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Végre megérkeztetek Boonlake-be. Az azonos nevii to partjan fekvéd vidék szinte teljesen lakatlan. Csak egy maroknyi
ember él itt, akik ovjak a természeti értékeket, és a sajat elveik szerint fejlesztik a kérnyezetiiket. Bar a teriiletet még
csak most fedeztétek fel, de a gyénydrii kérnyék rengeteqg lehetbséget kindl az itt él6k életkériilményeinek javitdsdra.
A kérddben ki kell valasztanod egy akcicét, melynek elényeib8l mindannyian részesiilték. Felfedezés, letelepedés,
marhatenyésztés, korszertsités, épitkezés, hajozads...
Milyen célokat tiiztGk ki magatok elé? Ez csak rajtatok mulik — itt, BOONLAKE-ben.

Teenddk az elsd jaték elott

A jatékszabaly utolsé oldalan (24. o.) talaltok egy Gsszeszerelési utmutatét a kétréteg(
jatékostablakoz és az akciotablahoz. Miutan kinyomkodtatok a termel6iizemeket a
jatékostablakbdl, valamint a 100-/200-as pontjelzéket és érméket az akciétablabol,
ne dobjatok ki ezeket az alkatrészeket, mert a jatékban sziikség lesz rajuk!
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A JATEK ELOKESZITESE
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.T’eg’yet'ek g Valogassatok szét a 42 épiiletlapkat a hatoldaluk
J;t:::?aﬁlat alapjan. Azt a 7 lapkat, melynek marhalegel6 van
W Fenore mindkét oldalan, tegyétek a jatéktabla mellé.
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Keverjétek
meg a szlirke
hatoldalu
epuletlap-
kakat, majd
képpel lefelé
halmozzatok
fel Gket a

megfelelen:

1 vagy 2 jatékos: Keverjétek meg a 6 épuletlapkat, melynek a
hétlapjan & & szimbolum lathatd, és tegyétek képpel felfelé a
jatéktablan az azonos szimbélummal jelélt 6 mezére. A ddhdh és
AAAA jel6lésii lapkakat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

3 jatékos: Keverjétek meg a 8 épletlapkat, melynek a hatlapjan
AA vagy AAA szimbdlum lathatd, és tegyétek képpel felfelé a
jatéktablan az azonos szimbdlumokkal* jeldlt 8 mezére. A 2 db
AAAA jclolésii lapkit tegyétek vissza a jaték dobozaba.

4 jatékos: Keverjétek meg a 10 épiiletlapkat, melynek a hatlapjan
Al AAA vagy AAAA s:imbolum lathatd, és tegyétek képpel
felfelé a jatéktablan az azonos szimbdlumokkal* jeldlt 10 mezdre.

* A lapkat nem kdételezd a vele eqyezd szimbolumu mezére letenni. |
(Ad,AAA vagyAAAA).

Tegyetek egy Tegyétek a vazakat, érméket

régiojelzét mind és emeléket a jatéktabla

a négy régiohoz. mellé egy kozés készlethe.

l

Keverjétek meg a projektkartyakat
és képezzetek bel6lik egy huzo-
paklit a jatéktabla mellett. Ezutan
minden jatékos huz 6 kartyat,
melyet a kezébe vesz.

Helyezzétek az akcidtablat a
jatéktabla mellé. Keverjétek meg a
7 akciolapkat és véletlenszeri
sorrendben tegyétek Gket az
akciotablara.

jatéktabla
u i : R T Sedar : mellett.
Most helyezzetek fel épiiletlapkakat a jatéktablara a jatékosszamnak -
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Példa az eldkésziiletekhez 3 jatékos esetén




Minden jatékos
magahoz vesz egy
jatékostablat és maga
elé teszi a lenti képen | o
lathato oldalaval felfelé.
A hatoldalat csak szélo
jatékban hasznaljuk.

Mindenki valaszt egy szint és magahoz veszi a megfelel6 szinii fa jatékelemeket:
a) 6 hazat, 4 telepiilést és 5 szarvasmarhat. Ezeket a jatékelemeket a

jatéktabla megfelelé mélyedéseibe kell helyezni.
b) 10 munkast:

- 3 munkas a jatékostabla bal alsé sarkaban 1évé farmra kerdl,
- 2 munkast a hazak mellett lévé két megfeleld mélyedésbe kell tenni,
- 5 munkas a kozos készletbe kerdil.

c) 1 hajot, melyet a jatéktablan lévé folyora kell helyezni, 1-2 jatékos esetén az

P elsé mezére, 3-4 jatékos esetén pedig a harmadik mezére.

d) 2 csénakot, melyeket a sajat jatékostablan lévé csatornara kell helyezni
ugy, hogy a fakitermelés teriileten legyenek.

Tegyétek a jatékostablatok
mellé a 4 pontozasjelzét,
és a 100-/200-as
pontjelzét a szinetekben,
tovabba 4 termel6izemet
(1-et minden tipusbal).
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e) 3 jatékosjelz6t. Egyet a jatéktablan lévé pontozdsav kezd6 mezéjére, egyet
az érmesinre (2 érmés mezdre) egyet pedig a kartyasinre (2 kartyas mezére
kell helyezni.
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Keverjétek meg a pontozolapkakat, majd minden jatékosnak osszatok beléle kettét.
Valasszatok ki egyet, és tegyétek a szineteknek megfeleld teriletre a jatéktabla aljan.
A dontés meghozatala el6tt lehetdségetek van megnézni a kezetekben |évé
kartyakat. Egy-, két- vagy haromfds jatékban tegyetek 1 véletlenszertien kivalasztott
pontozdélapkat minden liresen maradt teriiletre (tehat minden esetben 4 pontozo-
lapka lesz jatékban). A megmaradt pontozdlapkakat tegyétek vissza a jaték dobozaba.
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Az lesz a kezdGjatékos,
aki legutoljara utazott
olyan helyre, amelynek
kevesebb, mint 100
lakosa van. Ez a jatékos
megkapja a kezddjate-
kos-jelz6t és 6 érmét; a
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Most minden jatékos valaszt egyet a termel6-
lizemei koziil és lehelyezi — az 1 nyersanyagot
jelz6 oldalaval felfelé — a sajat jatékostablaja bal il
felsé részén lévé megfelelé mélyedésbe.

Tipp: A kezedben tartott kartydkhoz, valamint a valasztott
pontozdlapkdhoz sziikséges erdforrdsok alapjan vdlassz!

t6le balra Ul6 jatékos 7
érmét. 3 vagy 4 jatékos
esetén a tobbhi jatékos
8 érmét kap.

A megmaradt jatékelemeket
tegyétek vissza a jaték
dobozaba, ebben a jatékban
nem lesz rajuk sziikség.

A szoldlapkakat csak
a 5z0l6 jatékban
hasznaljuk, melynek
a leirasat a 15.
oldalon talaljatok.



A SATEK MENETE

A jaték két fordulon keresztiil tart. Egy fordulé akkor ér véget, ha valamelyik jatékos a hajéjat az utolsé folyami
mezG6re mozgatja. Ekkor - akarcsak kortlbelil a fordulo felénél - sor kerll egy kdzbensé pontozasra.

A masodik forduld végén a jaték is véget ér a negyedik kdzbensd, majd egy jaték végi pontozassal.

A kezddjatékossal kezdve a jatékosok az dramutatd jarasaval megegyez6 iranyban haladva hajtjak végre a koreiket.

Mindegyik korédben az alabbi 3 fazist kell végrehajtanod a megadott a sorrendben:
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Ezutan a téled balra U6 jatékos kére kdvetkezik.

&

akcidlapkan jelzett Gsszes akciot végrehajthatod balrdl jobbra haladva.

ElGszor kijatszhatsz 1 kartyat a jelzett tipusbol (nappal, napnyugta vagy
€jszaka) miutan befizetted a kéltségét,

VAGY
eldobhatod a dobdpakliba, hogy szerezz 2 érmét.

akarsz kartyat kijatszani / eldobni.

Kivétel: Az "epitész"
akcioval 3 érmét kapsz
2 helyett.

Most (kartya kijatszasa, eldobdsa 2 érméért, vagy
az el6z6 két opciodrdl valé lemondas utan) hajtsd
végre az akcidlapka kézepén, a nyiltdl balra 1évé
akcidkat balrdl jobbra haladva. Az akcio egyes
részeit tetszés szerint kihagyhatod.

Az akcidkrol és a kartyak
kijatszasardl részletes leirast
a 6. oldalon talaltok.

Mindkét lehetdségrdl lemondhatsz, ha nincs ilyen tipusu kartyad, vagy nem

Valassz egy akcidlapkat az akciotablardl, és tedd a tabla legaljan lévé tires helyre. Ha a legalsd két sorban lévé
akciolapka valamelyikét valasztod, gy6zelmi pontot veszitesz a sor melletti abran jelzettek szerint. Ezutan az

Ezutan minden jatékos (téged is
beleértve) végrehajthatja a nyil
jobb oldalan Iévé akciot. (Eltérd
rendelkezés hianyaban a tobbi
jatékos azalatt is végrehajthatja ezt
az akciot, amig az aktiv jatékos
még csak a nyiltol balra levé
akcional tart).

Kivétel: Az "uttéré" akciot csak a
tobbi jatékos hajthatja végre,
ahogy azt az ott lévd szimbdolum
is jelzi * aa
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B Fi\ZIS: MOZGASD ELORE A HAIODAT A FOLYON

Az akciok végrehajtasa utan eléremozgathatod a hajodat a folyon. A hely,
ahonnan az akcidlapkat elvetted, megmutatja, hogy a hajédat legfeljebb "@
hany mez6t mozgathatod. Megkapod annak a mezének a bénuszat, |
ahol a hajod befejezte a mozgasat.

A hajoé mozgatasara vonatkozo szabalyok:

* A hajoddal legfeljebb annyit |éphetsz, amennyit az akcidtablan az éppen lefedetlen sor mutat. Nem
kotelezd lelépni az dsszes lehetséges |épést, azonban legalabb 1 mezét elére kell Iépned a hajoddal.

« A kikétokben @ tetszéleges szamu hajo horgonyozhat, de nem kotelezé megallni a kikétékben.
» Minden mas mezdn egyszerre csak egy hajo tartdzkodhat.

« Azok a helyek, ahol masik hajé tartézkodik kimaradnak, vagyis a szamitas soran nem
vesszliik figyelembe 6ket — kivéve a kikdtéket @; a kik6étéket mindig figyelembe

kell venni a szamolas soran.
« A folyon csak feliilrél lefelé haladhatsz, és sohasem fordulhatsz meg.

» Nem mozoghatsz tul az utolsé mezén. Amint a hajod az utolsé folyami mezére lép,
az aktalis forduld véget ér (de ezt a fazist még befejezheted), majd egy kdzbensé
pontozas kdvetkezik.

» Amikor eléritek az elagazast a folyon, az elsé forduloban a felsé agon; a 0,
masodik forduloban pedig az als6 agon hajoztok tovabb.

rrow

e Ha egy forduldban te vagy az elso jatékos, akinek a hajdja athalad egy
zsilipen, a korodet kévetGen azonnal egy kézbensé pontozas kovetkezik,
amelyben minden jatékos részt vesz. Ezutan a téled balra iil6 jatékos
kévetkezik. Ha egy masik jatékos mar athaladt el6tted a zsilipen, nem lesz

Ujabb kézbensd pontozds. Maguk a zsilipek nem szamitanak folyami mezének.

1. fordulo

2. fordulo
Foly6 menti jutalmak

Attdl fliggben, hogy hol ért véget a hajod mozgasa, a kdvetkez6 jutalmak egyikét kapod meg:

fx Vegyél el X érmét a k6zos készletbdl. % Vegyél el 1 vazat.

Huzz X kartyat. MJ Kapsz X gy6zelmi pontot.

Vegyél el X munkast a szinedben a kdzos készletbdl, és helyezd a farmodra.

SEE

-
Im

helyezz egy 1-es szint(i termel6lizemet a megfelelé mélyedésbe, vagy fordits a hatoldaléra egy mar

/% Valaszthatsz, hogy 1 vazat veszel el, vagy épitesz egy termeléiizemet a jatékostabladon. Ez utdbbihoz
korabban lehelyezett termel6lizemet. A termeldszintet nem lehet 2-esnél magasabbra emelni.

o

Told felfelé az akcidlapkakat, hogy
megsziintesd a hézagot. Ezutan ujra
minden sorban lesz egy akciolapka.




HATASOK ES AKCIOK

A kovetkezékben részletesen ismertetjik a kiilonb6z6 hatasokat és akciokat. Hacsak a szabaly eltéréen nem
rendelkezik, az alabbi szabalyok érvényesek:

« Az érméket és a munkasokat mindig a kdzds készletbdl kell elvenni. Ha fizetsz veliik, vagy megvalsz télik, tedd ket
vissza a kdzos készletbe.

« A jatékostablad mélyedéseiben Iévé munkasokat csak a szintbdnusz segitségével veheted el (lasd: 10.oldal).
Ezek a munkasok nem tartoznak a kdzos készlethez.

» A munkasaidat a farmodon gyljtheted Gssze, a jatékostablad bal also sarkaban. Ha egy hatas miatt meg kell valnod
egy munkasodtdl, akkor a munkast a farmrol kell levenned.

« A kozos készletbdl csak a sajat szinedben vehetsz el munkasokat.

« Ha huzhatsz 1 vagy tobb kartyat, mindig a hizopaklibél kell huznod. Ha a hizépakli kitrilt, keverjétek meg a dobd-
paklit, és képezzetek beléle egy Uj hizopaklit. Amikor eldobsz egy kartyat, azt a dobopaklira kell tenned.

» Amikor gy6zelmi pontokat szerzel vagy veszitesz, mozgasd a jelz6det a megfelel6 szamu mezét elére vagy hatra a
pontozdsavon. A gy6zelmipont-jelzéd 0 ala is lemehet. Ha a gy6zelmipont-jelzéd korbeért a pontozédsavon,
helyezd a jatékostabladra a 100-/200-as pontjelz&det a 100-as oldalaval felfelé. Ha masodszor is korbeérne, a
pontjelzét forditsd at a 200-as oldalara.

« Ha felépithetsz egy termelGlizemet, az azt jelenti, hogy elhelyezhetsz egy 1 nyersanyagot (1-es szint) abrazolo
termel6lizemet egy megfelel6 mélyedéshe, vagy megfordithatsz egy mar korabban elhelyezett termeléiizemet,
hogy 2 nyersanyagot mutasson.

« Altaldban a jatékosok az akcidk végrehajtasa soran parhuzamosan cselekedhetnek (kivétel ez aldl a "telepes” és a
"marhatenyésztés" akcio, amelyet a jatékosok egymas utan hajtanak végre). Ha valaki sorrendben szeretne
cselekedni egy részakcid soran, ezt be kell jelentenie. Ebben az esetben a jatékosok az éramutatd jarasanak
megfelel6 sorrendben hajtjak végre ezt a részakciot, kedzve azzal a jatékossal, aki az akcidlapkat valasztotta.

« Ha valamit a kozos készletbdl kellene beszerezned, de mar elfogyott, barmilyen megfelelé helyettesitét
hasznalhattok. Csak a fahol késziilt jatékelemek szama korlatozott; hogyha ez elfogyna, lires kézzel tavozol. Ha
feltehetnél egy hazat a jatéktablara, de mar nincs tobb a jatékostabladon, de mar van olyan, amelyik kiker(lt a
jatékbol, akkor azt hasznalhatod.

SPECIALIS HATASOK: EGY KARTYA KNATSZASA, FELFEDEZES, TERIESZKEDES, FEILESITES

Szamos akcio az alabbi hatasokra utal:

= e
KARTYA KIJATSZASA

Ha egy hatas lehetéveé teszi, hogy kijatssz egy kartyat, akkor lerakhatsz magad elé egy projektkartyat a kezedbdl,
feltéve, hogy ki tudod fizetni a kartya kdltségét. A kijatszott kartyakat gydjtsétek a jatékostablatok mellett.

Néhany hatas megengedi, hogy kijatszas helyett eldobj egy kartyat 2 érméért cserébe. Ebben az esetben az eldobott
kartyat a dobopaklira kell tenni.

Egy kartya kijatszasanak koltsége vazak, érmék és nyersanyagok kombinaciojabadl allhat.

Ajelzettszamu  ——_ T A nyersanyagkdltséget A projektkartyak 3 tipus-
érmét kell — "befizeéséhez" bizonyitod kell, ba tartoznak: nappal ¢ 3,
befizetned. 2. hogy rendelkezel ezekkel a naplemente @, vagy

35 nyersanyagokkal a termel6- éjszakao. Egyes hatasok —
Be kell adnod a — lizemekben és csonakokon esetén csak bizonyos
jelzettszama  ___ /° @ (vagyis csak birtokolnod kell, tipusu kartyat jatszhatsz
vazst. e nem kell beadni Gket). ki (vagy dobhatsz el).

A termeldlizemek 1 nyersanyagot allitanak el6 a jeldlt tipushdl, amikor
szitkséged van ra. Az el6készlletek soran mar megépitettetek egy 1-es szint
termel6lizemet a jatékostablatok 4 lehetséges helyszinének egyikén. Egyes
hatasok lehetdve teszik tovabbi termel6lzemek épitését. Ehhez vagy tegyél
egy Uj 1-es szint(i termel6lizemet a megfelel6 mélyedésbe, vagy fordits at egy
mar elhelyezett termelélizemet, hogy 2 nyersanyagot mutasson. Ez utébbi
mindig 2 nyersanyagot termel az adott tipushal.

\ Az eréforrasok “virtualisak”, vagyis a termeléskor nem jeloljuk ket kilonbo6zé jelzékkel.
6




A 2 csénakod is biztosithat szamodra nyersanyagokat. Minden csonak 1 nyersanyagot ad abbadl a
tipusbdl, amely a csatornan elfoglalt pozicioja mellett lathato. Barmikor tetszéleges szamu mezével Wiian
mozgathatod a csdnakjaidat lefelé (balra) vagy felfelé (jobbra), hogy megvaltoztasd a pozicidjat

(és ezdltal masfajta nyersanyagot szerezz). Azonban miel6tt 1 csdnakot tetszéleges szamu lépéssel é@
felfelé (balra) mozgatnal, 2 érmét kell fizetned. Folyasiranyba a mozgatas ingyenes. =P

Ebbdl kovetkezden a jaték elején 3 nyersanyag all rendelkezésedre: 1 nyersanyag a megépitett termel&iizem
mellett |athato tipusbol, tovabba 2 fa. (A csonakokat azonban szabadon mozgathatod, igy mas nyersanyagok is a
rendelkezésedre allhatnak.)

Ahhoz, hogy egy nyersanyagkdltséget ki tudj fizetni, legalabb a feltlintetett nyersanyagoknak a rendelkezésedre
kell allniuk; azaz még nem “koltotted el” Gket.
% Néhany hatas lehet6vé teszi, hogy csokkentsd egy kartya nyersanyagkoltségét. Ha ilyen hatast érvényesi-
tesz, a nyersanyagkéltség 1 nyersanyaggal csokken egy altalad valasztott tipusbdl (pl. 3 vas helyett 2 vas,
vagy 1 fa helyett 0 fa).

Példa: Mcnika ki szeretné jatszani ezt a kartyat. Ehhez 2 érmére, 2 agyagra és 1 kére van
sziiksége. Van egy termelGiizeme, amely agyagot termel. Befizeti a 2 érmét és az egyik
csonakjdat ingyenesen lefelé moz-
gatja az agyaghoz. A mdsik
csonakot is mozgatnia kell felfelé
a k6héz, ezért befizet 2 érmét.
Most mdr minden sziikséges
nyersanyag a rendelkezésere dll,
ezért a kartyat kijatssza maga ele.

Példa: Margd ezt a kdrtydt szeretné kijdtszani. Ehhez 4 agyagra és 2 kére van szliksége.
Van egy 2-es szint(i agyagtermeld-iizeme (amely 2 agyagot biztosit) és eqy masik
termel6iizeme, amely 1 kévet termel.

Az egyik csonakja az agyag mellett
all, a mdsik pedig a vas mellett.

Az egyik hajojat felfelé mozgatja
(miutdn befizet 2 érmét) az
agyaghoz, majd aktivdl egy emelé
hatast, ezaltal a kartya 1 nyers-
anyaggal kevesebbe keriil. Most
madr ki tudja jatszani a kartydt.

Azt is megtehette volna, hogy a
csonakot a k6héz mozgatja.

Kartyahatasok
A projektkartyak olyan hatasokat tartalmaznak, amelyek a jaték bizonyos pontjan érvényesilinek.

A kartya kijatszasakor azonnal érvényesitsd a hatast.
v-— A kartya hatasat a jaték végén kell végrehajtani.

g Ezek allandod hatasok, az egész jaték alatt érvenyesiil a hatasa.

Az olyan kartyakat, melyeken csak = hatds van, egymasra teheted, altalaban csak a végsé pontozaskor lesz rajuk
ismét sziikség. A tobbi kijatszott kartyat legyezbszerlien teritsétek ki a jatékostablatok mellett.

Az egyes hatasokra vonatkozo tovabbi szabalyokat a 19. oldaltol kezd6déen ismertetjik.
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Kuldnleges projektek a pontozélapkakon
‘ A jatéktablan lévé mind a 4 pontozdlapka felsé teriilete egy-egy kiilonle-
ges projektet abrazol. Ahelyett, hogy kijatszanal egy kartyat, kifizetheted
az egyik projekthez szlikséges koltségeket (érmék + nyersanyagok). A
projektek mindharom tipusha beletartoznak (nappal, naplemente,
éjszaka). A kartyakra utald hatasok ezekre a projektekre is vonatkoznak
(pl. ha egy kartyat 1 érmével olcsébban jatszhatsz ki, ez itt is érvényes).

A koltségek kiegyenlitése utan vegyél el 2 munkast a kdzos készletbdl, és helyezd 6ket a
jatékostablad also sarkaban lévé teriiletre. Megkapod a jelzett gyézelmi pontokat, és a
jelzédet 1 mezével elérébb mozgathatod a megfelel6 bevételsinen (érme- vagy kartyasin).
Ezutan a két munkas kéziil egyet a projekt felett a szineddel megegyezd szin(i mezére kell B2
helyezni (jelezve, hogy megvaldsitottad a projektet). Az egyes mezdk folott tobb kilonbdzd HL |3‘!I ?{"J ﬂﬁg‘e}
jatékos munkasa is allhat, azonban minden projektet egy jatékos csak egyszer valdsithat 1y 2 Vel
meg. Lt

Ha az el6késziiletek soran kivalasztott pontozdlapkan |évd projektet valdsitottad meg, kétszer annyi gydzelmi pontot
kapsz. Emlékeztet6il a hozzad tartozé mezén "x2" szimbolum lathato.

A pontozodlapka also része a projekt megvalositasa szempontjabol irrelevans, csak a kézbensd pontozas soran kell
figyelembe venni.

Példa: Johanna kijdtszhat egy kartyadt, de ehelyett ugy dént, hogy megvaldsitja a fent lathato pontozolapkan lévé
projektet. Ehhez befizet 13 érmét, valamint a 2 agyag és 3 vas is a rendelkezésére all. Kap 2 munkadst (ebbdél az
egyiket elhelyezi a sajat szinének megfelelé mezére a megvaldsitott projekt fole), elGrelép a jelzéjével 1 mezét a
kdrtyasinen, és szerez 8 gy6zelmi pontot. Mivel ezt a pontozdlapkdt vdlasztotta az elékészités sordn, tovdbbi 8

gydzelmi pontot kap.

b

* FELFEDEZES Q)

Amikor felfedezel, Uj éptletlapkakat teszel a jatéktablara.
A felfedezés a kovetkezéképpen zajlik:

1) Fedj fel egy sziirke épiletlapkat a halombal.

2) Az épiiletlapkat a jatéktablan egy olyan Ures helyre kell tenni, amely szomszédos egy masik épiletlapkaval,
vagy hiddal kapcsolédik egy mar lehelyezett épiiletlapkahoz. A marhalegel6k is épiiletlapkanak szamitanak;
vagyis lerakhattok mellé egy Uj épliletlapkat.

Ebben az esetben nincs jelentésége annak, hogy van-e mar valamilyen fa jatékelem (szarvasmarha, munkas, haz
vagy telepiilés) a szomszédos éplletlapkan vagy sem.

3) Attol fliggéen, hogy milyen helyet valasztottal, megkapod a jelzett jutalmat:

Vegyél el X érmét Huzz X kartyat Vegyél el 1 munkast

L 3 5 Epits fel 1 termel6iizemet a jelzett nyersanyagtipusbél. Helyezz egy uj 1-es szint(i termels-
lzemet a megfelelé mélyedésbe, vagy forditsd meg a termeléilizemet, hogy 2 nyersanyag-
ot mutasson. Ha a termel8lzem mar 2-es szintd, akkor ez a hatas elveszik.

Ha a jatéktablan mar az Gsszes hely foglalt, akkor minden egyes le nem helyezett lapkaért 2 érmét kapsz.

Példa: Franciska a "toborzds" akcio
segitségével eqyszer felfedezhet.
Felfed egy épiiletlapkdt, majd a

Azok a helyek,
amelyeket gazld

lehelyezéshez ezt a helyet vdlasztja, sl St
oo i szomszédosnak
amiért 2 érmét kap. Bémitandid




TERJESZKEDES %
L jutalom ® 5, |

Ha egy hatas lehet6vé teszi a terjeszkedést, J _ew @
elhelyezhetsz 1 munkast a farmodrdl egy lires = ' *
épitési teriletre. Minden épuletlapkan (kivéve a 'gﬂ 5 ° épitési terilet * @3
marhalegel6t) van 1 vagy 2 épitési teriilet. W A P

[

Egy épitési terlileten legfeljebb 1 munkas, 1 haz vagy 1 telepulés dllhat. Ha egy épiiletlapkan 2 épitési teriilet van,
ezek kilonbdz6 jatékosokhoz is tartozhatnak.

Marhalegel6kdn sohasem lehet munkas.
A terjeszkedés soran az alabbi Iépéseket kell elvégezni:
1) Valassz egy Ures épitési terlletet a jatéktabla egyik épiletlapkajan.

2) Helyezz el egy munkast a farmodrol ezen az épitési terileten. Ha a telek koltséget jelez, azt be kell fizetned.
Ha viszont jutalmat mutat, akkor ezeket azonnal el kell venned.

A koltségek és jutalmak attekintését a 23/24 oldalon talaljatok.

Példa: Eliza egyszer terjeszkedhet. Athelyez eqy munkdst a farmjdrol
erre az épitési teriiletre. Ezért 4 érmét be kell fizetnie, cserébe pedig
1 mezdvel elérébb tolhatja a jelzdjét az érmesinen.

N

¢, FEILESITES )

Ha egy hatas lehetévé teszi a fejlesztést, 2 lehetdség kozil valaszthatsz: vagy 1 munkast fejlesztesz hazza, vagy egy
hazat teleplléssé.

1 munkas (polgar) hazza fejlesztése @ @ ’@

Hajtsd végre a kovetkezd lépéseket:

1) Valaszd ki az egyik épitési terlileten lévé munkasodat, amelyiket fejleszteni szeretnéd.

2) Valj meg 1 farmon |évé munkasodtdl.

3) Az iment kivalasztott munkast cseréld le a jatékostablad legfelsd szintjén |évs hazra. Ha ezzel teljesen kitirilt a
jatékostablad els6 vagy masodik szintje, megkapod a szintbonuszt (lasd: 10. o0.). A lecserélt munkast rakd vissza a
kozos készletbe.

Allandé bevételhez juthatsz, ha hazakat veszel le a jatékostabladrél, melyet minden kézbensd pontozaskor megkapsz.
Ha nem maradt haz a jatékostabladon, hasznalhatod az egyik jatékbdl kikeriilt (pl. egy haz telepiiléssé fejleszté-
sével), jatéktabla mellett Iév6 hazadat. Ha mind a 6 hazad a jatéktablan van, nem hasznalhatod ezt a hatast.

1 haz telepiiléssé fejlesztése @ @ ’
=

Hajtsd végre a kovetkez6 lépéseket:

1) Valassz ki 1 hazat egy épitési teriileten, amelyet fejleszteni szeretnél. Legalabb 3 lakott teriilettel szomszédosnak
kell lennie (ez lehet munkas, haz, teleplilés vagy szarvasmarha). Ebben az esetben nem szamit, hogy ezek

8@ melyik jatékos altal lakott tertletek. Az ugyanazon a lapkan, és a szomszédos éplletlapkan |évé Gsszes
lakott teriilet "szomszédosnak" szamit (a hidakkal 6sszekotott épiiletlapkakat is figyelembe lehet venni).

2) Valj meg 2 farmon |évé munkasodtol.

3) Ha ez a harmadik teleptilés, amelyet fel akarsz épiteni, meg kell valnod 1 tovabbi munkasodtol, vagy le kell
1(% mondanod 4 gy&zelmi pontrol. Ha ez a negyedik telepiilésed, akkor 2 tovabbi munkastdl kell megvalnod.

a— Egyik vagy mindkettd helyett lemondhatsz gy&zelmi pontrdl is, azaz munkasonként 4 pontot veszithetsz.
‘kf Akkor is lemondhatsz gy6zelmi pontokrol, ha a megfeleld szamu munkas rendelkezésedre all a farmodon.

R
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vissza a jatékostabladra).

ossze: Boonlake, Southern, New Hope, és Unknown.

A hazakhoz hasonloan a teleptilések is novelhetik a bevételedet a kzbensé pontozaskor.
Ha mar felépitettél 4 telepilést, nem épithetsz tGjabbat.

Példa: Tina ezt a hazadt telepiiléssé fejleszti. Megteheti, hiszen van legalabb 3
szomszédos lakott teriilet. Ez a harmadik telepiilés, melyet Tina felépitett, ezért
eqgy tovdbbi munkdsdtol is meg kellene vdlnia. Mivel csak 2 munkds van a
farmjan, télik megvdlik, mig a harmadik helyett elveszit 4 gyézelmi pontot.
Cserébe leveszi a hdzdt a jatéktablarol és megépiti a telepiilését.

N

b\ 5) Ha mar van telepiilésed abban a régidban, ahova most felépitetted a telepiilésedet, veszitesz 5
@ﬁj} gy6zelmi pontot. A régioknak nevezzik azt a jatéktablan lévé 4 korzetet, melyeket hidak kétnek

4) Cseréld le a kivalasztott hazat a jatékostabladon legfeliil Iévé telepiilésre. Ha ezzel teljesen kilriil a jatékostabla
masodik szintje, megkapod a szintbonuszt (lasd alabb). Az eltavolitott hazat tedd a jatéktabla mellé (ne rakd

/ Szintbonusz

Ha sikeriil levenned az dsszes fa jatékelemet a jatékostablad legfelsé
szintjérdl (2 haz és 1 szarvasmarha), akkor azonnal atteheted a

teleptilést és 2 szarvasmarhat). Ezek az Ures helyek gy6zelmi pontokat
hoznak neked minden egyes kdzbensé pontozas jévedelemfazisaban.

e

farmodra a szint bal szélén allé munkast. Ezt a munkast azonnal B ar o o' |
; v : Py 74 o
hasznalhatod is. Ugyanezt megtehetitek a masodik munkassal, ha , % ,u ‘ } o | j}& L ;‘}”’“ 5
sikeriilt kitiriteni a masodik szintet is (vagyis levettél 4 hazat, 1 | | @ g \5_‘}‘ | |
- - | il

AZ AKCIOK

A kovetkezékben részletesen ismertetjiik az akcidkat:

|y

X
=

-,__.~ -

El6szor kijatszhatsz egy: | kértyat, vagy A tobbi jatékos (te nem!) huzhat 2
eldobhatod 2 érméért cserébe. kartyat, majd kijatszat egy tet-
szbleges tipusu kartyat a kezébdl,

Ezutan kétszer felfedezhetsz, majd egyszer
vagy eldobhatja 2 érméért cserébe.

terjeszkedhetsz vagy egyszer fejleszthetsz.

N

N
|y

di

Elészor kijatszhatsz egy @) kartyat, Ezt kévetéen minden jatékos — veled kezdve,
vagy eldobhatod 2 érméért cserébe. majd kérsorrendben — egyszer terjeszkedhet vagy
Ezutan egyszer terjeszkedhetsz vagy egyszer fejleszthet vagy kijatszhat 1 tetsz6leges
egyszer fejleszthetsz. kértyat (vagy eldobhatja 2 érméért cserébe).

.
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El@szor kijatszhatsz egy ¢ ) kartyat, vagy eldobhatod 2 Ezutan minden jatékos — veled kezdve,
érméért cserébe. Ezutan lerakhatsz egy marhalegelét a majd kérsorrendben — lehelyezhet 1
jatéktabla egy olyan lres mezéjére, amely szomszédos szarvasmarhat, vagy kijatszhat 1

egy épiiletlapkaval (akar hidakon keresztil is) és vedd tetszéleges kartyat (vagy eldobhatja 2
el az ott jelzett jutalmat (mint a felfedezés hatasnal). érméért cserébe).

Ha a készletben nem maradt marhalegeld, vagy mar
minden hely foglalt, ez a hatas karba vész, helyette 2
érmét kapsz.

1 szarvasmarha lehelyezéséhez kévesd az alabbi [épéseket:
1) Valaszd ki a jatéktabla barmelyik legel6jét, amelyen legfeljebb 3 szarvasmarha van. "g -
1/2{3/4 ’

2) Valj meg 1/2/3/4 farmon lévé munkasodtdl, ha a legelén 0/1/2/3 szarvasmarha van.

3) Ha dsszességében ez a negyedik szarvasmarhad, amelyet el akarsz helyezni, meg kell valnod egy tovahbbi
munkasodtol, vagy le kell mondanod 4 gyézelmi pontrol. Ha ez mar az 6todik szarvasmarhad, akkor két
tovabbi munkastdl kell megvalnod. Az egyik vagy mindketté helyett lemondhatsz 4-4 gyézelmi pontrél.
Onként lemondhatsz gyézelmi pontokrdl akkor is, ha a megfeleld szamu munkds rendelkezésre all a farmodon.

4) Helyezd a marhalegel6re a jatékostabladon legfeliil [évd szarvasmarhat (ha ezzel kiliritetted az elsé vagy a
masodik szintet, megkapod a szintbonuszt, lasd: 10. oldal).

5) Vegyél el 2 érmét minden olyan hazért (nem *’ﬁ
szamit, kinek a tulajdona) amely a kivalasztott 8
legelével szomszédos épiiletlapkak egyikén all.

< Azzal, hogy szarvasmarhakat tavolitasz el a jatéktabladrol, ndveled a kdzbensd pontozaskor jard bevételeidet.

A
== ) %
REGIOS PONTOZAS
El6szor kijatszhatsz egy M kartyat, vagy Ezt kovetSen a masik 3 régiét minden
eldobhatod 2 érméért cserébe. jatékos (téged is beleértve) kiértékeli.
Ezutén vélaszd ki a 4 régié (Boonlake, Unknown, Minden jatékos kap egy érmét, minden
New Hope, és Southern) egyikét, amelynek a lakott teriilete (m’unkas, haz, telfepl:lles vagy
régidcimkéjén 1évé jutalmat még nem fedtétek le szarvasmarha) utan ebben a 3 régioban.
régiojelzével. Tegyél egy régiojelzét a kivalasztott Ennél a pontozasnal nincs jelentdsége
régidhoz tartozo jutalomra, és gydijtsd be a bénuszt annak, hogy egy korabbi pontozas soran
(érméket, kartyakat vagy gy&zelmi pontokat). lefedték-e mar az adott régidcimkét.
Példa: Petra a Boonlake régiot vdlasztja, és a régidjelz6t rahelyezi az ott ldthaté jutalomra € \@/
(4 érme). New Hope, Southern és Unknown régioban valamennyi lakott teriilete tovabbi 1
érmét hoz neki. Az 6sszes tébbi jatékos is kap 1 érmét minden lakott teriiletéért New BOONLAKE
Hope, Southern és Unknown régioban. A Boonlake régio utan nem kapnak érméket. (-{j—)
N\ V
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Elgszor kijatszhatsz egy @) kartyat, Ezutan minden jatékos fizethet 3 érmét
vagy eldobhatod 2 érméért cserébe. vagy eldobhat 3 kartyat, hogy elvegyen 1

munkast a kdzos készletbdl a farmjara. Ezt

Majd elvehetsz 1 munkast és o - : :
a jatékosok barmennyiszer végrehajthatjak.

egyszer felfedezhetsz.

Az 1 munkas elvételéhez sziikséges eréforrasokat nem lehet “keverni” (pl. 2 kartya és 1 érme). Azonban ha tébb
munkast szeretnél elvenni, mindegyikért barmelyik eréforrassal fizethetsz (pl. 3 munkasért 6 kartya és 3 érme).

.

= HALADAS J

Ezt kbvetéen minden jatékos egyszer
korszeriisithet, de ehhez 1 munkasatol meg
kell valnia. Aki nem tudja vagy nem akarja ezt

Ezutan egyszer korszer(sithetsz. végrehajtani, helyette hizhat 1 kartyat.

ElGszor kijatszhatsz egy M kartyat,
vagy eldobhatod 2 érméért cserébe.

Tehat ha ezt az akciot valasztod, egyszer vagy kétszer korszer(isithetsz, mig a tobbi jatékos egyszer.

Korszertisités

Valassz ki egyet a jatékostablad korszerdsités teriiletén lévé (res helyek kéziil. Fizesd be a jelzett
érméket, majd vegyél el egy emelélapkat a kbzos készlethdl, és helyezd a megfelelé mélyedéshe
ugy, hogy az aljan lévé jutalom lathato maradjon.

A korszeriisités hatasanak érvényesitése

Minden korszer(isités alatt egy hatas vagy jutalom lathatd, amelyet barmikor (akar akcio vagy hatas kdzben is!)
végre lehet hajtani. Némely esetben ehhez egy bizonyos feltételnek is teljestlnie kell.

A hatas végrehajtasahoz, vagy a jutalom begytijtéséhez told lefelé az emelét. Minden kdzbensé pontozaskor
feltolhatod az emel6t, igy késébb djra hasznalhatod.

A korszer(sités hatasainak és jutalmainak részletes leirasat a 21/22 oldalon talaljatok.

h

o

EPITESZ

A tobbi akcidval ellentétben itt 3 érmét kapsz Ezt kévetSen minden jatékos
(ahelyett, hogy 1 kartyat jatszanal ki, vagy eldobnad kijatszhat 1 tetszéleges

2 érméert). kartyat (vagy eldobhatja 2
Ezutan kijatszhatsz egy tetszéleges kartyat, vagy érmeéért cserébe).

htizhatsz 2 kartyat a hizopaklibol.

12



KOZBENSO PONTOZAS & VEGSO PﬂNITI!IﬂS_

A jatéktablan 3 zsilip lathato a folyd mentén. Minden alkalommal, mikor egy jatékos elséként (!) athajozik a zsilipek
egyikén, megkapja az érkezés helyszinén jelzett jutalmat, majd azonnal egy kézbensd pontozas kovetkezik. Egy jaték
soran 4 ilyen pontozasra kerl sor: 2 lesz az els6 forduldban és 2 a masodik forduléban. A masodik fordulé masodik
kdzbensé pontozasa utan jon a végss pontozas. Az a jatékos, akinek ekkor a legtobb gy6zelmi pontja van, megnyeri
a jatékot.

Fontos: Ha a hajod athalad egy olyan zsilipen, amelyen mar athaladt egy masik hajé ebben a forduléban, nem valtasz
ki kdzbensé pontozast!

Fontos: Az els6 3 kozbens6 pontozast mindig azonnal el kell végezni.

Az utolsé kdzbensd pontozas (a masodik fordulé végén) viszont kivételt
képez. A negyedik kozbensd pontozast is az valtja ki, ha valaki az utolsé
folyami mezdre Iép, de ebben az esetben az aktualis kor még addig folyta-
todik, amig minden jatékosnak ugyanannyi lehetGsége nem volt akciot
valasztani (vagyis amig a kezddjatékostol jobbra iil6 jatékos sorra nem
keriilt). Csak ezutan végezzétek el az utolsé kdzbensd pontozast, és
kozvetleniil utana pedig a végsé pontozast.

KOZBENSO PONTOZAS

Minden jatékos részt vesz a k6zbensd pontozasban (nemcsak
az a jatékos, aki atlépett a zsilipen!). A pontozas a kdvetkezd
5 lépéshdl all, és minden [épést egyszerre hajtotok végre.

Minden jatékos kijatszhat egy vagy két tetszéleges kartyat (nem lehet eldobni 2 érméért!) vagy egyszer
vagy kétszer fejleszthet (terjeszkedés nem megengedett!). Lehet 1 kartyat kijatszani és egyszer fejleszteni.

Most minden jatékosnak le kell pontoznia a 4 pontozélapka egyikét. Ehhez,

a.az 1./2./3./4. kozbensd pontozasnal vedd a kezedbe a sajat szinednek megfelels az 1/2/3/4 gyézelmi
pontos pontozasjelz6t (az 1 pontost az elsé-, a 2 pontost pedig a masodik pontozaskor, és igy tovabb);

b. valassz egyet a jatéktablan l1évé 4 pontozolapka kozul, amelyikre korabban még nem tettél
pontozésjelzét;

c. Tedd a pontozasjelzét a szinednek megfelelé mezdre a és megkapod a pontozasjelzén feltlintetett
pontokat, ha teljesited a pontozolapka feltételeit. Ha nem teljesited a feltéleleket, a
pontozasjelzén lathaté pontokat le kell vonnod. Ha ez az a pontozélapka, amelyet a jaték
el6késziiletei soran valasztottal, akkor a plusz- vagy minuszpontok megduplazédnak
(emlékeztet6ll a hozzad tartozd mezén “x2” szimbolum lathatd).

Minden pontozolapka egy feltételt és 4 értéket mutat, amelyek a 4 kézbensd pontozasnak felelnek meg. Az elsé
kdzbensé pontozaskor a feltételt az els6 értéknek, mig a masodik kdzbensé pontozasnal a masodik értének
megfelel6en kell teljesitenetek, és igy tovabb. A jaték soran a pontozdlapkak teljesitése egyre nehezebbé valik.

Egy pontozdlapkat akkor is le kell pontozni, ha egyik valasztho lapkanak sem tudod teljesiteni a feltételeit.
Példa: Ezen a pontozdlapkdn jelélt feltételek teljesitéséhez Péter

jelzéjének 1/2/4/7 mezét kell elérehaladnia a kdrtyasinen az
1./2./3./4. kézbensé pontozdsig.

« . FEzutdn a jatékosok bevételhez jutnak, melyet egy vagon jelképez. Ez 3 részbdl all:

1. Bevételeket kapsz a két bevételsinen (érme és kartya) elfoglalt poziciod alapjan (érmék, kartyak,
és gy6zelmi pontok).

2. Erméket és gySzelmi pontokat kapsz a jatékostablan felszabaditott helyek utan (hazak, telepiilések,
szarvasmarhak, és szintbonusz eredményeként lekeriilt munkasok).

-

(i] 3. Szarvasmarha pontozas: Minden jatéktablan lévé szarvasmarhad utan a vele a szomszédos (lehet
UM hidakkal 8sszekatott is) épiletlapkakon Iévé minden egyes telepiilésért 1 gyézelmi pontot kapsz.
Pl. ha 3 teleplilés szomszédos az egyik szarvasmarhaddal, 3 gyézelmi pontot kapsz érte.

Fontos! Az utolso kdzbensé pontozaskor csak a gy6zelmi pontokat kapjatok meg, a kartyak és érmeék karba vesznek!

13



Példa: Az érmesinen és a kartyasinen léevé
jelzéi utan Tomi 5 érmét, 1 gyézelmi pontot és
3 kdrtyat kap, a jatékostdbldjan lévd ires
helyekért pedig 5 érmét és 4 gybzelmi pontot
(tovabbi pontokat kaphat a szarvamarhdjaval
szomszédos telepiilések utdn).

Told fel az 6sszes felhasznalt emel6t.
Minden fel nem hasznalt emel6 utan 1 gy6zelmi pontot kapsz.

Végul tavolitsatok el az dsszes régidjelz6t a régiocimkéken
lévé jutalmakrél (vagyis a régids pontozasnal ismét valaszthato
lesz minden régio).

Fontos! Ha ez volt a masodik kézbensd pontozas, az elsé forduldnak
vége. Ebben az esetben az dGsszes hajot vissza kell mozgatni a
masodik fordulé kiindulasi helyére a jatékosszamnak megfelelGen.
(NégyfGs jaték esetén a hajok a masodik forduldban elérébb
indulnak, mint két vagy harom jatékos esetén.)

Ha ez volt a negyedik kézbensé pontozas, akkor a végsé pontozas
kovetkezik. Ne feledjétek, a negyedik k6zbensé pontozas csak akkor
kezdddik, ha egy hajo az utolsé mezére Iépett, és minden jatékos
ugyanannyiszor kerlt sorra!

Amint minden jatékos teljesitette a fenti |épéseket az elsé, masodik,
vagy harmadik k6zbensé pontozast kdvetben, a jaték az dramutatd
jarasaval megegyez6 iranyban folyatddik tovabb.

VEGSO PONTOZAS _

A 2. fordulo végén, az utolso kozbens6 pontozas A=6 =§?¢3.
utan jon a végsdé pontozas. Ehhez az alabbi lépéseket =$m.
kell végrehajtani a megadott sorrendben:

Ha 4-6 emeld van a jatékostabladon, emelénként 2 gy6zelmi pontot kapsz.
eB3=37-@

_W . Ha 7 vagy tobb emel6 van a jatékostabladon, 3 gy6zelmi pontot kapsz minden
&= e emel6d utan (pl. 7 emeld esetén 21 gydzelmi pontot kapsz).

GyG6zelmi pontokat kapsz a kijatszott kartyaid utan (a szimbolumon feltlintetett szamnak
megfeleléen).

A jatékostablad harmadik szintjén |évé minden lres mélyedés utan (vagyis ahonnan 4 2
eltavolitottad a fa jatékelemet) 2 gy&zelmi pontot kapsz. 1]
) &g

A jatékostablad negyedik szintjén [évé minden lires mélyedés utan (vagyis ahonnan 8

eltavolitottad a fa jatékelemet) 4 gyGzelmi pontot kapsz. O]

A jatékostablad 6tddik szintjén |évé minden lres mélyedés utan (vagyis ahonnan 4 &]
eltavolitottad a fa jatékelemet) 6 gy&zelmi pontot kapsz.

A megmaradt érmék és kartyak utan nem kapsz gy6zelmi pontokat.

A legtobb gy6zelmi pontot szerz6 jatékos megnyeri a jatékot! Dontetlen esetén minden érintett jatékos gy6z.
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SZ0L0 JATEK :

A jatékot egyediil is jatszhatod. Ebben az esetben a helyi legenda, a bélcs Eminencias lesz az ellenfeled.

A jatékot a kétfés jatékra vonatkozé szabalyok szerint kell el6késziteni, azonban az Eminencias esetében az
el6késziilet kissé eltér a megszokottdl. Az Eminencias szamara forditsd meg a jatékostablat és tedd az asztalra.

Ezutan valassz egy szint az Eminencias szamara és a
hozza tartozé szarvasmarhakat, hazakat, telepiiléseket
tedd a szolotablajan jelzett helylkre.

Az egyik jelz6jét tedd a kaktuszsav els6 mezdjére, egy
masikat pedig a pontozdsav “0” mezdjére. Az
Eminenciasnak nincs jelzéje a bevételsineken.

o | B

Az Eminencias hajdjat a kétfés jatéknak megfelel6
kezd6helyre kell tenni. Az Eminencias megkapja a
kezdGjatékos-jelzét (ebbdl kovetkezéen te 7 érmével
kezded a jatékot).

A 100-/200-as pontjelz6t tedd a szolétablaja mellé.

i
=3

T

B

&

-
| 4
i

|

Az Eminencias sosem szerez kartyakat és érméket. Munkasokra, csénakokra,
pontjelzére, valamint termel6lizemekre sem lesz szilksége. Az el6késziiletek
soran huzz véletlenszer(ien egy pontozdlapkat az Eminencias szamara.

Valassz egy nehézségi szintet, és véletlenszer(ien tavolitsd el a 10 szdlolapka
kozll a megfelel6 szamu lapkat az adott tipus(ok)bdl.

Kénnyd — Tavolits el 4 B-lapkat

Kozepes = Tavolits el 1 A-lapkat és 3 B-lapkat
Nezhéz = Tavolits el 2 A-lapkat és 2 B-lapkat
Nagyon nehéz — Tavolits el 3 A-lapkat és 1 B-lapkat
Elit = Tavolits el 4 A-lapkat

Keverd meg a megmaradt 6 szélélapkat, majd a hatoldalukkal felfelé forgasd meg 6ket véletlenszeriien, és a paklit
tedd képpel lefelé az Eminencias jatékostablaja mellé.

Az Eminencidssal felvaltva hajtjatok végre a koreiteket. A jatékot az Eminencias kezdi, végrehajtva az elsé akciot.

Minden alkalommal, mikor az Eminencias sorra kertil, fedd fel a széldpakli legfelsé lapkajat, és allitsd fliggbleges
helyzethe (hogy a szamok jél olvashatdak legyenek). Ezutan 2 hatast kell végrehajtanod az Eminencias szamara:
eldszor a lapka felsé részén, majd az alsé felén lévé hatdst (ahol kivalaszt egy akcidlapkat és végrehajtja az akcidjat).

Ezt kbvetSen az Eminencias hajoja annyit halad elére, amennyit a kivalasztott akcidlapka helye melletti abra mutat.
Ha a szolopakli kifogyott, keverd meg Ujra a 6 lapkat, forgasd meg Gket képpel lefelé, és képezz egy (] huzépaklit.

Helyszin kivalasztasa m

Egyes hatasokhoz az Eminenciasnak ki kell valasztania egy helyszint a jatéktablan. Ez esetben a preferalt helyszint
véletlenszertien kell meghatarozni. Ehhez nézd meg azt a szamot, amely a szélopakli legfelsé lapkajan jelzett
irannyal megegyez6 sarokban lathaté.

Példa: Viktor a bal oldali lapkadt fedte fel az Eminencids szamdra, téle balra
helyezkedik el a szélopakli. Egy hatdshoz az Eminencidasnak helyszint kell
vdlasztania. Mivel a jobb oldali lapkdn lévé ember a bal alsé sarokban van, a
13-as szammal jelélt hely lesz a preferdlt helyszin.
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Ha éppen kifogyott a szolopakli, és az Eminenciasnak helyszint kellene valasztania, mindig az éppen .
hasznalt szélolapka bal felsé sarkaban |évé szamot valasztja. Erre vonatkozdan egy emlékeztetd
lathato a szdlétabla bal felsd sarkaban. 4 3

Minden szam egy adott helyszint jeldl a jatéktablan. Ha az Eminencias érvényesiteni tudja a
hatast a preferdlt helyszinen, akkor meg is teszi. Ellenkezé esetben a kévetkezd, eggyel
magasabb érték(i helyet valasztja. Ha a hatas érvényesitése itt sem lehetséges, ismét a
kovetkez6, eggyel nagyobb helyre ugrik, és igy tovabb.

Ha a hatast a 33-as szamu helyszinen nem lehet érvényesiteni, az 1-es helyszinre ugrik.
Ahol el6szor lehetséges, az Eminencias ott fogja érvényesiteni a hatdst, nem keres Uj helyszint.

Példa: Egy hatas lehetévé teszi, hogy az Eminencids lehelyezzen egy épliletlapkat. A preferalt helyszin a 13-as
szammal jelélt hely, de ott mdr van egy lapka, akdrcsak a 14-es helyszinen, a 15-6s mezd azonban még (ires, ezért
az épliletlapkat itt helyezi le.

Abban a ritka esetben, ha az Eminencias egyaltalan nem taldl olyan helyszint, ahol a hatast érvényesiteni tudna, akkor
ez a hatas karba vész.

Az Eminencias teljesen figylmen kivll hagyja a koreidet. Egyetlen kivétel l'
a régios pontozas, amelyet alabb részleteziink. Ezen kiviil az Eminenciassal 'l ; [~ | 2 9

egyltt végzitek el a kozbensé pontozast.

Az Eminencias korében felfeded a legfelsd szdlélapkat a paklibol, i:\? [@ Q I[%I

flggdleges helyzetbe allitod, és végrehajtod az akcidkat és hatasokat az
alabbiak szerint:

A) Elészor az Eminencias megnézi az akciotablan lévé 7 akcidlapka koziil a legalsét.

» Ha ez a “telepes” akcidlapka, akkor azonnal épithet 1 épitményt (Iasd alabb). Ha B-lapkat forditott fel, akkor
2 épitményt is épithet.

» Ha ez a “marhatenyésztés” akciolapka, akkor azonnal lehelyez 1 szarvasmarhat (lasd alabb). B-lapka esetén
a kaktuszsavon is Iép el6re 1 mezét.

« Minden mas esetben 1 mezét |ép elére a kaktuszsavon (B-lapka esetén 2 mezét).

B) Ezutan az Eminencias valaszt egyet a szélélapkan lathaté 3 akcio
koziil. A 3 koziil mindig az akciotablan legfeliil Iévo akcidlapka
akcidjat valasztja. Ezt kbvetGen a valasztott akcidlapkat az akcio-

tabla legalso részére kell helyezni a szokasos maodon.

Példa: Az Eminencids az “épitész”, a “régids pontozds” vagy a
“telepes” akciot vdlasztja, attdl fliggéen, melyik akciolapka van legfeliil.

Az Eminencias végrehajtja a szélolapkan lathato hatast (a hatasokat alabb részletesen kifejtjik), majd végrehajthatod
az akciolapka jobb oldalan jelzett akcidt (ez azt jelenti, hogy te az Eminencias kérében is hajthatsz végre akciat).

Példa: Az Eminenciads az “épitész” akciot valasztotta, mivel ez az akcidlapka feljebb volt az akciotablan, mint a
“telepes” és a “régios pontozds”. Az Eminencids 1 mezét Iép elGre a jelzdjével a kaktuszsavon, majd te is kijatszhatsz
1 kartyat a szokdsos mddon, vagy eldobhatod 2 érméért cserébe.



Ha az Eminencids az “épitész” vagy a “haladas” akciot valasztja, akkor a jelzjét 1 mezével elGre
mozgatja a kaktuszsavon. Ha B-lapkat forditott fel, akkor 2 mezét 1ép el6re.

A “toborzas” akcidval hiz egy épiiletlapkat, és valaszt egy (legalabb egy épiiletlapkaval szomszédos)
helyszint ¥, ahova lehelyezi. Ezt kévet&en a jelz6jét 1 mezdvel elére mozgatja a kaktuszsévon, B-lapka
esetén 2 mezdvel.

Az “Utt6ré” akcid esetén egymas utan kétszer huz épiletlapkat, és mindkettének valaszt egy (legalabb egy
éplletlapkaval szomszédos) helyszint ¥, ahova lehelyezi, amennyiben lehetséges. Ezutén a jatékos-
tablajan lévé legfels6 hazat a masodikként lehelyezett épliletlapkara teszi. Ha a lapkan 2 épitési tertlet
van, a fels6t valasztja. B-lapka esetén a jelzéjét is el6re mozgatja 1 mezét a kaktuszsavon.

A “marhatenyésztés” akcid esetén kivalaszt egy (legaldbb 1 épiiletlapkaval szomszédos) helyszint ¥, és ha
lehetséges, letesz ott egy marhalegel6t. Ezutan elhelyez egy szarvasmarhat egy marhalegel6n (lasd alabb).
B-lapka esetén a jelzdjét is el6re mozgatja 1 mez6t a kaktuszsavon.

A “telepes” akcioval egyszer épithet 1 épitményt (Iasd alabb), B-lapka esetén kétszer.

A “régios pontozas” akcional az Eminencias eldszor kivalasztja azt a régiot, amelyet le szeretne pontozni.
Ehhez vond ki minden régidban az altalad lakott terlletek (szarvasmarha, munkas, haz, telepulés)
szamabol az Eminencias altal lakott terliletek szamat. Azokat a régiokat, ahol a jutalmak mar le vannak
fedve, nem kell figyelembe venni.

Kivalasztja azt a régiot, ahol a legnagyobb a killénbség (azaz azt a régiot, ahol az altalad lakott teriletek szama a
legnagyobb az Eminencias altal lakott terliletekhez képest). Egyenldség esetén minden esetben a legészakibb
régiot valasztja.

A régidjelzével lefedi a valasztott régio jutalmat, és gy6zelmi pontokat kap (kartyak vagy érmék helyett). Tehat, ha a
Boonlake régiot valasztja, 4 gyézelmi pontot kap, minden mas esetben 3 gyézelmi pontot.

Ezutan a masik 3 régiot le kell pontozni a szokasos médon: minden egyes lakott teriiletedért 1 érmét kapsz.
Az Eminencias azonban érmék helyett lakott teriiletenként 1 gy6zelmi pontot kap, B-lapka esetén 2 gy6zelmi
pontot.

Figyelem! A régios pontozas az egyetlen olyan akcio, ahol az Eminencias is részesil az altalad valasztott akcidlapka
nyujtotta elényokbdl. Ekkor 1 gy6zelmi pontot kap mindharom lepontozott régidban lévé lakott terlletei utan.

Egy épitmény épitése
Ha az Eminencias felépithet egy épitményt, meg kell nézned, hogy [M@ . @i}
mennyi haza van a jatéktablan. Ha legfeljebb 1 haza van a jatéktablan, @{}
,} kivalaszt egy helyszint | (a fent leirtak szerint), ahol van egy Ures /\)i
épitési terilet, és lehelyez egy hazat a szolotablajardl (vagyis az @@ : @ :

Eminenciasnak nem kell munkastdl megvalnia a haz lehelyezéséhez).
Ha a lapkan 2 épitési tertlet van, akkor a felsét valasztja.

Ez esethen az Eminencias figyelmen kiviil hagyja az épiiletlapka hatasat.

Ha mar 2 vagy tobb haza van a jatéktablan, akkor kivalaszt egy helyszint W, ahol az egyik haza talalhato, és lecseréli
egy telepiilésre a szolotablajarol. A lecserélt haz kikeril a jatékbol. Az Eminencias figyelmen kivll hagyja azt a
szabalyt, hogy a telepiilésnek legalabb 3 lakott teriilettel szomszédosnak kell lennie.

A hazakat, telepiiléseket és szarvasmarhakat mindig felulrél lefelé kell levenni a szdlétablarol.
Ha az Eminencids egy épitményt szeretne megépiteni, de mar nincs egy sem a szoldtablajan, az épitmény épitése
helyett 10 gy6zelmi pontot kap.
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Szarvasmarhak lehelyezése
- Ha az Eminencids szarvasmarhat helyezhet le, akkor a kévetkez6k szerint jar el:

*ﬁ‘é{} ElGszér minden marhalegelénél meg kell szamolni, hogy hany épitménnyel (haz és telepiilés, mindegy,
MAX hogy kihez tartozik) szomszédos, majd ebbdl le kell vonni a marhalegelén 1évé szarvasmarhak szamat.
Ei% Ha van 1 olyan helyszin, ahol a kiildnbség nagyobb, mint a tobbi helyszinen, akkor erre a legel6re

helyezi le a szarvasmarhajat.
o @ Ellenkezé esetben az egyenl&séghben érintett legel6k kdzil azt valsztja, ahol a legkevesebb szarvas-

~~___— marhavan.
N@ Ha a fenti feltételekkel nem lehet elddnteni, hogy hol helyezi le a szarvasmarhat, akkor a szdlélapka
//

MI
_e sarkaban |évé szam alapjan valaszt (mintha helyszint valasztana).
Ha az Eminencids 6sszes szarvasmarhaja mar a jatéktablan van, akkor az akcié végrehajtasa helyett
10 gy6zelmi pontot kap.

Miutan a szoldlapka mindkét hatasat végrehajtotta, az Eminencias elére mozgatja a hajéjat a folyon. A ra vonatkozé
szahalyok megegyeznek az altalanos szabalyokkal, azonban sosem hagy veszni Iépést — kivéve, ha a hajéjat az utolso
folyami mezére mozgatja.

Az Eminencias nem kapja meg a hajo érkezési helyén lathato jutalmat, még akkor sem, ha ott esetleg gy6zelmi pont
talalhato.

Ha el6tted lépi at a zsilipet, akkor — a szokasos modon — kdzbensé pontozas kdvetkezik. Az elsé forduld végén a
kozbensdé pontozas utan a hajokat vissza kell helyezni az els6 folyami mezdékre, majd a te kdrod kévetkezik.

Mint altalaban, a kdzbens6 pontozast az valtja ki, mikor el&szor halad at hajé a zsilipen az adott forduléban.
Végezd el magadnak a kbzbensd pontozast a szokasos modon.

Az Eminencias csak a bevételfazist hajtja végre, és gybzelmi pontokat szerez a hazak, telepilések, szarvasmarhak

és a kaktuszsav utdn — utébbi esetében az utolsé szabad mezén jelzett gy6zelmi pontokat. Ezen kivil a
jatéktablan |évé minden egyes szarvasmarhaja utan a vele szomszédos teleplilésekért 1 gyézelmi pontot kap.

0.

Példa: Az Eminencids 2 gyézelmi pontot kap a szdlotablarol lekeriilt 2l A &; T l_;jl il &

hazak utan, 6 gyézelmi pontot a lekertilt telepiilésekeért, 4 gyézelmi { =] -"’, | 1 17— =

pontot a lekeriilt szarvasmarhdkért (és tovabbi gydzelmi pontokat a ? . a-.__: % 1'3} |gﬂ \ga ‘m

szarvasmarhdakkal szomszédos telepiilésekért), valamint 14 o @’;?-‘;H fé [ﬁ 27 e

gydzelmi pontot a kaktuszsavon lévé jelz6 utan. nﬁ’* | o 7.,;”‘1 ': (’. Iém | @’ } &
- 6 |m’fﬂ jﬂaf

A végs6 pontozasra — mint altalaban — a masodik forduld végén kerdl sor. Mivel az Eminencias kezdi a jatékot, az
utolso akciot te hajthatod végre.

A végs6 pontozas soran az Eminencias még egyszer megkapja a bevételeit. (Ehelyett akar meg is duplazhatod az
Eminencias bevételeit a negyedik kdozbensé pontozaskor, hiszen az utana mar nem valtozik).

Ezutan nézd at a lefelé forditott szélélapkakat a szoldpakliban. Az Eminencias minden egyes még fel nem fedett
B-lapkaért 10 gy6zelmi pontot kap.

Ha a végsd pontozas utan ugyanannyi vagy tobb gydzelmi pontod van, mint az Eminenciasnak, megnyered a jatékot.
Ellenkezé esetben a bolcs Eminencias igazolta, hogy méltd a nevéhez.



A SZIMBOLUMOK ATTEKINTESE

A jatékszabdly ezen része kizdrdlag arra szolgdl, hogy dttekintést nydjtson a jatékban eléfordulé szimbdlumokral.
Akkor haszndljatok, ha a jaték sordn valamilyen kérdés mertil fel a hatdsokkal kapcsolatban.

Ha egy hatas mellett egy szam van feltlintetve, a szam szine hatarozza meg, hogy kapsz-e valamint, vagy meg kell
valnod valamitél. A fehér szamok a jutalmakat, a fekete szamok pedig a koltségeket jelentik.

Példa: Kapsz 2 érmét. ﬁ ’@Pé!da: Meg kell vdalnod 1 munkdsodtdl, hogy lehelyezhess 1 hazat.

A BEVETELSINEK )

A jatéktablan 2 bevételsin lathato: a pénzsin és a kartyasin.
Az abran lathatoé két szimholum lehetévé teszi, hogy a jelzé-
det 1 mezdvel el6rébb mozgasd a megfelel6 bevételsinen.

Ha a jelz6d athalad egy jutalmon, azt azonnal megkapod.

- Minden kézbensé pontozaskor megkapod az érméket vagy kartyakat, és a két
( ' : jelzéd mellett abrazolt gy&zelmi pontokat is.

Ha a jelzéd mar a sin utolsé mezdjén all, és tovabbléphetnél a sinen, ez a hatas karba vész, viszont minden egyes
elveszitett lépésért 2 gy6zelmi pontot kapsz.

a B

om Ha a jelz6d athalad ezen a jutalmon, azonnal épithetsz 1 termel&iizemet
ﬂ (G%e] (lehet 1-es vagy 1-esbél 2-es szintd).

75
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KARTYAHATASOK )

Mikor kijatszol egy kartyat, érvényesitheted a kartya tetején |évé hatdst. Nem kotelez6 az Gsszes hatdst érvényesiteni.
A villam szimboélummal ellatott hatasokat azonnal érvényesiteni kell.
—_—— Ezzel a szimbdlummal ellatott hatasok tovabbi gyézelmi pontokat adnak a jaték végeén.

s L Ezzel a szimbolummal ellatott hatasok allandoak, a jaték teles idétartama alatt érvényesiinek.

>

Az attekinthet6ség érdekében érdemes legyezGszerien kiteriteni magatok elé azokat a kartyakat, melyeken jaték végi
és/vagy allandd hatasok vannak.

—— Azonnali hatasok

[ ]

Lépj el6re a jelzéddel 1 mezét
az érme- vagy kartyasinen Vegyél el 1 vazat.
(a szimbolumtal figgden). Ha a
kartyan tobb ilyen szimbdlum

lathatd, szimboélumonként 1 mezét Eldobhatsz a kezedbél 3 kartyat
mozgathatod elére a jelzédet. ’ hogy szerezz 2 munkast.
Vedd el a jelzett szama érmét . Becserélhetsz 2 kartyat 4 érmére,
‘1::’ (é].’:z) vagy 4 érmét 2 kartyara (a huzé-
ST paklibol).
Vegyél el 2 munkast. Eldobhatsz 3 kartyat, hogy

E ‘Ix’ (é} szerezz 1 vazat és 2 érmét, vagy
“=Y adj be 1 vazat és 2 érmét, hogy

htizz 3 kartyat a huzépaklibal. /
19

|




Eldobhatsz 5 kartyat hogy szerezz

‘1," 4 gy6zelmi pontot, vagy lemond-
BN hatsza gy6zelmi pontrdél, hogy

htizz 5 kartyat a htizopaklibal.

Eldobhatsz 2 kartyat, a jelzett
szamu gy6zelmi pontért cserébe.

Megvalhatsz egy munkasodtél.
hogy szerezz 8 érmét.

Eldobhatsz 2 vazat, hogy szerezz
4 gy6zelmi pontot.

— Jaték végi hatasok

Told fel az egyik mar hasznalt
. emelddet, igy Ujra hasznalhatod.

1 munkasodat hazza fejlesztheted,

/’\"JZ i .
anelkiil, hogy meg kellene valnod

az egyik munkasodtal.

1 hazadat 1 telepiiléssé fejleszt-
heted. Ehhez eggyel kevesebb
munkasodtol kell megvalnod, és
eggyel kevesebb szomszédos lakott
teriletre van sziikség. Ezek a
hatasok dsszeadodnak, ha egynél
tobb hasonlé hatassal rendelkezel
(pl. az emeld, amely konnyebbé
teszi a telepliléssé fejlesztést).

(@ﬂ %"
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1 gy6zelmi pontot kapsz minden lakott teriileted
utan a jelzett régioban.

@ 1 gy6zelmi pontot kapsz minden jatékos-
33: tabladrdl lekeriilt szarvasmarha utan.

A kovetkezd hatasokra vonatkozo kozos szabalyok:

ertéket sem érted el, nem kapsz gy6zelmi pontot.

= dilem g
7-\ ’

__ Allandé hatasok

1 gy6zelmi pontot kapsz minden
megépitett termelélizemed utan. A 2-es
szintl termel6izemek utan 2 gy6zelmi
pontot kapsz.

1 gy6zelmi pontot kapsz minden jatékos-
tabladrol lekerdlt haz utan.

2 gy6zelmi pontot kapsz minden jatékos-
tabladrol lekerdlt telepiilés utan.

Ha a jaték végére elérted az adott feltétel felsé részén léve értéket, akkor megkapod az alacsonyabb szamu gy&zelmi
pontot. Ha a feltétel alsé részén |évé értéket is elérted, akkor a magasabb gy6zelmi pontot kapod meg. Ha a felsé

@ "g’: w Er‘ %ﬂ A jelz6dnek legalabb a megadott szamu lépést kell elérehaladnia a megfelel
= -+ bevételsinen.
£= w Legalabb a megadott szamu emel6vel kell rendelkezned.

®=w @-‘-’ Legalabb a megadott szamu szarvasmarhanak/haznak/telepulésnek
= = 5@’ le kell keriilnie a jatékostabladral.

Mikor korszerisitesz, az emel&k
beszerzési koltsége a feltlintetett
érmék szamaval csokken. Az
azonos tipusu hatasok dssze-
adadnak, azonban a kéltségek

sosem csokkenhetnek 0 érme ala.

A kartyak kijatszasanak érme-
koltsége 1-gyel csokken. Ez
vonatkozik a kilonleges épitési
projektekre is a pontozdlap-
kakon. A hatasok 6sszeadddnak,
azonban a koltségek sosem
csokkenhetnek 0 érme ala.

/
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Ha a kordd 2. fazisaban a hajod
egy olyan folyami mezére érkezik,
ahol érme szimbolum lathato,

1 tovabbi érmét kapsz.

Ha eldobsz egy kartyat ebhdl a
tipusbdl (nappal, naplemente,
éjszaka), 1-gyel tobb érmét kapsz.
Az azonos hatasok 6sszeadodnak.
A hatas mindig érvényesill, ha
ilyen tipusu kartyat dobsz el — pl.,
akkor is, ha szarvasmarha leraka-
sa helyett dobsz el egy kartyat.

Ha a hajod egy kikétében
fejezi be a mozgasat, kapsz
2 érmét, vagy 2 kartyat (a
szimbolumtél fiiggden).

Minden alkalommal, mikor a
jatékostabladral 1 szarvasmarhat
teszel a jatéktablara, 1 munkassal
kevesebbtdl kell megvalnod.
Az azonos hatasok dsszeadddnak.

Minden alkalommal, mikor a
hajod egy olyan folyami mezén
fejezi be a mozgasat, ahol vaza
Minden alkalommal’ mikor a szimbolum Iéthatc'), és te vazat
jatékostabladrol 1 szarvasmarhat veszel el, 1 tovabbi vazat kapsz.
teszel a jatéktablara, 2 tovabbi

érmét kapsz. Az azonos hatdsok

osszeadodnak.

N
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EMELOK HATASAI )

Amikor a “haladas” akciot hajtod végre, 1 vagy 2 emeld6lapkat rakhatsz a jatékostablad megfelel6 mélyedéseibe,
feltéve, hogy kifizeted az érmekdltségét.

Az emeldk hatasait barmelyik alkalmas pillanatban végrehajthatod, még akciok alatt, vagy a kozbenso
pontozas kézben is (de azutan mar nem, hogy a negyedik kdzhensé pontozas soran az emeléket ismét felfelé
toltad). Ehhez told lefelé a kart, jelezve, hogy hasznaltad az emel&t. A kdvetkezd kézbensd pontozaskor ismét
feltolhatod a kart, hogy késébb ujra hasznalhasd.

A jatékostablad korszerdsités tertiletének felsé soraban lévé 3 emelére kilonleges feltétel vonatkozik: csak akkor
hasznalhatod 6ket, ha lemondasz az akciod azon részérél amelyet minden jatékos végrehajthat (vagyis az akcio-
lapka jobb szélén abrazolt akcidrol). (A régios pontozasnal lemondhatsz az egyébként neked jard érmékrél, hogy
hasznalhasd az emel6t. Ha az , uttorét” valasztottad, a jobb oldali rész csak a tobbi jatékosra vonatkozik, igy te
nem hasznalhatod az emelét, de a tobbiek igen).

Ha a felsé sorban lévs 3 emelé kozil tobb is van neked, és lemondasz az akcid fent emlitett részérdl, akkor az
emel6hatasok kozul csak 1-et hajthatsz végre, a tobbit nem!

Ha lemondasz az akciénak azon részérél, amely minden jatékost érint, elvehetsz 1 vazat, vagy
beadhatsz 1 vazat, hogy 6 érmét kapj.

Ha lemondasz az akcidnak azon részérdl, amely minden jatékost érint, egyszer korszertisithetsz
(lasd: 12. oldal).

Ha lemondasz az akcidnak azon részérdl, amely minden jatékost érint, egyszer fejleszthetsz
(a terjeszkedést nem valaszthatod!).

Minden alkalommal, mikor kijatszhatnal egy kartyat (vagy eldobhatnad 2 érméért), és errdl dnként
lemondasz, kapsz 1 érmét minden egyes termel&lizemért, amelyet a jatékostabladon megépitettel.
A 2 nyersanyagot el6allito termelélizemek duplan szamitanak. Ezt az emel6t akkor is hasznalhatod,
ha lemondasz egy kartya kijatszasardl az ,,épitész” akcional, vagy a kdzbensé pontozaskor!

4
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Minden alkalommal, mikor kijatszhatnal egy kartyat (vagy eldobhatnad 2 érméért) és errdl
onként lemondasz, 3 érmét kapsz. Ezt az emel&t akkor is hasznalhatod, ha az "épitész" akcional,
vagy a kdézbensd pontozaskor mondasz le egy kartya kijatszasardl.

Egy régio pontozasakor az 1 érme mellett 1 gy&zelmi pontot is kapsz minden lakott terliletedért
(pl. ha 5 lakott teriileted van a harom pontozott régioban, 5 érmét kapsz, és ezen fellil tovabbi
5 gy6zelmi pontot is).

Az egyik csénakot felfelé (balra) mozgathatod tetszéleges szamu mezével anélkil, hogy érmét
kellene befizetned.

Egy olyan hatas soran, mely lehetéveé teszi egy haz telepiléssé fejlesztését, hasznalhatod ezt az

emel6t, hogy 1 munkassal kevesebbtdl kellien megvalnod. Emellett a sziikséges lakott teriiletek
szama is 1-gyel csokken (azaz csak 2 szomszédos lakott teriiletre van sziikséged). Ezek a hatasok
Osszeadddnak az azonos feltételeket biztosité hatasokkal.

Amikor lehelyezel egy épiiletlapkat (ez lehet marhalegel6 is) a jatéktablara, akkor hasznalhatod
& : ﬁ ezt az emelét, hogy kapj 1 munkast.

koltségét (vagyis |ényegében dzsdker nyersanyagnak szamit), vagy elvehetsz 2 érmét, vagy

%E/—‘/‘E Ha ezt az emel6t hasznalod, 1 tetszéleges nyersanyaggal csékkentheted egy kartya kijatszasi
htzhatsz 2 kartyat. Az emel6t hasznalhatod a pontozolapkak kiilonleges épitési projektjeinél is.

Ennek az emelének a hasznalataval 1 tetszéleges nyersanyaggal csékkentheted egy kartya

R kijatszasanak koltségét (vagyis [ényegében dzsdker nyersanyagnak szamit), és elvehetsz 5 érmét.
e 4 Megteheted, hogy csak az 5 érmét veszed el, és lemondasz az eréforras dzsokerrdl. Az emel6t

hasznalhatod a pontozolapkak kiilénleges épitési projektjeinél is.

’ﬁ@ Eldobhatsz 2 kartyat, hogy kapj egy munkast és 3 gy6zelmi pontot.

N

4 PONTOZOLAPKAK )

A pontozdlapkak felsé részén kiildnleges épitési projektek lathatdk. Ezeket a projekteket a “kartya kijatszasa” hatas
soran lehet végrehajtani. Ehhez ki kell fizetned a jelzett kdltségeket, majd azonnal kapsz két munkast, 2 l1épést eldre-
haladhatsz a két bevételsin egyikén, és gy6zelmi pontokat szerzel. Ezutan az egyik szerzett munkast le kell helyezned
a pontozolapka felett a sajat szineddel jelzett mezére.

A fentieken kival minden pontozdlapka alsé felén egy feltétel és 4 kiilonbozo érték lathato. Ezek egylitt azokat a
feltételeket jelolik, amelyeket az 1./2./3./4. kézbensd pontozasnal teljesitened kell ahhoz, hogy pontokat szerezz a
pontozolapkak utan. Mindegyik érték egy minimalis feltételt hataroz meg.

Ha azt a pontozolapkat pontozod le, amelyet az el6késziiletek soran valasztottal, a gy6zelmi pontok duplazédnak.

Ezek a pontozélapkak két régiot jeldlnek, 2 feltétellel és 2 értékkel. A sikeres

? sc%nm ' : teljesitéshez a két régio egyikében a fels6, masikban pedig az also értéknek

megfeleld szamu lakott tertlettel kell rendelkezned. A lakott tertilet feltétel
teljesithetd munkassal, szarvasmarhaval, hazzal vagy teleptléssel is.

A jelz6ddel legalabb a megadott szamu mezét kell elérehaladnod a megfeleld
bevételsinen.




Mindkét bevételsinen lévé jelz6ddel legalabb a megadott szaml mezét
kell elérehaladnod.

A jelzett szamu termel6lizemmel kell rendelkezned.

Legalabb 1 lakott terilettel (szarvasmarha is lehet!) kell rendelkezned a
jelzett szamu, egymassal szomszédos épuletlapkan.

A jelzett szamu emel&vel kell rendelkezned a jatékostabladon.

El kell tavolitanod a jatékostabladrdl a jelzett szamu szarvasmarhat.

El kell tavolitanod a jatékostabladrol a jelzett szamu telepilést.

A jelzett szamu lakott teriilettel kell rendelkezned a hidak mellett fekvé
éptletlapkakon (a marhalegeléket is beleértve). Ezek az éplletlapkak a
régiokat 0sszekotd terlleteken helyezkednek el.

Valj meg 1 munkastol vagy 5 érmétdl (illetve 1 vazatol vagy 5 érmétél) annyiszor,
amennyit az aktualis érték mutat. Bonuszként minden alkalommal 2 gydzelmi
pontot kapsz. Ezt a cserét annyiszor kell végrehajtani, amennyit az aktualis érték
mutat, de csak akkor, ha le tudod pontozni a pontozélapkat. Lehet az eré-
forrasokat “keverni” is, azaz példaul megvalhatsz 2 munkastol és 10 érmétdl is.

Adj be 2 érmét annyiszor, amennyit az aktualis érték mutat. Bonuszként minden
alkalommal 1 gy6zelmi pontot kapsz. Ezt a cserét annyiszor kell végrehajtani,

amennyit az aktualis érték mutat, de csak ha le tudod pontozi a pontozélapkat.

A pontozolapka teljesitéséhez megfelel6 szamu naplemente és nappal tipusu
kartyat kell kijatszani. A felsé szam a kett6 kozil barmelyik tipust jelolheti, mig az
alsé szam a masik tipust.

A pontozdlapkakon lévé kilonleges projektek az altalad valasztott tipusu kartya-
nak szamitanak, de minden egyes projektnél ugyanazt a tipust kell valasztani.

V4

" EPULETLAPKAK )

A “terjeszkedés” hatas végrehajtasakor lehelyezhetsz 1 munkast a farmodrdl egy szabad épitési teriiletre.
Ahhoz, hogy egy munkast helyezhess egy épitési teriiletre, be kell fizetned a feltlintetett kdltségeket (vagy elveheted

a jelzett jutalmat).

Fizesd be a jelzett szamu érmét, vagy dobd el a jelzett szamu kartyat.

Vedd el a jelzett szamu érmét, vagy huzd fel a hizopaklibdl a jelzett
szamu kartyat.

Ezek az épitési teriiletek ingyenesek.

R
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Egyes épuletlapkaknak olyan hatasai vannak, amelyek azonnaliak, vagy csak bizonyos feltételek mellett Iépnek életbe:

=\ $u
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Mozgasd elére a jelz6det 1 mez6t a
megfeleld bevételsinen.

Mozgasd elére a jelzédet 3 mez6t
az érmesinen VAGY a kartyasinen.
Nem oszthatod meg a |épéseket a
két bevételsin kdzétt.

Megkapod a jelzéd helyzetének
megfeleld jovedelmet az érmesinen
(ne mozgasd elére a jelzédet!).

Megkapod a jelzéd helyzetének
megfeleld jovedelmet a kartyasinen
(ne mozgasd eldre a jelzédet!)

¢ Megkapod a jelzett gy6zelmi

10; ’ pontokat.

= Elveszited a jelzett gy6zelmi
"31 pontokat.

% Kapsz 1 vazat.

Mikor egy hazat telepiilésse

AN fejlesztesz ezen az épitési
o %m tertileten, megkapod a jelzett

szamu gy6zelmi pontot.

Amikor egy hazat telepUlléssé
_;.5. 'E fejlesztesz ezen az épiletlapkan,

veszitesz 5 gy6zelmi pontot.

S

A kétrétegl jatékostablak és az akciotabla osszeallitasa
Az elsé jaték el6tt, amikor kinyomkodjatok a jatékelemeket a
kartonokbdl, van par dolog, amire oda kell figyelnetek.

1) A 4 kétrétegli jatékostabla bal felsé részén |évé lyukakban a
4 termel6iizem talalhato. Ezeket nem szabad kidobni, a jaték
soran szlkség lesz rajuk.

2) Az akciétabla kinyomoivén tébb jatékelemet is talaltok
(100-/200-as pontjelzék és érmék) ezeket szintén nem szabad
kidobni!

100

Ao

a dobozba potalkatrészként.

|

Mind az 5 kétréteg(i tablat (4 jatékostabla, 1 akcidtabla) éssze kell hajtani az abran
lathaté mddon. El6tte ragasszatok fel a kétoldalu ragasztét a STICKER szdéval jeldlt
helyekre. A jatek végén nem kell szétszedni Gket. Két extra ragasztomatricat tettlink

KOSZONETNYILVANITAS
Koszonjik Wolfgangnak, Peternek,
Jakobnak, Anitanak, Markusnak,
Tinonak, és a tobbi tesztelGnek és
lektornak az értékes visszajelzéseket.
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