Kisvdrosi boltvezetbéként fontos fenntartani az lizleti egyensulyt. Nem lehet célod versenytdrsaid foldbe déngélése, mert ha igy teszel,
akkor annak sajdat hirneved Idtja kdardt. Meg kell taldinod a mdédjdt, hogyan emeld a tébbi félé sajdt boltod, mikézben mdsok boltjait
sem teszed teljesen ténkre.

Tudnod kell, mikor kell egytittm(ikédnéd és mikor kell hatba d6fnéd a tébbieket, hogy végiil te legyél a kisvdros legjobb boltvezetdje!

A doboz tartalmaz

- 54 bolt kartya — 9 Pék, 9 Rizsbor készit8, 9 Acs, 9 Kosarfond,
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E 9 Selyemkereskedd és 9 Teahaz.
1jatektabla = - aa .. L)

A ] N |

st || | #i-e0

. iyl P

st © | s

1 | . U 1 e

2 hirnév jelzé 1 do6nté lap 8 akciokartya 4 segédlet kartya

A jaték célja

A DAXU egy kollekcio gydjtogetds jaték, ahol a jatékosok 6 kiilonbozé boltteriletrél gydjtenek ossze kartyaszetteket. Tobb lap
kerl felfedésre egy korben, amikbél a jatékosok vagy megtartjdk maguknak az 6sszes lapot, vagy odaadhatjak azokat az ellen-
feliknek. Ha tul sok lapod van egy bizonyos bolttipusbdl, akkor a vasarléid elfordulnak téled, aminek kovetkeztében az ellenfeled

kap helyetted pontokat. Szdval, a tobbi kollekcid gytjtogetds jatékkal ellentétben, itt az alapjan kapsz pontot, ha nagyon szoros
kiizdelemben nyersz a versenyben.

A jaték végén a hirnév és a boltok tobbségének egyiittese hatarozza meg, hogy ki a legjobb boltvezetd.




Elokeésziletek

. Helyezzétek a jatéktablat a jatékosok kdzé az asztalra.

. A jatéksok szint valasztanak, majd magukhoz veszik a
hirnév jelz6ket és sajat szinikben a 4 akcidkartyajukat.
Helyezzétek a hirnév jelzGket a jatéktabla kdzepén lévé
hirnévsav 0 mezéjére.

. Keverjétek meg boltkartydkat és helyezzétek ezeket kép-
pel lefelé a jatéktabla mellé. Vegyétek el ezen pakli 2 fel-
s6 lapjat, majd - megnézés nélkil - tegyétek Gket vissza a
jaték dobozaba.

. Ajatékosok fejenként hiiznak 8 boltkartyat, amiket a jatéktabla
erre kialakitott helyeire kell tenni, mindenkinek a sajat oldalara.
(A kdrtydkon szereplé hirnévhez kapcsolodo jeléléseket
az el6késziiletek soran ne vegyiik figyelembe!)

. Mindkét jatékos kap két segédkartyat (egyiken az akciok,
a mdsikon a végsé pontozds taldlhatd), amiket maguk elé
kell helyeznitik.

. A legutobb, barmilyen jatékban vesztes jatékos kapja
meg a “donté lapot”.

Egy lehetséges jatékkezdé dllapot

- Jatékmenet

A jaték korokbdl all. Minden egyes korben lapokat forditunk
fel a paklibdl, amik mindegyikét az egyik jatékos kapja meg.

Mindegyik kor a kovetkezd 4 fazisbol all:

1. 3 lap felforditasa

Forditsd fel a pakli tetejérdl 3 boltkartyat és tedd ezeket
képpel felfelé a pakli mellé.

2. Akcid kivalasztasa

‘
N
N

Mindkét jatékos kezébe veszi a 4 akcidlapjat és kivalaszt egy
a korben végrehajtando akciot.

A kivalasztott lapokat képpel lefelé maguk elé helyezik.

Az ellenfél kapja az 6sszes lapot.

Te veszed el az Gsszes lapot.

Egyuttml’ikode Elfogadod az ellenfeled
{\@\}! akcidjat és kapsz 1 hirnevet.
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3. Akciok végrehajtasa

Ellenfeled akcidjanak ellenkezéjét
hajtod végre és veszitesz 1
hirnevet.
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A jatékosok egyszerre fedik fel lapjaikat és hajtjak végre a
kivalasztott akciot.

A kapott lapokat a jatéktabla megfelel6 oldalara és
megfelelS helyeire kell helyezni.



Ha az egyik jatékos az TG E5] @ masik pedig az Példa:
'NEEFER valasztotta, akkor ez utébbit valasztd hatdrozza
meg, hogy ki kapja meg az 6sszes lapot.

1. 3 kartyat forditunk fel a boltkdrtya paklibol.

Ha a jatékosok ugyanazt az akciot valasztottdk, akkor csak
az egyikik hajthatja azt végre:

mindkettS: Az alacsonyabb hirnévvel rendelkez6
jatékos kapja az 6sszes lapot.

2. A jatékosok kivdlasztottak egy

mindkett6: A magasabb hirnévvel rendelkezé T —— | [ )
jatékos kapja az 6sszes lapot. VIFREEET,. Senki sem kapja meg a | \‘ /n
* Ha jatékosok hirneve megegyezik, akkor “donté” kdrtyat lapokat és egy ujabb boltkdrtya |3 1 [+ J

birtoklo fél vdlasztja ki, hogy ki kapja a lapokat. Ezt kévetéen

Gt kell adnia a “d6nté” kértydt a mdsik jatékosnak. fon

1 ujabb boltkartyat kell felcsapni.
Mindketten ujra kézbeveszik az ak-

ey mindkettd: cig kartydikat és dira vlasztanak.

— . . Addig kell ezt ismételni, amig az
mindkettd: egyik jatékos el nem veszi az ésszes 3. Mindkét jdtékos visszaveszi akcidlap- . [
lapot. jait a kezébe és ujra vdlaszt. Brian % i ]
az M Bilucy az akcidt. u (]
ot L T o L
ezért Luca akciéjanak ellenkezdje
Néhany, a kérben kapott vagy kijatszott kartyanak hatasa hajtédik végre.

van a hirnévre. Az ezen lapokon szerepl6é szimbélumok

alapjan allitsuk a hirnevet: 4. Brian elveszi a mind a négy lapot és a

jatéktabla rd esé oldaldra teszi 6ket.
A Pék miatt veszit egy hirnevet, és egy—
egységet mozgatja jelzéjét a hirnév = =
sdvon (reputation track).

—
| pme. o
HP HP ¢
Ezek l—éy;Tﬁbvelilzé
hirnevedet.

Ezek 1-gyel csokkentik

a hirevedet. 5. Brian tovdbbd veszit még egy hirnév
pontot az kdrtya kijdtszdsa
Megjegyzés: Abban az esetben, ha mindkét jatékos az miatt.

Egylittm(ikddést vagy aldasast vdlasztja a kérében, akkor csak
a végso akciot kovetGen valtozik a hirnév adott jatékosnal.

Fontos: A hirnév jelz6k nem mehetnek tul a legszélsé
értékeken. Ha egy lap vagy valasztott akcio erre kényszeritene,
akkor a hirnév jelz6 a korabbi helyén marad.




A jaték vége
Ha mar nem tudtok 3 kartyat felforditani a kor kezdetén,

akkor vége a jatéknak, a pontozas kovetkezik, hogy ki a
legjobb boltos!

Megjegyzés: Ha a pakli jaték kozben fogy el, és mindenkét
jatékos egyarant vagy az Egylittm(ikodést vagy az Aldasast
valasztotta, egy uj karty hozzaadasa helyett (mivel mdr nincs
kdrtya a pakilban), tavolitsuk el ezeket az akciokartyakat a
jatékbol és a jatékosok valasszanak akciot a maradékbal.

Pontozas

A jaték végi pontozas az egyes bolttipus kartydk tobbsége és a
végs6 hirnév alapjan torténik.

1. Boltok

A jatékosok elGszor a sajat térfeliikon Iévd boltok tobbségéért
kapnak pontokat. A pontok szdma a tobbség mértékétdl

flugg.
A boltokat két kiilonb6z6 pontkategoridra lehet valasztani,
a megbocsatébbra és a jovedelmezbbbre.

Kosarfond, Selyemkereskedd, Teahaz
GyG6zelem mértéke 1 = 4 pont
GyG6zelem mértéke 2 = 2 pont
GyG6zelem mértéke 3 = 1 pont

GyG6zelem mértéke 4+ = -1 pont;
Az ellenfél 1 pontot kap a sajat oldalan
[évé minden ilyen tipusu lapja utén.

Pék, Rizsbor készitd, Acs
GyG6zelem mértéke 1 =5 pont
GyG6zelem mértéke 2 = 3 pont

GyGzelem mértéke 3+ = -1 pont;
Az ellenfél 1 pontot kap a sajat oldalan
Iévé minden ilyen tipusu lapja utan.

Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi lapja van ugyanabbél
a tipusbdl, akkor egyik sem kap érte pontot.

A forditas a Jatékmester Tarsasjatékbolt megbizasabol késziilt.

n Forditotta: RaveAir  Lektoralta: Artax

Egy bolttipus utan kaphatdé pontok megallapitdsa utdn
vegylk el a jatéktdbla mindenkét oldalardl ezeket a lapokat.
A pontokat szerzg jatékosnak adjunk annyi lapot, ahany pontot
szerzett, ezzel kialakitva el6tte egy leforditott pontozépaklit.
Az akciokartydkat hasznalhatjuk a negativ pontok jel6lésére,
ha a jatékosnak nincsen egy pontot jelent6 lapja sem.

2. Hirnév

Végiil a jatékosok pontokat kapnak (vagy veszitenek) a
végsd hirneviik alapjan:

+5
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Megjegyzés: A hirnévért jaréo pontokat a hirnév savon
arany (pozitiv) és fekete (negativ) érmék is jelolik.

A boltkartyak és hirnév pontozasa utan a legtébb ponttal
rendelkezd jatékos nyer. Dontetlen esetén a “dont6” lap
aktualis birtokosa a nyertes.

Példa a pontozdsra

Luey Briamn
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B Pék: Lucyndl 4, Briannél 5: Brian kap 5 po
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¥ Rizsbor készité egyafgn_t 4: Senki sem kap pontot =
SEMPPTTT
Acs: Lucyndl 2, Briannél 6: Lucy kap 2§ =
pontot, Brian pedig 1 pontot veszit.™

Készitok

Tervez6: J. Alex Kevern

Illusztraciok és grafika: Klemens Franz

Szabalykonyv: Jeroen Hollander
© 2015 White Goblin Games

www.whitegoblingames.com

Projekt menedzser: Jonny de VriesFord


http://www.jatekmester.com/

