban ahhoz, hogy a rendelkezésetekre alld tervezémezdket fel tudjatok tolteni, akkor
ezek a tervez6mezok liresen maradnak.
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Ezutanmindenkiegyszerretervezimegasajatakcioit. Ehhez arujeloléket helyeztek atatervezémezéitekrélaz akciomezditek-
re és/vagy a szereplapkatokra és bévitményeitekre. Minden akciomezé legfeljebb egy arujel6lét tartalmazhat. Nem kell az
Osszes tervezOmezon lévo arujelolétoket athelyeznetek, az arujeloliteket ott is hagyhatjatok. Ez ugyanakkor azt is jelenti,
hogy a kovetkezé forduloban kevesebb arujelol6t huzhattok a hiuzdzsakotokbdl. Mindazonaltal bizonyos kortilmények
kozott van értelme drujeldléket hagyni a tervezémezdkon, és ezaltal kevesebb arujelélot hizni a kévetkezd hizas fazisban.

A legtébb helyszin kiilonféle akciolehetéségeket kinal. Ezek a helyszinek nem irjak el8, hogy pontosan milyen arujeloléket
helyezhettek oda, de mindenféleképpen olyat kell valasztanotck, amely lehetévé teszi, hogy akcidt hajtsatok végre az
adott helyszinen. Ahhoz, hogy a késébbiekben egy olyan akciot hajthassatok végre, amit az adott helyszin lehetévé tesz,
pontosan olyan arujeldlék kell, hogy az akciomezékon legyenek, amilyenekre az akcio végrehajtasahoz sziikség van. Tehat
ne helyezzetek olyan arUjeIoIot egy akciomezdre, amelyet a hozza tartozo helyszinen nem tudtok hasznalni!

Pétda: 4 farm lehet&vé teszi. hogy alpaka és élelem kembinalésaval 1 gyapjut termeljetek

Ahhez hegy 1 gyapjut termeljetek. elészér pontosan ezt a kembinaciét kell a farmhoz
tartezé akciémezditekre helyeznetek.

.

Ehelyett ugy is dénthettek, hegy csak 1 alpakat helyeztek oda annak érdekében,
hegy ?e:‘e}’met allitsatok els.

levabba az is megengedett heqy 7 aa’pakaf helyezzetek oda. ebben az esetben 7 élelmet
allithattek elg, vagy példaul elgallithattok 1 élelmet. a masik alpakat pedig a helyszinen
hagyjatek.

A szereplapka és a bdvitmények tovabbi akcidlehetGségeket kinalnak a jaték folyaman. Ezekhez az akcidkhoz altaldban
1 vagy tobb meghatarozott arujeldlére van sziikség, a feltételek mindig a szereplapkan és a bévitményeken szerepelnek.
Ezekhez pontosan a meghatdrozott arujelcléket kell lehelyeznetek annak érdekében, hogy az akciét hasznédlhassatok a
késdbbiekben.

A tervezés soran a korabbi forduldk alatt lehelyezett arujeldléket nem helyezhetitek at mdshova, de az 4j arujeloldket
(azaz azokat az drujeléloket, amelyeket a tervezomezékrél vettetek el) ide-oda helyezhetitek (ha lerakjatok valahova dket,
akkor is dthelyezhetitek a fdzis sordn) egészen addig, amig be nem jelentettétek, hogy befejeztétek a tervezést. Ezutan az
arujeloléket mar nem mozgathatjatok at (a késébbi fordulok soran sem), kivéve ha az 1. fazisban arujeléléket helyeztetek
vissza a tervez6mezGitekre, ahogyan ez feljebb olvashato.

Amint a kezdGjatékos bejelenti, hogy befejezte a tervezést, az ramutato jarasaval egyezé irdnyban sorban meg kell varni,
hogy a tébbi jatékos is bejelentse, amikor végzett a tervezéssel. Amint bejelentettétek, hogy végeztetek a tervezéssel, mar
nem helyezhetitek at az arujeldléiteket.

Miutan mindenki bejelentette, hogy végzett a tervezéssel, kezdddik az akcio fazis.
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Ebben a fazisban korsorrendben (az oramutatd jarasaval megegyezé irdnyban) akciokat fogtok végrehajtani. A
kezdGjatékossal kezdve egy jatékos a korében egy akciot hajt végre, majd a kovetkezd jatékoson a sor, és 6 is egy akciot hajt
végre (amennyiben nem passzol), és igy tovabb. Ez addig folytatodik, ameddig minden jatékos gy nem dént, hogy passzol.
Amint egy jatékos passzol, mar egyetlen tovabbi akciot sem hajthat végre az aktualis forduloban.

Az akciditokat barmilyen sorrendben végrehajthatjatok, de a babutoknak mindig azon a helyszinen kell tartézkodnia,
amelyhez az akcio tartozik. Pl.: A falutokban szeretnétek akciot végrehajtani, akkor a babutoknak a falutablan kell
tartozkodnia. A jatszma soran kozvetleniil a legelsé akciotok el6tt barmelyik helyszinre lerakhatjatok a babutokat (ehhez
nincs szlikségetek a kocsira). A jatszma tovabbi részében barmelyik akciotok el6tt és/vagy utan mozgathatjatok a babutokat.

Mozgas

A helyszinek kdzétti mozgashoz minden jatékosnak egy kocsi all a rendelkezésére a jatszma elején. Ezt
a kocsit forduldnként egyszer ingyen hasznalhatjatok. A kocsi lehetévé teszi, hogy legfeljebb 3 |épést
tegyetek a babutokkal. Minden Iépés egy helyszinrél egy vele szomszédos helyszinre valé mozgast jelent.
igy egy helyszinrél legfeljebb 3 lépéssel minden masik helyszin elérheté. Amikor kocsival utaztok, a hozza
tartozo kocsijeldl6t jobbra kell mozgatni, ezzel jelezve a hasznélatat.

A kocsi hasznalatan kivil is mozoghattok a babutokkal, ehhez minden egyes |épésért 1 élelmet a mozgas
akcidmezék valamelyikére kell helyeznetek. Ez lehetévé teszi, hogy egy szomszédos helyszinre utazzatok
- ez azt jelenti, hogy barmilyen irdnyba 1-et léphettek a babutokkal. Amennyiben igy tesztek, vegyétek
el az élelemjeldlét a mozgas akciomezdrdl, és helyezzétek azt a taroldtokba! Ha tovabbi kocsijeldlSket
szereztetek, hasznalhatjatok azokat (a mozgashoz az 1 élelemre tovabbra is sziikség van), hogy altaluk
legfeljebb harom lépésnyit utazzatok!

A mozgds 6nmagaban nem szamit akciénak. Az aktudlis akcidtok elétt és/vagy utdn dtmozgathatjitok a
babutokat masik helyszinre, és kézben tébb mozgast is hasznalhattok.

A kilénb6z8 mozgdsokat (kocsival és anélkiil) barmilyen sorrendben végrehajthatjatok.

Nem kotelez6 az akciokat végrehajtanotok. El6készithettek akciokat, azaz lehelyezhettek arujeloléket, amelyek ugyan
lehetévé tennék, hogy akcidkat hajthassatok végre, de ti mégis az akciomezén hagyjatok 6ket, hogy feltehetdleg egy
késbébbi forduloban hajtsatok végre akciot altaluk.

Egy helyszinen tobb kilonbozé akciot is végrehajthattok, amennyiben ez lehetséges ott. Példaul a faluban hazat épithettek,
és egy arujel6lét a raktarba is helyezhettek. Ugyanakkor ez két kiilénallé akcionak szamit.

Amikor akciot hajtotok végre, az ahhoz szlikséges arujeloldket a felhasznalasuk utan, és azokat az arujeloléket is, amelyeket
az akcio soran szereztek, a taroldtokba kell helyeznetek. A tarolotokban lévé arujeloldk a hizozsakotokba fognak kertilni,
de csak akkor, ha egy huzas soran tovabbi arujelolét kellene huznotok, de mar lires a huzozsakotok.

Minden arujelolé a tiétek marad, azok is, amelyeket az akcio végrehajtasa soran felhasznaltatok, és azok is, amelyeket
az akcio végrehajtasa soran szereztetek. Egyediil az érméket koltitek el, azokat a kiilon készletbe kell visszahelyezni. A
ti tulajdonotokban lévé érmék mindig szabadon elérheték, ez azt jelenti, hogy érmét sohasem helyeztek sem a huzo-
zsakotokba, sem a tervez6mezditekre. Az érméiteket tartsatok az akciotablatok mellett.

A piachoz tartozo bévitmények esetében az érméket a bévitményen a megfeleld
mezbre kell helyeznetek a tervezési fazis soran annak érdekében, hogy az
adott akciot a kés6bbiekben végrehajthassatok. Az akcio fazis soran mar nem
helyezhettek érmét oda.

Apiac ésafalualap akcidinal (rendeléskartya megszerzése, b6vitmény vasarlasa,
kocsi vasarlasa) pedig érmék nem keriilnek akciomezére, hanem egyszer(ien
a kilén készletbe kell visszahelyeznetek az elkéltott érméket. Ezekhez a
fizetésekhez akdr az adott forduldban szerzett érmék is felhasznalhatok.

Amikor minden jatékos passzolt, a fordulonak vége. A kovetkez6 fordulo el6tt
szlikség van egy kis el6késziiletre (lasd ,4. fazis”).



Az alLap akciok

A mindenki szamara elérhetd alap akcidk a sajat akciétablakon taldlhaték. A legtébb helyszinen klildnb&z6 akcidkat hajthattok végre.
Csak az aktualis helyszinhez (azaz ahol a bdbutok tartézkodik) tartozé akciomezékén lévé arujeléléket hasznalhatjatok. Mivel a
helyszinekhez legfeljebb 2 vagy 3 akciomez6 tartozik, altaldban nem hajthatjatok végre a helyszinhez tartozé dsszes akcidt ugyanabban
a forduldban. Példaul, ha a kikdtében 2 faért csonakot szeretnétek épiteni, ugyanabban a forduléban ott nem cserélhettek 2 halat 1

kére (egyszeriien nincs annyi helyszinhez tartozé akciémezd, amelyre elegendé drujelélét helyezhetnétek).
A kovetkezé alap akcidkat valaszthatjatok:
Farm

B> Elelem elGallitasa: vegyetek el 1 vagy tobb alpakat az akciomez6krél, és alpakdnként 1 élelmet
kaptok a kiilon készletbél! Tegyétek az Gsszes arujelolét a tarolotokbal

B> Gyapju el6allitasa: vegyetek el 1 alpakat és 1 éleimet az akciomez6krél, és kaptok 1 gyapjut a
farmrol! Tegyétek az Gsszes arujelolét a tarolotokbal

B> szovet elallitasa: vegyetek el 1 gyapjut és 1 élelmet az akciomezdkrél, és kaptok 1 szovetet
a farmrol! Tegyétek az Gsszes arujeldlot a tarolotokbal

Erdo Q

B> Fa elGallitasa: vegyetek el 2 élelmet az akciomezSkrdl, és kaptok 1 fat az erdébél! Tegyétek az
Osszes arujelolot a tarolotokbal
B> Kakao kereskedés: vegyetek el 1 vagy tobb kakaodt az akciomezSkrél, és kakadnként kaptok

1 élelmet a kiilon készletbdl, vagy 1 szovetet a farmrdl, vagy 1 liveget a piacrol! Tegyétek az
Osszes arujelolot a taroldtokbal

Banya alk

B> K6 elGallitasa: vegyetek el 2 élelmet az akciomezdkrdl, és kaptok 1 kdvet a banyabdl! Tegyétek
az Osszes arujelolot a tarolotokbal

B> Eziist el6éllitasa: vegyetek el 1 ércet és 1 élelmet az akciomezdkrdl, és kaptok 1 eziistét a
banyabol! Tegyétek az Gsszes arujelolét a tarolotokbal

Kikété «fy

B> Elelem elGallitasa: vegyetek el 1 halat és 1 élelmet az akciomez6krdl, és kaptok 1 élelmet a
kiilon keszletbdl! Tegyétek az Gsszes arujelolét a tarolotokbal

B> Szerezzetek kdvet csere altal: vegyetek el 2 halat az akciomezékrdl, és kaptok 1 kovet a
banydbol! Tegyétek az Gsszes arujelolét a tarolotokba!

B> Csonak épitése: vegyetek el 2 fat az akcidmezékrdl, és kaptok 1 altalatok valasztott
csonakkartyat a kikotébdél! A csonak 2 pontot ér, és azonnal megkapjatok a kartyan lathato
arut a hozza tartozé helyszinrdl (ezt csak egyszer kapjatok meg). Tegyétek az Gsszes arujelolét
a tarolotokba, a csonakkartyat pedig az akciotablatok mellé képpel felfelé!

Falu %

B> Hazépités: vegyetek el 2 kovet az akciomez6krél, és kaptok 1 altalatok valasztott hazkartyat a
falubol! A haz 4 pontot ér, és egy arutipus értékét 1-gyel néveli a szamotokra (ldsd ,, Pontozds”).
Tegyétek az Osszes arujelolét a tarolotokba, a hazkartyat pedig az akciotablatok mellé képpel
felfelé!

B> Aruk tarolasa: vegyetek el 1 vagy tobb arut (élelem nem lehet) az akciomezdkrél, és helyezzé-
tek azokat a raktaratokba a kovetkez6 szabalyok figyelembe vételével:
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Az drujeléléket, amelyek a raktaratokba keriilnek, a kévetkezé médon tarolhatjatok:

B> Az els6 raktarba keriilé arujelolét helyezzétek a bal oldali polcrendszer alsé soraba a bal szélsé helyre;

B> A sor elsé arujeldlSje meghatarozza, hogy abban a sorban milyen tipusd aru tarolhaté. Abban a sorban csak a
meghatarozott tipust arukat tarolhatjatok. A kukorica kivétel, azt barmelyik sorban tarolhatjatok (lasd lejjebb).

B> Minden tovabbi arujelot mindig a kovetkezd, az el6z6nél eggyel magasabb sorba kell helyeznetek, kivéve, ha az
korabbival megegyezd tipusu aru vagy kukorica.

B Barmennyi sort elkezdhettek. Ez azt jelenti, hogy nem sziikséges fel6ltenetek egy sort ahhoz, hogy egy ljabbat
elkezdjetek.

B> sohasem kezdhettek Uj sort olyan arutipussal, amelyb6l még be nem telt sorotok van.



B> Miutan a bal polcrendszer minden soraban van mar legalabb egy arutok, a jobb oldali polcrendszer legalso soraval
kell folytatni a feltcltéseket, ha olyan arutipust helyeznétek be, amibdl nincs megkezdett, de be nem fejezett sor.

F B> Elelmet sohasem helyezhettek a raktaratokba. M

Példa: Beglarkanak 7 hala van az 1-es serban, illetve 1 ezustje és 1 kukoricaja a 7-es serban. Mest 1 gyapjut
és 7 halat szeretne elvenni a faluhez tartezé akciémezGkrél és azekat a raktaraba szeretné helyezni Boglarka
elésior 1 halat tesz a raktaraba, ezzel betelik az 1-es ser fzaltal a masedik haldt a 3-as serba kell helyeznie
ahel innent&l kezdve csak halat (meg kukericat) tarelhat. Beglarka ezutan a gyapjat a 4-es serba kell hegy
helyezze. Ugy is dénthetett velna. hegy a gyapjat helyezi a 3-as serba, a halat pedig a 4-es ssrba (elgszr 1
halat az 1-es serba, majd 4j sert kezdve a masik halat a 4-es sorba).

A kukoricara kiilonleges szabalyok vonatkoznak:

B Amennyiben a kukorica az elsé aru, amit egy U] sorba helyeztek, onnantdl kezdve abban a sorban csak kukoricat
tarolhattok, azaz addig ebbe a sorba kell helyeznetek a kukoricakat, amig ez a sor meg nem telik.

B> Ha mar vannak maés drukkal megkezdett soraitok, akkor amikor megszerzitek az elsé kukoricajelolétoket, ugy is
donthettek, hogy valamelyik ilyen megkezdett sorba helyezitek azt. A kukorica minden sorban helyettesitheti az
abba a sorba tartozo arutipust. Példaul egy ezlisttel kezd6d6 sorba eziistot vagy kukoricat helyezhettek.

B> A kukoricikat megszerzésiikkor azonnal el kell raktaroznotok, kivéve, ha rendelkeztek azzal a bévitménnyel, ami a
kukorica atmeneti tarolasat teszi lehetdve.
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B> Kocsi vasarlasa: fizessetek 1 értéknyi érmét, vegyetek el 1 kocsijel6l6t a falubdl, és azonnal helyezzétek valamelyik

mozgas akciomezotok melletti kocsiikonra! Innentél hasznalhatjatok ezt a kocsit, akar mar a megszerzés utan régton.
A kocsi lehetdéveé teszi, hogy legfeljebb 3 lépést (az eddigi 1 helyett) tegyetek egy olyan mozgas soran, amely 1 élelmet
igényel! Amikor egy ilyen kocsit hasznaltok, mozgassatok jobbra a kocsijelol6t (ugyantgy, ahogyan a legfelsd kocsindl
is kell), ezzel jelolve, hogy ezt a kocsit ebben a forduldban mar nem hasznalhatjatok! Egy forduloban Iegfeljebb 1
kocsit vasarolhattok, és legfeljebb 4 kocsitok lehet osszesen.

Piac §

B> Aruk eladésa: vegyetek el 1 vagy tobb arujelolét az akcidmezékrél, és adjatok el Sket az
akciotablan a piac akciomezdk alatt lathato arakon! Vegyetek magatokhoz ennek megfelel6
értéknyi érmét a kilon készletbdl! Tegyétek az Osszes arujelolét a taroldtokbal Ar nélkili
arukat nem adhattok el.

B> B6vitmény vasarldsa: vegyétek el a bdvitménysavon taldlhato
bévitmények valamelyikét, fizessétek ki a koltségét, és helyezzétek a
bévitményt az akciotablatokhoz a megfelelé helyszinhez! A bévitmény
teljes arat a bdévitményen lathato koltség, illetve a bovitménysavon
lathato plusz koltség Osszege hatdrozza meg. A vasarldashoz az érméket
nem sziikséges el6z6leg a piacra helyeznetek. Fordulonként legfeljebb egy
bévitményt szerezhettek. Fontos! Sosem lehet ugyanolyan bévitménybél
két példanyotok, tovabba olyan bévitményt sem szerezhettek, amelyen
ugyanolyan akcio szerepel, mint a szereplapkatokon.

Példa: Alulrél a masedik bévitmény ésszesen 3 értéknyi érmebe
kerdl (7 maga a b&vitmény. 1 pedig a bévitménysav miatt).

B> Rendeléskartya megszerzése: koltsetek el 1 értéknyi érmét, vegyetek el egy tetsz6leges rendeléskartyat a piacrdl,
és helyezzétek az akciotablatok mellé képpel felfelé! A vasarlashoz az érmét nem sziikséges el6zéleg a piacra
helyeznetek. Fontos! Egynél tobb még nem teljesitett rendeléskartya nem lehet eldttetek. Akkor szerezhettek egy uj
rendeléskartyat, ha az el6z6t teljesitettétek.

B> Aruk széllitasa: vegyetek el 1 vagy tébb a rendeléskértyatok teljesitéséhez sziikséges arujel6l6t az akcidomezékrél, és
helyezzétek a még nem teljesitett rendeléskartyatok megfelelé lires mezéire! Nem muszaj a teljesitéshez szlikséges
Osszes arut egyszerre leszallitanotok, a rendeléskdrtyat tébb részletben is teljesithetitek.

Amikor az utolso sziikséges arut is leszallitottatok, ezzel teljesitettétek a rendeléskartyat, kaptok 1 kukoricat az utral,
és azt azonnal a raktaratokba kell helyeznetek (Idsd ,Tdrolds”). Az aruk a rendeléskartyakon maradnak.
Ut &
B> Utépités: vegyetek el 1 kévet és 1 fat az akciomezdkrél, és mozgassatok az ut helyszinen lévé
utjelolotoket 1 mezdvel lejjebb! Tegyétek az Osszes arujel6lét a taroldtokbal

Amikor megépititek az elsé utatokat, a tervezémezbitek szamat 5-re novelitek. Ez azt jelenti,
hogy a kovetkezé fordulétdl kezdve az 1. fazisban mar az 1-5-ig szdamozott tervezémezdk allnak a
rendelkezésetekre. Amikor a masodik utatokat épititek meg, kaptok egy kukoricat az Gtrol, amit
azonnal a raktaratokba kell helyeznetek (ldsd ,Tdrolds”). Az ujabb utépitésekkel vagy novekszik a
rendelkezésetekre allo tervezémezdk szama, vagy pedig kukoricat szereztek.
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Miel6tt elkezdédne az 4j forduld, néhany teendé még hatravan:
B> a kezdjatékos a kezdGjatékos-jelsl6t a téle balra iil6 szomszédjanak adja at,
B> minden olyan kocsijel616, amit a fordulé soran hasznaltatok, visszakerdil a bal oldali mezére,

B> amennyiben legalabb egy bévitmény hianyzik a bévitménysavrol, az iires helyeket toltsétek fel ugy, hogy a
bévitmények eldszor lefele csusznak (a plusz kéltséget nem tartalmazo hely irdnydba) megsziintetve az liresen
maradt helyeket, majd a sav tobbi részét toltsetek fel a bévitmenypaklibol,

B> amennyiben egy bévitmény sem hidnyzik a bévitménysavrol, a legalsé bévitményt (a plusz kéltséget nem tartalmazo
helyen lévd) dobjatok el, ez kikerll a jatékbol, az 6sszes tobbi bévitmeényt cstsztassatok lefelé, és a legfelsé helyet
toltsétek fel a bévitménypaklibol!

BEBDEBE (| itk vipe BEEBEEEDBEEDDBEEDDBEEDEEBEEEEBEBRE B
A jaték a lezaro szakaszba lép, amikor legaldabb egy helyszinrdl az 6sszes jeldlS és kartya elfogy (pl.: egy haljel6lé és egy
csonakkdrtya sincs mdr a kikotén, vagy nincs kukorica az uton) és/vagy a bévitménysavon legalabb egy liresen maradt
hely feltoltésére mar nem maradt elegendé bévitmény a pakliban. Amikor ezek koztl valamelyik (vagy mindkettd) feltétel
bekovetkezik, az adott fordulot végig kell jatszani, és ezutan még egy utolso teljes forduldra keriil sor. Amennyiben a
jatékosok valamelyikénél van olyan bévitmény, amelynek tarolassal kapcsolatos hatasa van, azt most kell végrehajtani.

Ezutan kovetkezik a pontszamolas.
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El6szor is mindannyian gyljtsétek Ossze az Osszes arujelol6toket a tarolotokbol, a htuzozsakotokbadl, a tervezémezdkral,
az akciotablatokon lévé akciomezdkrdl, a szereplapkatokrél és az Gsszes bévitményetekrdl, majd ezeket helyezzétek
magatok elé! A raktarban 1évé arujel6lék a helylikén maradnak, de a pontozaskor azokat is figyelembe kell venni. Kizardlag
a rendeléskartyakon lévé arujelolSket kell a pontozas soran figyelmen kiviil hagyni.

Ezutan szamoljatok ossze a pontjaitokat, és jegyezzétek le Sket a pontozétémbbe, hogy kiderlilhessen, ki gylijtotte a
legtobb pontot! El6szor az arukért jarnak pontok, minden arujeloléért a kévetkezdk szerint jar pont:

1 pont

2 pont

3 pont

\@} 4 pont

o
——

Minden birtokolt csonakért 2 pont, minden hazert pedig 4 pont jar a kartyak tulajdonosanak.

Majd adjatok Gssze a teljesitett rendeléskartyaitokért jaré pontokat! A nem teljesitett rendeléskartyakért nem jar pont, és
minden rajtuk szerepld aru karba vész.

Ezutan, amennyiben valaki rendelkezik hazzal, bonuszt kap. Minden hazon jeldlt arutipusért +1 pont jar arujeldlénként, a
raktarban |évé drujeloléket is figyelembe kell venni, de a rendeléskartydkon l1évé arujeloléket nem.

Véglil pedig pontokat kaptok a raktaratokert is. A raktarban minden befejezett sor utan a sor végén lathato pontszam jar.

Minden jatékos Osszeadja a pontjait, és akinek 6sszességében a legtobb pontja van, 6 a gy6ztes. Dontetlen esetén a
doéntetlenben részt vevd jatékosok koziil az nyer, akinek tobb értéknyi érméje maradt.



CEL" kiegészitéo VAN _
Ezzel a kiegészitével minden jatékos 2 célkartyat kap, ezeket igyekeznek teljesiteni a jaték soran.

| Amennyiben egy vagy mindkeét célt sikerll teljesitenetek, megkapjatok a teljesitett célkartyan
lathato pontszamot.

A jaték el6késziiletei soran, miutdan mindennel végeztetek, de még mielétt elkezdenétek a

tényleges jatszmat, keverjétek meg jol a célkartyakat! Minden jatékos kap 3 célkartyat. Ebbdl a

S | 3 kartyabol valasszatok ki 1-et, amit megtartotok, azt helyezzétek magatok elé képpel lefelé! A
kézben maradt két kartya kozll az egyiket adjatok oda a balra (il6, a masikat pedig a jobbra (lé

| szomszédotoknak! igy minden jatékos két kartyat kap 6sszesen a szomszédaitdl. Ebbél a kettéhdl
ismét ki kell valasztanotok egyet, amit megtartotok, azt képpel lefelé helyezzétek magatok elé, az
utolso6 kézben maradt lapot pedig el kell dobni, az nem kertil jatékba!

TR | 2 f6s jaték esetén a kapott 3 lap koziil egyet tartsatok meg magatoknak, egyet pedig valasszatok
ki egymdsnak! A harmadikat dobjatok ell Nem keriil jatékba. igy mindketten 1-1 célt valasztotok
magatok, illetve az ellenfeletek szamara.

A célkartyak képpel lefelé elSttetek maradnak egészen addig, amig azokat nem sikerll teljesiteni. Amikor sikeresen
teljesititek valamelyik célkartyatokat, a teljesitett célkartyat meg kell forditani. A sajat leforditott célkartyaitokat barmikor
megnézhetitek.

A jaték végi pontozasnal minden jatékos annyi pontot kap a teljesitett célkartyaiért, amennyi ezeken a kartyakon szerepel.
A célkartyak pontozdsa soran csak azokat az arujel6léket vehetitek figyelembe, amelyeket a pontozds sordn is, a rendelésen

levé arujeloléket nem szamolhatjatok bele.

MIEEEEEL Nehany tanacs az elso jatek el ot

Az Altiplano bévelkedik a valaszthaté akciokban, és kiilonbozd utakat valasztva is sikeresek lehettek. Néhany tanacs, hogy
mire figyeljetek:

B Ne felejtsétek el az élelmet! Minden jatékos 1 vagy 2 élelemmel kezd. Ez elég kevés a jaték egészét tekintve.
Ne felejtsetek el idében tobb élelmet termelni (hallal vagy alpakdval), ugyanis az élelemre nem csak az dsszes
termeléshez, de a mozgashoz is szlikség van. Elég elkeseritd tud lenni, ha forduldnként csak egyszer tudtok mozogni.
Ugyanakkor a tul sok élelem sem j6, meg kell taldlnotok a megfelel$ egyenstilyt.

B> Cseréljetek halat! Hallal nem csak élelmet termelhettek, hanem arut is cserélhettek. Alap akcioként 2 halat
cserélhettek 1 kére, de van néhany érdekes cserelehetdséget kinald bévitmény is a bévitmények kozott.

B> Raktarozzatok id6ben! Amikor el@szor jatszotok az Altiplandval, talén alabecsiilhetitek a raktar jelent&ségét. Az aruk
elraktarozasa nem csak amiatt fontos, hogy cs6kkentsétek a hizézsakotokba keriilG arujel6lék szamat, hanem, hogy
céltudatosan toltsétek fel a sorokat, és pontokat kapjatok értiik. Példaul, ha sok kiilonb6z6 arut sikeriil begyijtenetek,
sok sort kezdhettek el a raktarban, majd toltsétek fel az értékes sorokat, és szerezzetek sok pontot értiik!

B> Csénak, mint alternativ druszerzés. Az Altiplandban sokféle dru van, de nem fértek mindenhez azonnal hozza.
Példaul alpaka nélkiil nem juthattok gyapjuhoz, gyapju nélkiil pedig nincs szovet. A jdszma soran szamos bévitmény
segit eréforrasokat, arukat vasarolni vagy cserélni. Egy masik lehetéség pedig, ha csonakkartyat visztek el. Minden
csonakkartya meghatarozott arut tartalmaz. Ne csak azt figyeljétek, hogy mennyi egy aru értéke, hanem azt is, hogy
altala milyen arukhoz juthattok hozza. Példaul a szévet 3 gySzelmi pontot ér, de gyapjut hasznalva a késdbbiekben
tébbszor allithattok eld szovetet. Alpakaval pedig gyapjut allithattok el6, a gyapjubdl pedig szovetet.

B> A pénzzel megfontoltan gazdalkodjatok! A jaték végén a megmaradt érmék nem érnek gySzelmi pontot. Emiatt nincs
értelme a pénzhalmozasnak. A piaci bévitményekkel arukhoz juthattok - feltételezve, hogy van elegendé pénzetek
a hasznalatukhoz - anélkiil, hogy a tervez6mez6krol arujeloléket kellene a piacra helyeznetek. A pénzérmeék ezaltal

tovabbi akciolehetdségeket kinalnak.
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1 élelemért 1 alpakat kapsz
(a farmon).

1 halért 1 ércet kapsz
(a kikétében).

1 élelemért 1 fat kapsz
(az erdében).

1 élelemért 1 ércet kapsz
(a banydban).

1 élelemért 1 halat kapsz
(a kikétében).

2 értéknyi erme elkéltésével
1 kakaot kapsz (a piacon).

1 értéknyi érme elkoltésével
1 alpakat vagy 1 kévet kapsz
(a piacon).

1 értéknyi érme elkoltésével
1 halat vagy 1 fat kapsz
(a piacon).

1 értéknyi érme elkoltésével
1 kovet vagy 1 fat kapsz
(a piacon).

1 élelemeért 1 kovet vagy 1
ercet kapsz (a bdnydban).

2 halért 1 kakaot kapsz
(a kikétében).

1 halért vagy 1 ércet, vagy 1
kovet, vagy 1 fat kapsz
(a kikétében).

2 élelemért 1 kakaot kapsz
(az erdében).

A tervezési fazis soran
helyezz egy arujelolét

ide, a késébbiek soran
felhasznalhatod azt egy alap
akcidhoz egy tetszéleges
helyszinen!



1 alpakaért 1 gyapjut kapsz
(a farmon).
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1 élelemért 1 kakaot kapsz
(az erdében).

A 2. fazis soran donthetsz
ugy, hogy a mozgas
akciomezdkre egy 1 értékl
érmet helyezel (1 élelem
helyett). Amennyiben
hasznalod a mez6hoz
tartozo mozgast, helyezd az
érmét a kilon készletbe!

Az 1. és 2. fazis kozott
helyezd az egyik
tervezémezdn lévé
arujelolédet a tarolodba!
Ezutan vagy huzz egy
arujelolét a huzézsakodbol,
vagy vegyél el egy
tetszdleges arujelolét a
tarolédbaol! Helyezd ezt az
arujelolot a tervezémezdid
egyikére!

Ezek az akciomezbk a
falut bévitik 2 tovabbi
akciomezdvel.

A tervezési fazis sordn
helyezz egy arujelolot

ide, a késdbbiek soran
felhaszndlhatod azt egy alap
akciohoz egy tetszéleges
helyszinen.

1 halért 1 gyapjut vagy 1
kakaot kapsz (a kikétében).

2 értéknyi érme elkoéltéseével
1 gyapjut vagy 1 ércet kapsz
(a piacon).

3 értéknyi érme elkoltésével
1 ezlistot vagy 1 lveget
kapsz (a piacon).

Kbzvetlenil a jaték végi
pontszamolas eldtt hidzz
legfeljebb 10 arujeldlét a
hlzézsakodbdl (amennyiben
szlikséges, téltsd fel a
tarolédbol a huzézsakodat)!
Ezeket az drukat behelyezheted
a raktaradba, viszont ezeket
az arukat csak mar kordbban
megkezdett sorba helyezheted
(a raktdrozdsi szabdlyok
figyelembe vételével), Gj

sort ezekkel az arukkal nem
kezdhetsz.
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A 3. fazishan, amikor
kukoricat szerzel, erre

az atmeneti tarolasra
szolgalé bovitményre
helyezheted azt. Legfeljebb
2 kukoricat tarolhatsz ezen
a bévitményen. A késébbiek
soran innen (akcioként) a
raktarba helyezhetsz 1 vagy
2 kukoricat (lasd , Tdarolds”).
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A célkartyakon szerepld feltételek a teljesitésiikhoz sziikséges minimumot jelzik, a jel6lt értéknél rendelkezhetsz tébbel, a |

Teljesits 3 rendeléskartyat!

Tarolj 3 alpakat a raktaradban!

Tarolj 7 kiilénboz6 tipusu arut a
raktaradban!

Tarolj 20 arut a raktaradban!

Legyél te az els6, aki egy teljes sort
feltélt a raktaraban!

Tolts fel teljesen 4 sort a
raktaradban kukorica hasznalata
nélkdil!

A jaték végén rendelkezz 3 ezlisttel
és 3 szovettel (ezek nem lehetnek a
rendeléskdrtydidon)!

A jaték végeén rendelkezz
4 liveggel (ezek nem lehetnek
a rendeléskdrtydidon)!

Tolts fel teljesen 3 sort a
raktaradban!

Tarolj 5 kukoricat a raktaradban!



Legyél te az els6, aki hallal tolti fel
egy sorat a raktarban!

Epits 3 csénakot!

Epits 3 hazat!

A jaték végén rendelkezz tobb
erccel, mint barmelyik jatékostarsad
(ezek nem lehetnek

a rendeléskdrtydidon)!

Tarolj 4 kakaot a raktaradban!

Teljesits 1 rendeléskartyat és épits
1 csonakot meg 1 hazat!

Legyél te az elsd, aki teljesit egy
rendeléskartyat!

Legyél te az elsd, aki hazat épit!

A jaték végén rendelkezz

tobb kével, mint barmelyik
jatékostarsad (ezek nem lehetnek a
rendeleskartyaidon)!

Teljesits 2 rendeléskartyat, amelyen
gyapju vagy szovet szerepel!
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