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Jatékosok elokésziiletei B
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A jaték vése 15
Forduld és fazisok 6sszefoglalfia ... 16

Navoria vardzslatos vildgaban Kilonds, Gi kontinensek
bukkantak eld a tengerbdl. A Navoriai Tanacs (gy
hatdrozott, hogy az i Kontinenseket fel kell fedezni.
Egy maréknyi rettenthetetlen felfedezd tarsasagaban
lecsaptatok a lehefdségre, igy minden adoff egy életre
sz616 kalandhoz!

A jaték harom forduldbdl all, és minden forduldban
varoslakokat (karfyak) foboroztok, és ijutalmakat
szeteztek. A harmadik forduld végén a legtGbb @)-tal
rendelkez0 jatékos(ok) gyoz(nek).




4 jatékostabla

14 @) jel6l6
(I minden szinben)

\Y)

54 drularka
(18 minden
fipusbol)

60 varoslakokartya
(12 minden tirusbol)

4 segédletkartya

36 kereskedelmi-

(9 minden szinben)

4 korsorrendiel6lo
(I minden szinben)

10 tdmogataslarka

16 tAmogatasieldld
kozeont-iel6l6 (4 minden szinben)

12 felfedezGiel6l
(3 minden szinben)

15 akci6korong
(3 minden tipusbdl)
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EOTABLA ELOKESZULETEI

1. Helvezzétek a fotablat az asztal kozepére.

2. Helvezzétek az 6sszes arulapkat (fegyuerek, élelem
és asvanyok) egy-egy kupacban a tabla mellé.

3. Tegvétek az Osszes akciokorongot a zsékba.

Figvelem! 2 fGs jaték esetén minden szinbdl csak 2 akcidkorongot
fegvetek a zsakba.

U4 Készitsétek el avaroslakokartvakat:

Vdlogassatok szét a kartvakat szinenként, maid
Keveriétek meg a paklikaf. Helvezzétek a paklikat
a fotablara a nekik Kiiel6lt helvre. Minden paklibdl
fedietek fel 3 lapot, és rendezzétek azokat egy sorba
a paklibal oldalara.

5.Keveriétek meg a tamogataslapkakat, és hizzatok
fel L4-ef. Helvezzétek a lapkakat véletlenszer(ien a
fotdblan Kijelolt helyre. A nem hasznalt lapkdkat
tegvétek vissza a dobozba. Ezekre a jaték soran nem
lesz sziiksés.

Figvelem! 2 fds jaték esetén, ha még izealmasabb versenyt szeret-
nétek, a & kihdzott lapkabdl 1-et helvettesithettek az (ires [apkdval.




ECY 2 FOS JATEK ELOKESZULETEI JATEKOSOK ELOKESZULETEI

N

' ) Minden j&téKos haitsa végre az alabbiakat:

ERDEI KIKOT6:  + (~ 'SIVATAGIKIKOTO , . JEGESKIKOTO
: i i 6. Uegyél el egy jatékostablat és az dsszes
tartozékot a sajat szinedben.

7. Tegvé| egy-egy kereskedelmi Kozpontot
a jatékostablad megfeleld mezdire.

8.Tegvél minden felfedezési Gtvonal Ki-
induldsi pontidra egy felfedezdieldlot a
fotablan.

9. Tedd a @ jel6l6det a O-ra a @ savon.
10.A tdmogatésieldlOket tedd a jatékos-

)

N tablad mellé.
. AP 11. Sorsoljatok Kezdoiatekost, es fegyetek
5 6 9 1011 12 13 )14 )15 W 16 M 17 K 18 ) 19 (2042 1 K 22 (23 )i 2. 25 . - w M. ", s 7 .
’\’\AQ"A’“‘ AIEIENIINIS ISt g Kkarsorrendel816iét a f6tablan a Kor-
I sorrendiranyt(l 1-essel Jel6lt mezéiére.

Az dramutatd jarasa szerint helvezzétek
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Egy jaték 3 forduldbdl all, és minden forduldban
az alabbi 4 fazist fogiatok végrehajtani:

A) TOBORZAS
B) CYUITOCETES
C) BEVETEL
D) HAZATERES

Minden forduldban ebben a sorrendben haitsatok
végre a i fazist.

A3.forduld uésén a jaték uéset ér. A lestobb @-ot
8y(jtd jatékos gy0z.

Dontetlen esetén az érintett jatékosok osztoznak
agyozelmen.




A) TOBORZAS

Navoria varoslakoi alig variak, hogy csatiakozhassanak
a csapnafodhoz - mindig készen alinak ey ii kalandra!

”es

A kezdojatékossal kezdue, maid a korsorrendiranyt( szerint

— VAGY -

TOBORZAS A ZSAKBOL

Huzz 2 akcidkorongot a zsakbal, és valaszd Ki az
egviket. Ezt tedd a megfeleld paklira, és vélassz
1 képpel felfelé fordifott kartyaf a sorbdl. A nem
valaszfott korongot helvezd a varoskozeontba.

Ha a kartyanak van azonnali hatdsa, hajtsd végre
(I3sd 8. oldal), majd add a Kkartvat a tablddhoz
(fedd magad elé).

A jatékosok a toborzas soran szerzeft karfyakat
képpel felfelé a tabloiukhoz adidk. A Karfyakat
gy kell lehelvezni, hogy a tdbbi jatékos lathassa
azokat, de a karfyak azonnali hatasokat jeldl6 bal
oldala fedheti egymast.

Példa: Peti I piros és | kek akciokorongot hiiz a zsakbol. A kafona
(oiros) akciokorongot valasztia, ezt a kafonapaklira (piros) helvezi,
és foboroz I-et a felfedett katonakartvak (piros) koziil. A katona-
kartvakon nincsenek azonnali hatasok. A kartyat a tablojahoz adja,
a kek korongot pedig a varoskdzeontba helvez.

TOBORZAS
A VAROSKOZPONTBOL

Ahhoz, hogy ezt az opcidt valaszd, lennie Kell
legaldbb 1 akcidokorongnak a varoskdzeontban.
Ellenkez0 esetben a zsakbdl kell hiznod.

Vélassz 1 akciokorongot a varoskozeontbdl, és
tedd a megfeleld paklira. Valassz 1 képpel felfelé
forditoft karfyat a megfeleld szin( sorbdl, és ha
van azonnali hatasa, haitsd végte (lasd 8. oldal),
maid add a kartyat a tablodhoz.

Példa: Vera a kereskedd (kek) akciokorongot valasztia a varoskoz-
pontbol, és a kereskeddpaklira (kek) helvezi. Toboroz I-et a felfedetf
kereskedokartvak (kek) koziil, és megnézi, hogy van-e rajta azonnali
hatds. Ezen a Kartvan nincs azonnali hatas. A kartvat a fablojahoz
adja, és a bevétel fazisban maid pontot szerez beldle.

Figvelem! Miutan elvettetek egy kartvat, ne toltsétek fel a képpel felfelé forditott kartyak sorat.
A sorf csak a hazatérés fazisban Kell feltolteni.

A FAZIS VEGE
2 és 3 fos jatékban a toborzés fazis akkor ér véget,
amikor mar minden Jjatékos &4 Kartyat toborzott
a fabléidhoz az adott forduldban.

4 f6s jatékban a foborzds fazis akkor ér véget,
amikor mar minden jatékos 3 kartvat foborzoft a
tabldjdhoz az adott forduldban.




KARTYAK FELEPITESE

FAJ IKON

LIDERC KOBOLD

W

HATAS = O»>@: @R
KATEGORIA , EMBER  BESTIA

TAMOCATAS

Minden fainal az elsé 2 jatékos, aki 5 ikont gyt
0ssze az adott fajbdl, megszerzi a faj tdmogatasat.

Ha megszerezted egy faj tamogatasat, akkor tedd
a tdmogatasieldl6det a fajhoz tartozd tdmogatas-
lapkara a f6tablan, a legmagasabb (ires pozicidba.

Mindegyvik faj tAmogatasat csak egyszer szerez-
heted meg.
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Példa: Barbi 5 bestia ikont gydiitétt dssze, iey megszerezte a faj
famogatasat. A bestiak tamogatasiapkdian Gered tamogatasieldldie
van az elso helven, iey Barbl a masodik helvre teszi a jelldjeét.

A Kereskeddkartyak toborzasdval Navoria lakéival Keres-
kedhetsz. Ezek a kartydk bevételt biztositanak, és a legtobb
azonnali @-of is ad. A bevétel fazisban minden kereskedd-
kartya | @-of ér a tablddon [éud dsszes meefeleld tipusi
ikonért.

OB® OB
OTS OBe®

A bevétel fazisban kapsz 1 @)-of minden ember/kobold/
bestia/lidérc ikonért a tablodon.

Példa: Gerednek 2 kereskeddkartyaia (kék) van. A bevétel fazis soran
5 @-of kap az egvik kartvaéit ). mivel 5 bestia ikonia van.
A masik kereskeddkartyan ugvanez a hatas van, iey diabb
5(@)-of szerez.

KARTYAHATASOK IDOZITESE

@» A bevétel fazisban Kell végrehaitani.
» A jatek végeén kell végrehajtani.

Minden mas Kartvahatast kozvetlentl a Kartya
toborzasa utan kell végrehajtani.
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Helvezz egy kereskedelmikdzront-iel6lot a jéféko‘s—
fabladrdl a sivatagi/erdeilieges tfvonal kdvetkezo mm
mezojére.

, B
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Példa: Uera egy épitokartvar (srea) toboroz. Kap 2 @)-of, maid épit
| kereskedelmi kézpontot a jeges (itvonalon. Mivel mar van 1 keres-
kedelmi kozoontia, az Q) pozicidban, az diat a @) pozicidra épiti
Ezt megfeheti, fiigeetlendil atfol, hogy a felfedezdje még nem érte el
ezt a mezot.

\a sivatagi ditvonalon, 4 @)-ot kap.

N KATONAKARTYAK

X7, (PIROS)

A kafonakartyak toborzasaval helydrséget allithatsz a keres-
kedelmi kdzeontiaidhoz. Minden katonakartva (piros) ponfof
ér a jaték véegén, attdl fiiggden, hogy az adoftt terlileten hany
kereskedelmi kdzeontot épitettél meg.

> @ = \‘/ A Jafek vegen gnden kafona-
. kartva (piros) 2(&)-of ér minden
> @ . @ olvan kereskedelmi kdzeontért,

amelvet a sivatagi/erdeil/jeges

g @ : @ ditvonalon épitettel mee.

Figyelem! Minden katonakartyan (piros) két azonos faj ikon
faldlhatd. A faj tAmogatasdnak megszerzésekor és a bevétel
fazisban a Kereskeddkartydk (Kék) pontozdsakor mindkét
ikon szamit.

Példa: A Jafek végén Barbl fabldjan csak | Katonakarfya
(iros) van. Ez a kartva 2 @-ot ér minden kereskedelmi kézeontért
a sivatagi ttvonalon. Mivel Barbinak 2 kereskedelmi kdzeontia van

J




O, KALANDORKARTYAK

(LILA)

A Kalandorkartvak toborzasaval 1 vagy 2 mezdvel el6rébb
mozeathatod a felfedezdielolddet a megadott felfedezési
Gtuonalon. Néhany kalandorkartva @-ot is ér. A kalandor-

kartyak a bevétel fazisban 1 @—or érnek minden zaszloeért,

amelvet mar elértél a harom felfedezési Gtuonalon.

&/

Mozgasd a felfedezéielblodet |1 lépést eldre
a sivatagi/erdei/jeges ttvonalon.

o
Véalaszd ki az eevik felfedezdjelblddet, és
mozeasd I [épést eldre.

O &

A bevéfel fazisban kapsz 1 @-of minden
zaszloert. amelvet a felfedezdieldloid elértek,
vagy amin tdlhaladfak.

Példa: Az azonnali hatds ezen a karfvan azt jelenti, hoey kapsz
1 @)-of, és mozeasd eldre az erdei felfedezdieldlddet 2 lépéssel.
A bevétel fazisra vonatkozo hatdsa azt jelenti, hogy minden zaszloért,
amit elértek a felfedezdjel616id, kapsz 1 @)-of:

Barbinak I kalandorkartyaia
(lifa) van, iey a bevétel
fazisban minden elért
Z4szIGért 1 @-of kap.

Verdnak 2 kalandorkartvéia
(lifa) van, iey a bevétel
fazisban minden elért
Z3szI0ét 2(@)-of kap.

Vera felfedezdjel616i eddie 2 zaszIot értek el.

Barbl felfedezésieldl6i eddig 3 zaszIot értfek el.

Példa: A bevétel fazis soran Vera, akieddie 2 zaszIot ért el (I-et a jeges
teriileten és I-ef az erd6ben), 4+@)-ot kap, mert 2 kalandorkdrtva van
atabldjan. Barbi 3 zaszlot ért el (2-t a jeges tertileten és I-et a sivatag-
ban). Neki I kalandorkdrtya van a tabldidn, iey 3 @-of kap.

\_ J
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KINCSBONUSZ

Minden felfedezési itvonal végén Kincsek varnak.
Amikor a felfedezbieloldd eléri egy Gtuonal végét,
ne mozeasd tovabb. Azonnal megkapod a Kincsen
jelzett mennviség( @-of.

Ha maradt még mozgdsod, akkor dira megkapod
a@)-ot minden fennmaradd [épésedétt.

Ha afelfedezdiel6l6d mér eleve a Kincsmezon van,
és barmilven mddon Gira mozogna, akkor dira
megkapod a @)-of minden fovabbi [épésedért.
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Példa: Barbi esy kalandorkartvat (lila) foboroz. A karfva azonnali
hatdsakent 2 lépést mozoghat eldre a felfedezdjeldldiével az erdei
felfedezési dtvonalon. Az elsd lépéssel a felfedezdieldldie eléri az
dtvonal végét. Azonnal megkavia az 5 @-of ). A mésodik lépés
mar nem mozeatia a jeldldt (mivel az mar az (tvonal végén van), de
(iramegkapia az 5@)-0s bonuszt. Ezzel a mozedssal Barbl 6sszesen
10@)-ot szerez @)




A Kkézmlveskartyak foborzasaval arukat gviithetsz be.
A legtobb kézmiveskartva @-or ad, és mindegyikért kapsz
élelmet, dsvanyokat és/vasy fegyuereket a megrendelések
feliesitéséhez. A tablodon taldlhato kézmiveskartyak @-or
érnek, amikor teliesited a megrendeléseket.

%/ N/

Vegveél el 1 élelmet/asvanyt/fegyvert

A jatekostabladon 3 kikotd talalhato, amelvek segitenek a
sivafagilerdei/ieges teriiletekkel kereskedni.

Amikor drukat szerzel, azokat el Kell osztanod. Helyezz
minden arulapkat mas 4ltalad vélasztott Kikotdre. Miutan
elhelyeztél egy [apkat, mar nem véltoztathatsz a pozicididn
(nem tehetsz at arukat egvik Kikotorél a masikra).

Amikor egy kikotdben osszegylilt a megrendelésnek meg-
felel6 aru (Vagy a jeges Kikoté esetén a megrendelések
barmelvikének mesfeleld 4ru), dobd el az arukat, hogy
ezzel teljesitsd a megrendelést és megkard a jutalmakat.

Minden Kikot6 bal oldaldn az altaldnos jutalmakat (afod.
Ezeket minden alkalommal megkapod, amikor feljesited
az adott megrendelést. A haladd jutalmak akkor vélnak
elérhet6ué, ha megépited a jutalomhoz tartozé kereskedel-
mi kdzeontof.

ALTALANOS
JUTALOM

2 Erdei kikoto: 1 fegyver, 1 dsvany
X ]

és I élelem.
? Sivatagi kikoto: &4 barmilven
x4 aru.

Jeges kikoto: 3 fegvver UAGY
3asvany UAGY 3 élelem.

5/ Np/ &

Kapsz | @-of minden
Z0ld kartvaért a tablodon.

Példa: Peti toboroz | kézmiiveskartvat (z61d), és azonnal végrehaitia a
hatésait. Ezéit eldszor kap 2(@)-of.

Ezutan elvesz | fegyvert és | élelmet. A két drunak mas-mas Kikotot
kellvalasztania, ey az élelmet az erdei kikGfore teszi, a fegyvert pedig
a Jeges Kikotdre.

Pefinek 3 fegyvere van a jeges kikotdben, igy teliesitia megrendelést.
A 3 fegyvert eldobia a készletbe, és megkapia az alabbi jutalmakat:

A MEGRENDELES
TELJESITESEKOR
DOBD EL A MEGFELELO ARUKAT.
© Minden  kézmiiveskartyaért
(z61d) kap 1 @)-of.

© Kao 1 @-ot

Minden  kézmijveskartvaert
(z61d) kap | @)-of.

Pefl fabldian 2 kézmiveskartya
van, igy ezért a megrendelésért

dsszesen 5 @)-of kap (2 § a

Q! lévést mozog a felfedezs-
Jel6ldjével a jeges dtvonalon.

©-es Jutalombdl, | @ a €)-as
jutalombdl és 2 @ a (Y-es
Jjutalombol).

Figyvelem! Az @)-ds jutalom nem
elérhetd, mert az a Kereskedelmi
kdzeont még a kikoton van.

GYUITSD BE EZT A 4 JUTALMAT
A MEGRENDELES TELIESITESEERT




B) CYUJTOGETES

Kérd a varos segifségét, hogy drukaf és @&)-of szerezz,

mozgasd a felfedezdieloloidef és kereskedelmi kozponfof

énithess.

Az ufolso jatékossal kezdue, forditott korsorrendben (a Kor-
sorrendirdnyt(in az dramutatd jarasdval ellenkezd irdnyban),
vegvetek el I-1 akciokorongot az egvik paklirdl, és tegyétek
egy elérhetd mesfeleld ikond helyre a varosban. Gyditsétek
be a jelzett jutalmalkalt. Ez a fazis akkor ér véget, ha minden
akciokorongot elhelyeztetek.

JELMAGYARAZAT
Kapsz 6 (@)-ot.

Epits egy kereskedelmi kozeontot egy
fetsz6leges felfedezési Gtuonalon.

P Uegyél el | tetszbleges arut, ES mozeasd
W U‘ | [épéssel elbre barmelvik felfedezd-
jelolodet.

Uegyél el 1 tetszbleges arut UAGY moz-
gasd | lépéssel elGre barmelvik felfedezo-
jelolodet.

Uegvél el 2 fegyvert, és mozeasd | épés-
sel el6re barmelyik felfedezdielolddet.

Uegyél el 2 svanyt, és kapsz 2 @-of.

Uegvél el 2 élelmet és | fetszbleges aruf.

Minden aruf, amit ebben a fazisban szerzel,
azonnal ra Kell fenned egy tetszdleges Kikotére.
Ha egyszerre f0bb arut szerzel, szét Kell osztanod
azokat a Kikotok kozott.

Ha az egvik Kikotében Osszegyllik a megren-
delés(ekinek megfeleld mennviség( aru, akkor
azonnal dobd el az arulapkakat, hogy feliesitsd a
megrendelést, és megkapd a jutalmakat.

Példa: Egy 4 fos jatekban, Gergd Keriilf sorra ufolidra a toborzas fazisban,
ezért ezt a fazist 6 kezdi. Visszatesz egy kézmiives (z61d) akciokorongot a
kezmiivesteriilet (z6ld) elsé mezdjére és magahoz veszi a 2 élelmet és az 1
fetszbleges arut (ielen esetben egy asvanyt). I-1 élelmet helvez az erdei és
a slvatagi kikétdjére, az dsuanyt pedig a jeges kikdtdiére teszi ). Peti &l
akérsorrendben a 3. mezon. Visszatesz ey kereskedd (kék) akciokorongot
a kereskeddteriilet (kék) elsé mezbiére és kap 6 @)-ot €Y. Vera ey kalan-
dor (lifa) akciokorongot tesz vissza a kalandorteriilet (lila) egvik mezdiére és
gy dént, hogy a sivatagi ttvonalon lép egvet eldre a felfedezdjeldldiével
és valaszt | tefszdleges drulapkat (ielen esefben ezy élelmet valaszt) €)

Barbl all a kérsorrendiranytii elsd helvén. Egy katona (piros) akciokoron-
ot helvez vissza a kafonaferiilet (piros) elsé mezdiére. Ugy dénf, hogy egy
fegyvert a sivatagi egvet pedig ajeges Kikotdre helvez, és eey mezdvel eldre
mozeatia a felfedezdjeldIjét az erdei dtvonalon ). A Jatékosok toudbb
folvfatiak a korongok Kiosztasat ilven modon, amig vissza nem feffek a
fétablara minden korongot a paklikol. EkKor a fazis véget ér.




y
c , B Ev ETE L Gyiiits &)-okat a polgdrmester elismerése ieléiil, a faiokkal
kototf szovetségeidért és a felfedezés soran elért eredményeidért.

A jatékosok a tablGiukon szerepl6 minden © szimbGlummal ellatott kértyabdl kapnak bevételt (Iasd kereskeddkartyak a 8. oldalon;
kalandorkartyak a 10. oldalon). Toudbba felfedezdi jutalmakat is kapnak, ha 6k jutottak a leemesszebb egy felfedezési Gtuonalon.

FELFEDEZOI JUTALMAK

Az ajatékos, akinek a felfedezdjelolie lesmesszebb jutott az adott
Gitvonalon, megkapia az 1. helyért jard jutalmat, a 2. leemesszebbre
jutd jatékos a 2. helyért jard jutalmat, és igy tovabb. Ha 2 jatékos
ugvandgy all, mindketten megkapidk a jutalmat, és a kdvetkez6
helvezés jutalma kimarad. Ha 3 jatékos all ugvantgy, mindhdrman
megkapidk a jutalmat, és a kovetkezd 2 jutalom marad Ki.

m A2, helvértiaro jutalom csak 3 és 4 fos jatekban elérheto,

Példa: Barbi 3 ponfof kap. mett 6 azelsd a jeges dtvonalon ). Pefi és T — e

: S A3. helvertjdro jutalom csak 4 fos jatékban elérhefo.
Gergd holtversenyben a masodikak, igy mindketten 2 ponfot kapnak nn
©. Vera a negvedik ezen az dtvonalon, igy nem ka pontot €. Figyelem! Nem Jdr jutalom olvan felfedez6jeldldért, ami nem hagyfa el a

kiindulasi pontot (egy iranvti jeldli).

& &> Navoria iii konfinenseit felfedezni faraszf6 munka. Téri vissza
n’ “AZATE Rss avarosba egy kis pihenésre, és késziili fel a kovetkezd foborzdsra.

Haitsatok végre az alabbi & [épést, maid kezdiétek el a kovetkezd forduldt a toborzas fazissal.

1. Mozgassafok a felfedezGiellGKet a kiinduldsi ponttdl legtduolabb 1éud kereskedelmi kozronthoz.
2. Tegyetek vissza az O6sszes akcidkorongot a zsdkba.

3ol

3. Dobiatok el minden megmaradt, képpel felfelé éu kartyat a fotabla mell6l, maid fedietek fel 3-3 kartvat minden paklibol.
4. Frissitsétek a korsorrendet a (@) sav alapian. A legtdbb @) birfokosa lesz az (i kezdGiatékos, a 2. helven all6 lesz a kovetkezd,
és {gy fovabb.

FELFEDEZOJELOLOK MOZGATASA

Minden felfedezdjel6l6t mozeassatok vissza (vagy eldre) a sajdt szinének megfeleld
(kiindulasi ponttol szamitva) legtavolabbra lehelvezett kereskedelmi kézeonthoz
az adott felfedezési dtvonalon. Ha egy jatéKkos nem épitkezett egy adott ttvonalon,
a felfedezdjeldldiét a kiinduldsi pontra tegvétek vissza.

I(ORSORREND H“SSITESE Példa: Gerednek nincs Kereskedelmi kézoontia a jeges (tvo-
A lestdbb @)-fal rendelkezd jétekos lesz az Ui kezddiatékos. Az 6 kdrsorrendiell6- Z‘;ﬁfl,}(% %f:g‘ﬁizsoﬁgg: ruelrszlz: ;g ao/ﬂmg:rgsz: ;ngzgé
Jét tegvétek az elso helvre a kérsorrendiranytin. A tobbi jatékos a @ sav sorrendje mezére e mivel nekik ezek a /egréuoiabbi kereskedelmi
alapian helvezze el ajeldldjét aziranytiin az 6ramutato jarasa szetint. [2y az a jatékos kézoontia ik' 2 kiindul3si ponttél szimitva. Uera nem mozeat-
lesz a kezddiatékos, aki a legtibb @)-of szerezfe, a masodik legtibb @) birfokosa s ol ehber e T e’pifeﬁ B [l
kertil sorra masodikkeént és igy tovabb. Dontetlen esefén a dénfetlenre all0 jatékosok Kéizoontot. iey most a jellGiét a é-es mezbre mozeatla 0

egymashoz viszonyitotf sorrendjét tarfsafok meg.




JATEK VECI PONTOZAS

A 3. bevétel fazis utan a jatek véget er.

Ezutan a jaték végi pontozds kovetkezik. ElGszor pontozza-
fok le a tabldtokon talalhatd katonakartyakat (13sd 9. oldal).
Maid ponfozzatok le a tamogataslapkakat (Iasd 8. oldal).

TAMOGATAS PONTOZASI FELTETELE
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A jaték véeén ellendrizzétek le a tamogataslapkak jaték végi
pontozasi feltételeit. Minden Kartva a tablédon, ami megfelel
a feltételnek 2 vagy 3 @-ot fog érni, ha elséként szerezted
meg a fai tdmogatasat, és 1 vagy 2 @-of ér, ha masodikkent.

A fenti példaban a lapka az épité- (sdrea) és a kézmives-
kartydk (zold) szama alapian ér pontot. Az a jatékos, akinek
a tamogatasieldldie az 1. helven van, 3 ponfot kap minden
épité- és kézmiveskartyaiaért. A 2. helvet megszerzo jatékos
2 pontot kap minden épit- és kézmiveskartyaiaért.

A legtdbb @-of dsszegyliitd jatékos gydz. Dontetlen esefén
az érintett jatékosok osztoznak a gvdzelmen.
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Példa: Barbi kiszamolia a tamogatasbol szerzett pontiait. Mivel elsékent

szerezte meg a bestiak tamogatasat. 3 @-ot kap a kalandorkartvaiért (lila).
2 kalandorkdrtya van a tabldian, iey 6 @-ot kao ).

Barbl az emberek tamogafasat masodikként szerezfe meg, iey | @)-of kap
minden kézmiives- (z61d) és kereskeddkartvaiaért (kék). Uan 1 kézmiives-és
I kereskeddkartvdia, iey 2@-ot kap @).

Tervezte és illusztrélta:
Meneg Chunlin

Qiling Board Games



FORDULO OSSZEEOCGLALO)A

Zsdkbol: Hizz 2 akciokorongot a zsakbdl. Tedd az egviket a megfeleld paklira, és toborozz 1 Kartyat
asorbdl a tablodhoz. A masik akciokorongot helvezd a varoskozeontba; UAGY

(A)

'S TOBORZAS

Varoskozeontbdl: Valassz 1 akcidkorongot a varoskozeontbdl, és helvezd a mesfeleld paklira.
Ezutan toborozz | kartyat a sorbdl a tablodhoz.

Barmelviket valasztod, haitsd végre a frissen toborzott kartya azonnali hatasait.

2 és 3 fos jaték esetén ez a fazis akkor ér véget, amikor minden jatékos magahoz vett &4 Kartyat.

4 f0s jaték esetén ez a fazis akKor ér véget, amikor minden jatékos magahoz vett 3 Karfya.

Az utolso jatékossal kezdue, és forditott korsorrendben haladva (a korsorrendiranytiin az dramutato
jardsdval ellenkezd iranyban), vegyetek el 1-1 akciokorongot az egvik paklirdl, és helvezzétek az egvik
elérhetd azonos ikond helyre a varosban, maid eviiitsétek be a jelzett jutalmatkalt.

Ez a fazis akKor ér véget, amikor minden akci6korongoft elhelveztetek.

Szerezzetek bevételt a tablGtokon 1éu6 © szimbGlummal elltott Kartyakbdl (keresked- és
kalandorkartyak). Maid a felfedezési Gtfvonalon legmesszebbre jutd iatékosok begylitik a
felfedezési jutalmakatis.

o, - Mozeassatok a felfedezéieldl6ket a kiinduldponttél legtduolabbi kereskedelmi kdzeonthoz mindegyik
HAZATERES Gtuonalon. Tegyétek vissza az dsszes akcidkorongot a zsakba. Dobiafok el minden megmaradt Kartyat
X3 asorbdl, maid fedietek fel Giakat. Frissitsétek a korsorrendiranyt(it a (&) savon elfoglalt helvek alapian.

A 3. forduld utdn a Jjaték véset ér. Hagvidtok Ki a hazatérés fazist, és folytassafok rogton a jaték
vési pontozassal. Pontozzafok le a tabl6fokon taldlhatd dsszes katonakartyét (piros), maid a nésy
tamosgataslapkat. Adidtok Gssze a @)-okat, és a legtobb @-ot gyiit jdtékos gy6z. Dontetlen esetén az
érintettek osztoznak a gy6zelmen.
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