Bevezetés

Dél-Amerika hegyvidékein eqy utaz® barangel, és mindazekat, akik talalkeznak vele, Uj &tletekkel és eszk&zskkel
gazdagitja. A k8185 kereskedpenton értékes opal kristalyskért cserébe ritka arukat tudsz beszerezni.

Altiplane kiegészit&jében eqyre fontesabba valik a mozgasek tervezése, és most sokkal erésebb versengés zajlik az
eréforrasok megszerzésében is. Mindenekelstt a kintlevéségek, amit az utazstél vasarolsz, Gj utakat nyit meg

elétted, hegy neveld a vagyonodat.

Mindezek tetejében. a1 elére nem lathate események Bolivia és Peru hegyei kezstt. arra kényszeritenek. hegy™

spontan dentéseket hozz és valteztass a stratégiaden. Sikeresnek lenni ebben a szeszélyes térségben mest egqy

teljesen Gj kihivas lesz. Készen allsz?
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5 kintlévGségkartya
osszefoglalé lapja

(jatékszabaly végén)

1 lakéhaz 1 csénak J rendelés 1 killdetés J7 eseménykartya 71 kintlévéségkartya
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A jaték el6készitése az alapjaték szabdlyai szerint torténik, az alabbi valtoztatasokkal:
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(17x [ szakasz;
Ix Il s2akasz)

Tedd az Uj lakohdz kartyat az alapjaték 10 lakéhazahoz. (Osszesen 11 lakdhdzzal jétszhatsz.)
Tedd az Uj csonakkdrtydt az alapjaték 10 csénakjahoz. (Osszesen 11 csénakkal jatszhatsz.)

Keverd Gssze az 5 Uj rendeléskdrtyat a tobbi rendeléssel. (Az alapjatékban 10 vagy 12 rendeléskdrtydval jatszhatsz.)

Valogasd szét az eseménykdrtydkat egy-egy pakliba az , A-tél” egészen az ,E” jelzésig és keverd 6ket 6ssze képpel

lefelé forditva. Majd ezutdn alakitsd ki az eseménykartya huzé paklijat alulrdl felfelé, haladva a kévetkez6k szerint:
az Osszes 'E’ csoportbdl szdrmazé 16 kartya, 3 véletlenszerlien hdzott kartya a ‘D’ csoportbdl, az 6sszes 'C’

csoportbdl szdrmazd 3 kdrtya, 3 véletlenszerlien huzott kartya a ‘B’ csoportbdl, és végil az ‘A’
véletlenszerlen huzott kartya. A nem hasznalt kartydkat tdvolitsd el a jatékbdl, de ne nézzétek meg Gket.

1

csoportbdl is 3



; Ha szeretnétek, jatszhattok az utazé nélkil is. Ebben az esetben csak ezeket a kiegészitd
tartozékokat hasznaljatok: az eseménykartydkat, a pontjeldl6ket, az Uj lakéhdazkartyat, az qj
csénakkdrtyat és az Uj rendeléskartyakat.

B> Keverd dssze az Uj kiildetéskdrtydt az alapjaték kildetéseivel (ha a kiildetés kiegészitét is haszndljdtok).

> Tedd a kereskeddpontot a 7 helyszin altal alkotott kér kozepére. Ezutan helyezd képpel felfelé forditva az ,1”-es
mezG6re az 0sszes, |. szakasz kintlévGségkartyait, és képpel lefelé a ,11”-es mezbre az 6sszes, |l. szakasz kartyait.
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Barmikor, barmelyik jatékos megnézheti a kereskedéponton 1évé felfelé forditott
kintlévGségkartydkat, és megszdmolhatja, hogy hany esemény keriilt felfedésre.
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Mindenki vegyen magdhoz egy kereskedésjelélét a vdlasztott szinében, és tegye a keresked6pont kereskedési
mezGjére (az idedlis pont, ha a jatékos felé mutat a jeléléje, hogy jelezze, az 6vé).

Fontos: A kereskedépont nem helyszin. Nem foglalhatja el semmilyen babu, beleértve az utazét vagy jatékosok babuit
sem.

A keresked6pontnak van egy semleges teriilete, amit a {1\ szimbdlum dbrazol. Ennek a semleges teriiletnek a kivételével,
minden olyan mez6t, amit nem jeldltok meg, hagyjatok figyelmen kiviil.
Tedd az utazo babujat az utra.

Mindenki vegyen el egy kintlévéségkdrtya dsszefoglalé lapot.

Majd mindenki vegyen magahoz egy utazétdbldt és tegye az akciotablaja folé.
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Végiil a pontjeléloket és az opdl kristdlyokat helyezd a jatéktérre ugy, hogy mindenki altal konnyen elérhet6 legyen.

W |
A pontjeLoLé és az opal kristaly korLatLan szamu

Ha a jaték sordn a pontjelol6ket és az opal kristdlyokat felhasznaljatok, a hidnyzékat
helyettesithetitek mas tartozékkal.

2 Most mar kezdédhet a jaték!
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Rovid jatékvaltozat

A rovid jatékvaltozat esetében jatszhattok mindkettével, az utazéval vagy nélkile is. Minden
jatékos az uttdbla 5. mezGjérél indul, és a szereplapkan feltlintetett arujelolékon felll tovabbi 1
élelemlapkaval kezd. Amikor az eseménykartya huzé paklija késziil, az ‘'E’ paklibdl csak 3
véletlenszer(ien valasztott kartya kerlljon bele (nem az Gsszes 16!). A jaték ezzel most egy
harmadik mddon is véget érhet: a jaték befejezddik annak a fordulénak a végén, amikor az
utolsd, a 15. eseménykartya is felfedésre keriil. Minden el6késziileti fazisban, mindig
tavolitsatok el a bévitménysav aljardl a bévitményt (mindenféle kéltség nélkiil), ha van ilyen,
még akkor is, ha masik bévitmény lett vasarolva a fordulé alatt.
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I A jatékmenet valtozasai

A jatékmenetre ugyanazok a szabalyok érvényesek, mint az alapjaték esetében, a kdvetkez6 valtoztatdsokkal.
Minden forduléban a hizdéfazis el6tt egy Uj fazis keril a jatékba:

B> AO. fazis: Esemény (egy eseménykdrtydt fedsz fel, és ha utasit, azt azonnal hajtsd végre).
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A kezddjatékos felfedi az eseménykartya huzé paklijdnak felsé lapjat, és képpel felfelé forditva a dobd paklira teszi. Ha az

eseménykartya egy #szimbolumot abrazol, akkor az eseményt azonnal végre kell hajtani, hacsak a kdrtya méasként nem

utasit. Ha ez a hatas minden jatékosra vonatkozik, akkor a kérsorrend alapjan kell elvégezni a kezdé6jatékostdl kezdve.

A kartya hatasat mindenki csak egyszer hasznalhatja.

Ha az eseménykartydn nincs # szimbolum, az esemény minden jatékosra hatassal van az egész forduléban.

Vannak események, amelyeknél a kartya aljan egy Q szimbélum lathaté. Ezt a hatdst csak akkor végezzétek el, ha az

utazéval jatszotok. Az eseménykdrtya hatdsara tegyél a semleges teriiletre egy arulapkat a készletbdl, vagy forditsd at a Il.

szakasz kintlévGségkartyditkartyait képpel felfelé. Ha a készletben nincs az adott arulapkdbdl, akkor nem térténik semmi.
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Miel6tt arulapkdkat huznal, érméket tehetsz vissza a készletbe a kintlévdségeid akciomezGirél és ugyanigy, lapkdkat
vehetsz el az utazotablad és a kintlévéségeid akcidmezGirdl, majd ezeket tedd vissza az lres tervezémezbkre.
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Ebben a fazisban, a tervez6tabladrél az utazétablad és kintlévéségek akciomezdire is tehetsz lapkakat és érméket.
Mint az alapjatékban, a lehelyezett lapkakat és érméket hagyd ott egészen addig, amig felhaszndlod 6ket vagy a huzasfazis
elejéig, amikor visszaszerezheted &ket.
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Ebben a fazisban, elvégezheted az utazétablan feltlintetett alapakcidkat és a I, szimbdlummal ellstott kintlévGség
akciokat is. Az akcidk elvégzéséhez a figurddnak ugyanazon a helyszinen kell lennie, ahol az utazé babuja all.

Egy olyan kintlév6ség hasznalatdhoz, ami érméket és arukat hasznal, azokat a tervezésfazisban kell a kartyara helyezned.
Ebben a fazisban mar nem tehetsz t6bb érmét a kintlévéségkartyara.

Ha van egy bévitményed, ami egy extra akciomezG6t dbrazol, akkor azt hasznadlhatod, hogy elvégezd az utazdakciot.
Az utazo akcidja
Ezek az Uj alapakcidk az utazétablan taldlhatdk és mindenki szdmara elérheték.

B Opal kristaly vasarlasa: Vegyél el 1, vagy tobb arulapkat az akcidmezddrél, és tedd ket a tarolddba.
Minden lapkaért, amit a tarolddba tettél, 1 opal kristalyt kapsz a készletbdl.

B> Kintlévéség vasarlasa: Vegyél el a kereskedSpontrdl egy képpel felfelé forditott
kintlévGségkartyat, fizesd ki a koltségét, és tedd magad elé képpel felfelé forditva.
A kintlévGség koltsége a kartya jobb fels sarkaban lathaté: ez 1 valamilyen aru lehet (akdr
élelem is), vagy a 6 magasabb érték(i aru 1 aruja (a lehetiségeket az utazoétabla alsé sora
dbrdzolja). Ezeket az arulapkdkat vedd el az utazétabla akciomezGjérdl, és helyezd Gket a
keresked6ponton |évé kereskedési mezédre.

3
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Fontos:
Mindenki maximum csak egy kintlévdséget vasarolhat fordulonként.
A megvdsarolt arut mindig a kereskedési mez&dre tedd, ne a tdrolddba, vagy a készletbe.
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A jaték kezdetén még csak az I. szakasz kintlévGségkartydi allnak rendelkezésre és vdsarolhatok meg, mig a Il. szakasz
kartydi képpel lefelé vannak forditva és nem érheték el. A 'C’ paklibdl szarmazé esemény hatdsara lesz atfordithatd és

vasarolhato.
A il szimbolum nélkiili kintlévéségkartyak folyamatos elényoket biztositanak a tulajdonosanak, és azonnal felhaszndlhatok.
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A {1 szimbdélummal ellatott kintlévéségkartyak utazdakciokat abrazolnak, amiket a tulajdonosa elvégezhet.
Egy iIlyen kintlév&ség akcidhoz a tervezéfazisban kell lehelyezni a szlikséges érméket és drulapkdkat. Csak akkor végezhetd

el egy kintlévGség akcidja, ha a jatékos figurdja ugyanazon a helyszinen van, ahol az utazé babuja.
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®ml Mint az alapjatékban, egy kintlévGségért felhaszndlt arulapkdkat tedd a tarolddba, és az
: érméket pedig vissza a készletbe.
=

B> Aruvasarlas: Vegyél 1 arut a semleges kereskedési mezrdl, vagy egy masik jatékos kereskedési mezsjérdl, és fizesd
ki azt az opal kristaly 6sszeget, amit az utazétabla abrazol az adott arulapka esetében (1, vagy 2 opal kristaly). Vedd ki
az opal kristalyokat a sajat készletedbdl és tedd Gket az dltaldnos készletbe. Ezzel az akcidval csak 1 arut vehetsz, de
fordulénként tdbbszor is elvégezheted ezt az akciét.
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: A sajat kereskedési mezddrél nem vdasdarolhatsz ilyen médon arulapkat. 3
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Ennek a fazisnak a végén, tedd at az utazd babujdt az éramutatd jardsaval megegyez6 iranyba haladva a kovetkez6
helyszinre, amit nem foglal el egyetlen jatékos figurdja sem.
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Minden jatékos 2 opdl kristalyért 1-1 pontjelol6t kap. Egyetlen opal kristalynak nincs értéke. Szdmold 6ssze a
pontjelolSidet, és jegyezd fel a pontozdétomb megfelel6 sordba, majd ezt az eredményt add hozzd a végsé nagy
pontszamodhoz.
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A jaték végére legaldbb 3 kintlévGségartyad legyen.
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Each pLayer
gains 2 coins.

Minden jatékos 2 érmét kap.

(Utazo: Tegyél egy élelemlapkdt
a semleges kereskedési mezére.)

—

Each pLayer may

pay 1 coin to
gain 1 cart.
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Minden jatékos 1 érméért
megszerezhet 1 szekeret.

(Utazo: Tegyél egy kélapkat a
semleges kereskedési mezére.)

Extensions cost
1 coin Less
(min 1 coin).

Ebben a forduléban a bvitmény
koltsége 1 érmével kevesebb
(minimum 1 érme).

(Utazo: Tegyél egy halat
a semleges kereskedési mezére.)
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Fish and wood
may be sold
at the market
for 1 coin.

Ebben a forduldban eladhatod a
halat és a fat a piacon, mindegyiket
1 érméért.

(Utazo: Tegyél egy alpakadt a
semleges kereskedési mezére.)

— f
Each pLayer may
take 1 food and

put it in their
container.
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Minden jatékos elvehet
1 élelemlapkat a készletbdl, amit
tegyen a tdroldjaba.

(Utazd: Helyezz egy gyapjulapkdt
a semleges kereskedési mezére.)
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If an extension is
bought. close
the gap but do
not refill.
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Ebben a forduldban, minden
alkalommal, amikor egy bévitményt
vasaroltok, azonnal csusztasd a
megmaradt  bGvitményeket  az
Uresen allé résre, de ne toltsétek fel
Ujra a bévitménysavot.

(Utazo: Tegyél egy érclapkat a
semleges kereskedési mezére.)
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Remove the
bottom extension,
close the gap.
and refill.

Tavolitsd el a jatékbdl a
bévitménysdv legalsé bovitmé-
nyét.

Majd csusztasd lefelé a maradék
bévitményt és toltsd fel a sav
Ures rését.
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Each plLayer with
no coins
gains 1 point.

Minden jatékos, akinek nincs

érméje, kap 1 jutalompontot.

:
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____E_____\ Ebben a forduldban mindenki 1 ;_T_f_:l‘{‘ Mindenki 1 Iépést haladhat az ut

Each player
may use | more
plLanning space
and draw 1 more

good (max 8).

extra tervez6mez6t hasznalhat.
Az extra tervezémez6 feltoltésé-
hez tovdbbi 1  arulapkat
hazhattok (maximum 8).

Each pLayer may
advance 1 step
along the road.

@?—

#ﬂED

mentén. Ha ebbdl a Iépésbdl 1
kukoricat szerzel, akkor azt azonnal
tarolhatod vagy szaéllitsd le, hogy
teljesits egy rendelést.
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Each pLayer may
pay 1 coin to
gain 1 wood.

Minden  jatékos 1  érme
befizetésével egy fat kaphat,
amit tegyen a taroldjdba. Ezt
megteheted akkor is, ha nincs
elég fadrulapka mindenki
szamdra.
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Each pLayer may
pay 1 coin to
gain 1 stone.

8

Minden jatékos 1 érme
befizetésével egy kovet kaphat, amit
tegyen a taroldjdba. Ezt megteheted
akkor is, ha nincs elég kélapka
mindenki szamara.

¢
csoport

Each plLayer
may use 1 more
plLanning space
and draw 1 more

good (max 8).
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Ebben a forduléban mindenki 1
extra tervez6mez6t hasznalhat.
Az extra tervez6mez§ fel-
toltéséhez tovabbi 1 arulapkat
hazhattok (maximum 8).

i Se0e A

Each move
without a cart
moves the pawn
up to 2 steps.
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Ebben a forduléban, minden
szekér nélklli mozgdskor (vdsdrolt
élelemmel, esetleg érmével vagy
tiveglapkdval) a figurdd legfeljebb
2 lépést mozgathatod.
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Each plLayer
gains | coin.

Stage Il assets
available now
Esosesasoss
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Mindenki 1 érmét kap.

(Utazé: Forditsd meg a Il

szakasz

kintlévdségkdrtya paklijat. Mostantdl

mindkét szakasz
megvdsdrolhatjatok.)

kintlévéségeit

D
csoport
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Each plLayer
gains 1 coin
per completed
warehouse row.

Minden jatékos 1 érmét kap
minden befejezett sorért a
raktaraban.

(Utazd: Helyezz egy liveglapkdt a
semleges kereskedési mezére.)
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Each plLayer
may pay | coin
to gain 1 point
(max 2 points).

1 eo®

Minden  jatékos 1  érme
befizetésével 1 jutalompontot
kaphat, vagy befizet 2 érmét,
hogy 2 jutalompontot szerezzen.

(Utazd: Helyezz egy szévetlapkadt
a semleges kereskedési mezére.)
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Each plLayer
may pay | coin
to gain 1 cloth.

1 e®|

Minden  jatékos 1  érme
befizetésével elvehet a készletbdl
egy gyapjulapkat, amit tegyen a
taroléjaba. Ezt megteheted akkor
is, ha nincs elég gyapjulapka
mindenki szamara.

(Utazo: Helyezz egy érclapkdt a
semleges kereskedési mezére.)
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Each pLayer may
pay 1 coin
to gain { ore.

A

Minden  jatékos 1  érme
befizetésével elvehet a készletbdl
egy érclapkdt, amit tegyen a
taroléjaba. Ezt megteheted akkor
is, ha nincs elég érclapka
mindenki szamara.

(Utazd: Helyezz egy kakadlapkdt
a semleges kereskedési mezére.)
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Each pLayer
may pay 1 coin
to gain 1 alpaca.
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Minden  jatékos 1  érme
befizetésével elvehet a készletbdl
egy alpakat, amit tegyen a
taroldjaba. Ezt megteheted akkor
is, ha nincs elég alpaka mindenki
szdmara.

(Utazd: Helyezz egy fadrulapkdt a
semleges kereskedési mezére.)
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Each pLayer may

move their pawn
to any Location.

e

AROR’:)

Minden jatékos a figurdjat azonnal
athelyezheti barmelyik helyszinre.

(Utazo: Helyezz egy eziistlapkdt a
semleges kereskedési mezére.)
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Each plLayer y
may move 1 corn
around their
warehouse. Leaving
no empty row.
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Minden jatékos athelyezhet 1
kukoricalapkat a raktdra masik
mezdjére. A kukorica helyettesithet
egy masik drulapkat, ha az a
kukoricasorbdl szarmazik, vagy ha
egy kukorica sora még nem
fejez6dott be. Nem teheted at egy
Ures sorba és az athelyezés nem
hagyhat maga utdn egy Ures sort.

( Utazd: Helyezz egy alpakdt a
semleges kereskedési mezére.)
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During drawing.
each player may
store or deliver
1 good from
plLanning space.
then redraw.

A huzds fazis alatt, minden jatékos
tarolhat vagy szallithat 1 arulapkat a
tervez6mez6rél, és ezutdan huz 1
arulapkat a szovetzsakjabdl. Ezt a
mozgds vagy az arulapka huzas utan
végezd el, ha egy bévitmény erre
utasit. Ha a szallitassal teljesitesz egy
rendelést és kapsz 1 kukoricat, akkor
azonnal tarold vagy szallitsd azt,

hogy elvégezz egy rendelést.
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Each plLayer may
draw 3 goods and
store them in
started rows.

Minden jatékos huzhat 3 arulapkat
a szovetzsdkjabdl, amiket azonnal
a raktaraba tehet tarolasra. Csak a
megkezdett sorokat toltheted fel,
Uj sort nem kezdhetsz velik.
Azokat az arulapkakat, amiket nem
tudsz, vagy nem akarsz tarolni,
tedd vissza a zsakba.
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Each player
may choose to
deactivate their
free cart for
this round
to gain 2 points.

ol

Minden jatékos elddntheti, hogy
inaktivdlja a szabad szekerét,
hogy 2 jutalompontot kapjon.

Ha igy dontesz, akkor azonnal
csusztasd jobbra a szekeret,
jelezve, hogy ebben a korben
nem haszndlhaté.

ES ‘w\i

- .- \\

Each pLayer may
pay 1 food to the
supply to gain
2 points.

kodad

Minden jdtékos 1 élelemlapka
befizetésével 2 jutalompontot
kaphat. Ezt az élelemlapkat
elveheted a szovetzsakbal,

a tarolddbdl, az akciotablardl,

a bévitménytablardl,

a  bdvitményekrdl, vagy a
kintlév&ségkartyakrol, de nem
veheted el a rendeléskartyarol

v
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During drawing.
each player may
gain 2 coins by
returning 1 good
from planning
space to container.

A hlzds fazis alatt, minden
jatékos elvehet 1 arulapkat egy
tervez6mez6rél, amit tegyen
vissza a taroldjaba, hogy 2 érmét
kapjon. Ezutdn mozogj, vagy

hidzz, ha egy bGvitmény arra
utasit.

vagy a raktaradbdl. —
% # | Minden jatékos 2 jutalompontot %7 | Minden jétékos 2 jutalompontért
--------i\‘ ---‘----i\ & 4 X QL , .
kap, ha eggyel kevesebb % | eltdvolithatja a jatékbol az egyik
Each pLayer may tervez6mez6t haszndl ebben a bdvitményét a 'B’, 'C’ vagy ‘D’

gain 2 points

by using 1 Less
planning space and
drawing 1 Less good.

Radtid

forduldban. Ha igy dontesz,
akkor huz fel eggyel kevesebb
arulapkat, vagy vegyél vissza
egyet.

Each plLayer may
Lose 1 extension
(B. C. or D) to
gain 2 points.

L E L b ¥ 1 ]
| I ———————

csoportbdl. A bévitményen [évé
arulapkdkat tedd vissza a
tarolédba, az érméket a
készletedbe, és a kukoricat tarold
a raktaradban.
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Each pLayer may
move goods on
action spaces to
other action spaces
or contamer

?

Minden jatékos athelyezheti az
akciomez8in 1évé arulapkait egy
masik, sajat akciémezére (nem
tervez6mezére), vagy barmilyen
kombinacidban tegye a taroldja-

ba 6ket.

E10 .Y,

—

Each pLayer may
return 1 cart
(not free cart)
to the village to
gain 2 points.

CoooDoes oo e
I

Minden jatékos 2 jutalompontért
visszatehet 1 szekeret a falujiba.
A legfels6, ingyenes szekeret nem
teheti vissza.

= am—— $
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Remove 1 order
at random from
the market.

L

L D

Vdlassz a piacrdl véletlenszerlen
egy rendeléskartyat, és tavolitsd
el a jatékbdl. Ha a piacon nincs
rendeléskartya, akkor nem
torténik semmi.

(Utazo: Helyezz egy kélapkdt a
semleges kereskedési mezére.)

—

sssas ---&\‘

Remove 1 house
at random from
the village.

Valassz a falurél véletlenszerlen egy
lakéhazat, és tdvolitsd el a jatékbal.
Ha a falun nincs lakéhaz, akkor nem
torténik semmi.

(Utazé: Helyezz egy falapkdt a
semleges kereskedési mezére.)

E13 .Y i
Each pLayer may
empty their entire
container into
their bag.

ia)

(| D)

—

Minden jatékos visszadntheti a
taroldja Osszes tartalmat a
szdvetzsakjaba.

(Utazd: Helyezz egy gyapjulapkdat
a semleges kereskedési mezére.)

= ———, 4

--------&\\

Each pLayer may
draw 1 good and
plLace it on action
space or return
it to bag.

Minden jatékos huzhat 1 arulapkat,
amit egy akciomezére tehet, vagy
vissza a szovetzsdkjaba.

-I------A “

Each pLayer with
no coins gains
2 coins.

ol: 2@
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Minden jatékos, akinek nincs
érméje, 2 érmét kap.

—

--------&.\‘

The pLayer with

the Least corn in

their warehouse
gains 2 points.

L LT T T
P —————
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Az a jatékos, akinek a legkevesebb
kukorica van a raktardban, 2
jutalompontot kap. Ha a legkevesebb
kukorica esetében dontetlen 3llna
fenn, ezeknek a jatékosoknak
mindegyike  megkapja a  két
jutalompontot.

dlp games
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| Cserekereskedelem:
; Minden alkalommal,

| amikor teljesitesz egy

2 o
N Vars |
| rendelést, 1 érmét
gain 1 coin. |
|

| Emelédaru:

| Minden alkalommal,
amikor egy b6évitményt

| vasarolsz, 1 érmével

| kevesebbet fizetsz érte,

' de minimum egy érmét a

| bévitményért.
g | Térképészet:

ft
passing 5

| Amikor passzolsz,
| azonnal dthelyezted a
| figurdd barmelyik

; helyszinre.
move your pawn to any Location. |
| Jutalék:
| Minden alkalommal 1

|
| dontesz, hogy &thelyezed
| a figurdd az utazéval egy

Gain 1 coin each time you move your pawn | A 2

helyszine, és ugyanabban
P ~ | aforduldban barmilyen

akciot végrehajtasz (ennek nem sziikséges utazé akcionak

lennie). Ezt az érmét megszerzed, miel6tt az akcidt

végrehajtanad.

| Epitkezés:
A kovet és az ércet
térolhatod a raktarad
ugyanabban a soraban.
| Azonban, még mindig
| csak egy sort kezdhetsz
| k6vel, vagy egyet érccel.

Erdészet:

Tarolhatod a fat és a
kakadt a raktdrad
ugyanabban a soraban.
| Azonban, még mindig
csak egy sort kezdhetsz
faval, vagy egyet
kakadval.

.‘ ) AL
You may store wood and cacae in
the same warehouse rows

m

== = Management ==

érmét kapsz, amikor ugy -

You may have 2 unfulfilled orders. When you
deliver goods. you may fulfill both orders.

You gain 2 coins per wood you s
sell at the market

R

Menedzsment:
Minden alkalommal,
amikor befejezel egy sort

| araktaradban, 1 érmét

kapsz.

Tartositas:

A raktaradban a
kukoricaval kezdett
sorokban élelmet is

| tarolhatsz.

| Tudomény:
| Minden alkalommal,

amikor egy
kintlévGségkartyahoz
jutsz (beleértve ezt is),
1 jutalompontot kapsz.

Fiistolés:

| Amikor a piacon halat

arulsz, 2 érmét kapsz
minden eladott halért.

Nagykereskedés:
Két nem teljesitett

| rendelésed lehet

egyszerre. Elvehetsz egy
masodik nem teljesitett
rendelést, ha neked még
csak egy van.

Egyszerre mindkét rendeléskartyat teljesitheted, ha
elvégzed az alapakciét a széllitashoz.

Fafaragas:

Amikor a piacon fat
arulsz, 2 érmét kapsz
minden eladott faért.
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" Alpaka kereskedelem:

1 Ha a figurdd ugyanazon a
| helyszinen van, mint az
l utazé
l

badbuja, akkor
tehetsz 1 alpakdt a

With the traveler. pay | alpaca to your
container to gain 2 points térolédba, hogy 2

~ — | jutalompontot kapj.
(A kdrtya szévege szerint vdsdrolhatsz 1 alpakdt.)

Tamogatas:
Ha a figurdd ugyanazon a
helyszinen van, mint az
utazé babuja, 1 érme
befizetésével
egy arulapkat
= I a szbvetzsdkodbdl, amit
azonnal tegyél le egy Ulres akcidmezlére, egy Ures
tervezémez6re vagy a tarolddba. Az érmét tedd vissza a
készletbe. A kintlév&ségkartya altal elérhetévé valt akcio
ugyanabban a forduléban végezhet§ el.

‘

With the traveler. pay | coin to draw | good and
put it on action/planning space or container.

Exportalas:

| Ha a figurad ugyanazon a
| helyszinen van, mint az
utazé babuja, 1 arulapka
| befizetésével (lehet
| élelemlapka is)

1 jutalompontot kapsz.

=== (astronomy

&

With the traveler. pay 1 food to
the supply to gain 3 points

Gasztronomia:

Ha a figurad ugyanazon a

helyszinen van, mint az

utazé babuja, 3
jutalompontot kaphatsz,

| ha 1 élelemlapkat a

készletbe dobsz.

Kézmlivesség:

Ha a figurad ugyanazon a
| helyszinen van, mint az
| utazé babuja, 1 érme

With the traveler. pay 1 coin to | bEfIZEteSEVEI 1
the supply to gain i point

jutalompontot kaphatsz.

huzhatsz |

arulapkat tedd a taroldédba.

II. SZAKASZ KINTLEVOSEGKARTY Al YA A A A A A A RA

Kenyeres kosar:
Amikor egy olyan
szekeret hasznalsz, ami
egy élelemlapkaba
keriilne, akkor helyette
hasznalhatod arra, hogy
| 1 lépést tégy anélkil,
hogy élelmet koltenél.

| Bérlemény:
Minden eseményfazis
| végén 1 érmét kapsz.

At the end of each event phase. gain 1 coin,

Kereskedelmi ut:
Minden alkalommal 1
z érmét kapsz, amikor ugy
! | dontesz, hogy athelyezed a
Gain 1 point each time you move your pawn flgurad az UtaZOVaI Egy
to the traveler and take any action. helyszinre és ugyanabban
’
- —————————— | aforduldban barmilyen
akciot végrehajtasz (ennek nem sziikséges utazo akcionak
lennie).

| Kereskedelmi utvonal:

| A szekerek mozgdsahoz
| fizethetsz élelemlapka
helyett Uveglapkaval is,
| amit a tervezési fazisban
| tegyél az élelemlapka

mezdjére.
Miutdn léptél, tedd az liveglapkat a tarolddba.




