A nagy kezdiszett az alapjdtékkal
és 11 kiegeészitéssel
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HAGYD KI A SZABALY OLVASASAT!
A Carcassonne-hoz van egy interaktiv ismertetd (német illetve angol) nyelven,
amellyel jatszva megismerheted a szabalyokat. Ez az "oktat6anyag" [épésrdl
lépésre vezet végig az elsd jatékon. Csak latogass el az alabbi weboldalra vagy
toltsd le a Dized alkalmazast, majd inditsd el a Carcassonne alkalmazast.

™ Ezek utdn mar nem lesz sziikséged ennek a szabalynak az elolvasasara.
DIZED |6 szorakozast kivanunk a jatékhoz!
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Ezzel a Carcassonne Big Box kiaddssal szeretettel vdrjuk a klasszikus Carcassonne
lapkalerake jdték minden rajongdjdt.
Ez a tokéletes belépd szintli csomag a Carcassonne viligiba. Ne féljetek a hosszu jatékszabélytol!
Egyszertien kezdjetek el az alapjatékkal jatszani, és egyeldre hagyjatok ki a foldmiiveseket.
A masodik alkalomtdl kezdve bevehetitek a jatékba a foldmiveseket is. A tovédbbi jatékokban
elszor az 1. kiegészitést (Fogadok és Katedralisok), majd a 2. kiegészitést (Kereskeddk és Epitémesterek)
tegyétek az alapjatékotokhoz. Az is konnyen megoldhatd, hogy csak valamelyik kiegészitésbdl szarmazé
alkatrészeket haszndljitok az alapjatékkal, példdul a nagy meeple figurdkat
az 1. kiegészitésbdl és az épitémestert a 2. kiegészitésbél.

A Foly6 és az Apat mini kiegészitok, amelyeket tetszés szerint vehettek be a jatékba. Es ha mar van némi
tapasztalatotok, megnézhetitek az 6sszes Minit. A mini kiegészitések 6nmagukban nem bonyolultak, azonban,
amikor tobbet is bevesztek egyszerre a jitékotokba, akkor eléfordulhatnak osszetett jatékhelyzetek.

Az is lehetséges, hogy a Big Boxban taldlhaté 6sszes kiegészitSt egyiitt jatsszatok.

Egy ilyen jaték 90-120 percig tart, és kicsivel tobb figyelmet vir el téletek.

A Carcassonne-vilagiban egyébként sokkal t6bb bdvitmény taldlhatd!

Jo szorakozdst kivinunk a jdtékhoz, a kiprobdldshoz és a kombindldshoz!
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A dél-francia Carcassonne vdros a rémaiak kordbol rank maradt,
egyediildlloan megépitetterddjérdl hires. A jatékosok kovetiikkel iitra kelnek,
hogy megcsindljdk szerencséjiiket Carcassonne iitjain, a vdarosokban, a mezékin
és a kolostorokban. A tdj alakitdsa a jatékosok kezében van!

A feldllitott kévetok - az iitondllok, lovagok, foldmiivesek

és szerzetesek - segitenek a sikerhez vezetd titon!

AJATEK RESZEI ES A FELEPITES

kb.:35 pel c

Udvézliink Carcassonne! virosaban! Az utmutaténk egyszert szabdlyain keresztiil megismertetiink téged

egy modern klasszikus jatékkal. A szabalyok elolvasisa utdn médr meg tudod mutatni és el tudod magyardzni
jatékostarsaidnak, hogyan is mikodik ez a jiték. Akkor médr semmi nem akadalyozza majd, hogy elkezdjétek

a Carcassonne jatékot! A jatékot el8szor is fel kell épitened. Mialatt épitesz, megismertetink az alkatrészekkel:

Nézzitk meg elészor a 72 TAJLAPKAT.
A tajlapkak z6ld mez8jén utak, varosok
és kolostorok lithatok.

Tijlapka egy

vdrosrészlettel

A lapkak hatlapja egyforma szind, csak a startlapka
és a folyolapkak hatlapja sotétebb, hogy kénnyebb legyen
kilonvélogatni ket.

Tadjlapka egy  Tijlapka egy Normal

utrészlettel kolostorral hadtlapos
tajlaphkdk

Sotétebb Startlapka
hatlapos
tajlapkdk

A jaték elokészitését kezdd azial, hogy a startlapkat (sotét
hatlapos téjlapka) fektesd kozépre. A maradék lapkdkat
keverd meg, és képpel lefelé alakits ki huzépaklikat belélik

az asztalon gy, hogy azokat mindenki elérje.

Tobb pakli a leforditott laphkdkbol

Helyezd készenlétbe a 8 darab
50/100 PONTLAPKAT.
Ezekre majd késébb, a jaték

értékelésekor lesz sziikséged.

Elélap

% Itt van még az értékel6tabla, amit helyezz a jatékfelilet mellé az asztal szélére.

Végiil nézziik a Meeple (ejtsd: Miepl; eredete az angol ,My-People”, magyarul az ,én
embereim”) figurdkat tovdbbiakban: kévet6k)! A jitékban 48 kévetét taldlsz, szinenként

8-at - a kovetkezd szinekben: #B fekete, B piros, ® zo1d, % rézsaszin, & kek és 1-13
sarga. Adj minden jitékosnak (magadat is beleértve) 7 kivetét, a kivalasztott szinben. Ezek
jelentik a jatékosok készleteit. Ezutan dllitsd minden jitékos 8. kovet6jét az értékel6-tabla 0.
mezbjére. A maradék kovetSket tedd vissza a jaték dobozaba. Készen is vagy a jaték felépitésével!




A JATEK CELJA

Miel6tt nekikezdink a szabdlyismertetésnek, tisztdzzuk, mirél is szél a Carcassonne, és mi a jaték célja. Lépésrél
lépésre jatékostirsaiddal tjlapkakat tesztek le. fgy alakulnak ki a hosszu utak, hatalmas virosok emelkednek,
benépestilnek a kolostorok vagy novekszik a termékeny foldterilet. A kovetSk utonalldk, lovagok, szerzetesek vagy
foldmivesek szerepében jelenhetnek meg. Ok jaték kozben, s6t a jaték végén is pontokat szereznek neked. Az izgalmas

jaték legvégén, a végsd értékelés utan dertil ki, hogy kinek van a legtobb pontja, és ki a jaték gydztese. Vigjunk is bele!

A JATEK MENETE

A Carcassonne jatékot az Gramutaté jirdsdval megegyez6 irdnyban jitsszuk, a legfiatalabb jétékos kezd. Az éppen soron
1év6 jatékos a kovetkezd akcidkat hajtja végre a megadott sorrendben. A jatékot az utdna kovetkezd jétékos folytatja

és igy tovabb.

Elssként felsoroljuk az akcidkat, azutdn részletesen ismertetjiik Sket. Pontosan igy tudod majd te is elmagyardzni

a jatékostdrsaidnak, miutdn elolvastad a szabalyt.

A lapkdkon dbrazolt utak, virosok és kolostorok alapjan magyardzzuk az akcidkat.

No de mik azok az akcidk?

1. Tajlapka lefektetése: 2. Koveté allitasa: 3. Ertékelés és pontozis
Amikor soron vagy, pontosan 1 4j A lépésed végén letehetsz Minden olyan

leforditott tajlapkat kell huznod, a készletedbdl 1 kovetdt arra értékelést végre kell
amelyet az egyik a téjlapkara, amelyet éppen hajtanod, amelyet a
oldaldval az asztalon lehelyeztél. tajlapkad lehelyezésével
fekvé lapkdkhoz kell ‘ idéztél el6.

illesztened.

Az utak

1. Tajlapka lefektetése

Azon a tdjlapkdn, amelyet huztal, 3 1t latszik (egy falubol
indulnak ki). A lapkit a tijhoz illeszted. A lehelyezésnél
tgyelj arra, hogy a tdjelemek illeszkedjenek egymashoz.

Ext a lapkdt tetted 'Ie.
Jol illeszkedik az it az iithoz,
a mezd pedig a mezohoz.

2. Kovetd allitisa itonalloként

Miutin a tdjlapkddat letetted, a lapkadon futé vtra
kovetdt dllithatsz utonalloként. Ez csak akkor lehetséges,
ha az uton nem 4ll masik ttonallo.

Az éppen lerakott tdjlapkddra
sitondllot dllitortil #.
Mivel az iiton nem dll mdsik
titondlld, ezért ez a lehelyezés
problémamentes volt
szdmodra.

Az Gt még nincsen lezdrva, ezért még nem torténik
értékelés (3. akcid) a jatékot a kovetkezd jatékos folytatja.
A jatékostdrsad hiz egy 4j tdjlapkait és lehelyezi.

Jobbra a falutél az dton mar 4ll egy kovetd (dtondllo),
ezért a jatékostdrsad arra az Gtra nem dllithat kovetdt.
Helyette 6 az éppen lerakott lapkdn a vdrosra

helyez egy kovetdt lovagként.

Mivel az iit mdr foglalt, igy a kék jatékos kivetsje #§
a vdrosra dllitja lovagként.

3. Ertékelés és pontozas

Amint egy ut mindkét végén lezarédik, értékeljik. Az utnak egy
faluba, egy virosba, egy kolostorba vagy 6nmagdba kell futnia. Nézzik
meg, hogy van-e értékelés! Igen, van — az Gt mindkét vége le van zirva!

Habir egy jétékostarsad tette le a tdjlapkit, az a te utadat zdrta le.
Lassuk, hogy mennyi pontot kapsz! Az utadat alkoté minden lapka 1
pontot ér. Mivel az utad # 3 lapkan halad 4t, igy 3 pontot kapsz — szuper!




Most haszniljuk a pontozétéblit!

Azért, hogy a megszerzett pontokat ne
kelljen mindig megjegyeznetek, az egyik
kovetstokkel 1éptek elére az értékelstdblan.
Tehét most el8re léphetsz 3 mez6t

a kovetéddel az értékelétablan. Minden
értékelés utan visszakapjatok a kiértékelt
kovetdtoket, akit vissza kell tennetek

a készletetekbe.

Visszaveheted azt a kovetédet *, aki éppen

értekelésre keriilt, és 3 pontot szerzett neked.
| A kék kovetd ®’a helyén marad, mert nem

volt érintett az értckelésben.

A vdros ugyaniigy nyitva dll, mint elotte.

Tokéletes, mar érted a jaték legfontosabb 1épéseit, nem is volt nehéz, ugye? Most nézziik meg a jiték tobbi tertletét:

A vdrosok

1. 1. Tajlapka lehelyezése
Mint mindig, hizol egy ¥
tajlapkat azért, hogy
lefektesd. A tdjlapkdk
lehelyezésekor tgyelned

Ez utén ellendrizd, hogy éll-e
mir lovag a virosban, ha még
nem 4ll, akkor felrakhatod

a lapkdra a kovetddet mint

kell arra, hogy a téjele- lovagot.
mek folytatédjanak.
A virosrészletet egy
nyitott varoshoz kell

illesztened.

2. Egy koveté allitasa lovagként

y Olyan iigyesen tetted le

a lapkddat, hogy a nyitott
vdrost egy lapkdval
kibovitetted. A vdros még
szabad, tehdt rddllithatod
kovetoder T

3. Ertékelés és pontozas

Egy kicsit felgyorsitjuk az idé muldsit, és azt feltételezziik, hogy

a kovetkezd korben ezt a tdjlapkdt huztad. Leteheted a tajlapkat ugy,
hogy illeszkedjen a virosodhoz. igy a tertilet (jelen esetben a viros)
lezarédott. Egy vérost akkor tekintiink lezdrtnak, ha teljes egészében
vérostal veszi koril. Mivel egy lovagod a virosban dll, igy értékeled, és
megkapod érte a pontokat. A varost alkoté minden téijlapka 2 pontot ér.
Tovibba minden pajzs tovabbi 2 pontot ér.

Tehit 8 pontot kapsz! Eppen gy, mint a t6bbi
értekelésnél, itt is visszaveheted a kovetidet "
a készletedbe.

A kolostorok

1. Tajlapka lehelyezése
Mint mindig, hazol egy
tajlapkat azért, hogy
letedd. A tdjlapkdnak itt
is illeszkednie kell a mar
lent 1évékhoz. Kolostor
mindig egy tajlapka kézepén 4ll.
Amikor le akarod tenni, akkor tgyelned

A kolostorra is allithatsz
kovetét, de 6t szerzetesnek
nevezziik, és pontosan

a lapka kozepére, a kolostorra

kell helyezned.

kell a lapka szélén 1év6 a tdjelemekre
(az eddig megszokottak szerint).

A kolostor a lapka kozepén dll.
Ide teheted *, mert itt a mezd
a mez6hoz illeszkedik.

2. Kovet6 allitasa szerzetesként




3. Ertékelés és pontozas
A kolostort akkor értékelheted, ha teljes egészében tajlapkak veszik koril.
Minden érintett tdjlapka, beleértve magit a kolostort is, 1 pontot ér.

Hurrd! Ezzel a tajlapkdval teljesen
korbeépitetted a kolostorod. 9 pontot kapsz
érte, és a kovetidet is visszaveheted!

Gyorsan torténnek az események, ugye? Most mér az alapszabalyokat tudod, elkezdheted a Carcassonne jitékot
jatszani. Még van néhdny apré részlet, ezért 6sszefoglaljuk a fontosabb 1épéseket.

Osszefoglala’s

1. Téjlapka fektetése
* Az 4 tajlapkat, amelyet huztdl, mindig dgy kell a jatékfelilethez illesztened, hogy a tdjelemek folytatédjanak.

* Abban a nagyon ritka esetben, ha a tjlapka sehové sem illeszthetd, akkor azt vissza kell tenned a jiték
doboziba, és egy tjabbat kell hiznod helyette.

2. Kovet6 allitasa
* Az egyik kovetSdet mindig arra a téjlapkara teheted, amelyet éppen lehelyeztél.

* A kovetd allitdsakor tgyelned kell arra, hogy ne dlljon mar mésik kovetd azon a tertileten.

3. Ertékelés és pontozas

* Egy ut akkor van lezdrva, ha mindkét vége egy faluban, egy virosban, egy kolostorban vagy énmagaba végzédik.
Minden utlapka 1 pontot ér.

* Egy viros akkor van lezdrva, ha teljes egészében vérosfal veszi kortl. A vérost alkoté minden tdjlapka, tovdbba
a virosban minden pajzs 2 pontot ér.

* Egy kolostor akkor van lezdrva, ha teljes egészében, 8 lapkaval korbe van épitve. Minden kolostor 9 pontot ér.

* A pontozisra mindig a 1épés végén kerdl sor! Pontozdskor minden olyan jitékos pontokat kap, akinek
az értékelt terileten kovetdje all.

* Pontozis utdn minden jitékos visszaveszi az értékelt kovetsjét.

* Ha t5bb jatékos is azonos tertileten 4ll, akkor egy viros vagy ut értékeléskor az a jatékos kapja az dsszes pontot, aki
tobbségben van. Egyezdség esetén minden érintett jatékos az 6sszes pontot megkapja.
(Figyelem! Ez hogyan torténhet? Egy részletes példa kovetkezik.)

Tobb kivets egy teriileten

Az dltalad B hiizott lapka
meghosszabbithatnd az utat, de
mivel az iiton mdr dll egy iitondllo,
; 12 arra nem dllithatsz kovetdr.
I:gy amellett dintesz, hogy a lapkit
1gy teszed le, hogy az utak nem

kapcsolodnak dssze.

A kivetkezd kirben ezt a lapkit
hiizod, és a nyitott iithoz illeszted.
Az igy dsszekapcsolt titon 2 kovetd
dll. Mlivel az it lezdrodott,
értékeljiik. Te * és jatékostdrsad
; 1; 4-4 pontot kaptok.




Annak a reményében, Szerencséd van,

hogy megszerezheted mert felhiizod

asdrga 3 jitékostol az odaillé lapkat.

a vdrost, leteszed a lapkat Miwvel tobbségben

és a vdrosra dllitod vannak

a kovetider . a lovagjaid P

Ext megteheted, hiszen a vdrosban, igy

a vdros nincsen egyediil te

dgsszekapcsolva egyetlen : zsebeled be a 10

mdsik vdrosrésszel sem. Amennyiben késobb sikeriil a megfeleld pontot a kész vdrosért. Az értékelés és pontozds utin
lapkdt felhiiznod, és ide betenned, dsszekapcsolhatod a vdros- mindketten visszaveszitek a készletetekbe a kovetditeket.
részeket. Ket kivvetiddel tobbségben leszel a vdrosban,

1gy dtveszed azt a sdrga jdtékostol.

Egyszer a Carcassonne jdték is véget ér... ezt természetesen nagyon sajndljuk, de azt is szeretnénk tudni, hogy ki nyerte
a jatékot! A jaték akkor ér véget, amikor egyik jatékos mar nem tud tdjlapkdt hizni és letenni. Ekkor kezdédik a zaré
értékelés és a gySztes megdllapitisa.

Amikor a jaték véget ér, kiosztjuk a pontokat azokért a tertiletekért, amelyeken kovetSk allnak:

* Minden ut tdjlapkdnként 1 pontot ér. Eppen gy, ahogy a jiték alatt.

* Minden nyitott vdros 1 pontot ér tdjlapkanként és pajzsonként.

* A kolostor 6nmagiban 1 pontot ér, és még 1 pontot minden tdjlapka, amely koril veszi, akdrcsak a jaték alatt.

* Minden mez8 annyiszor 3 pontot ér, ahdny zirt viros fekszik a mezdn.

Exz a foldmiivesek értékelése, amelyet az dttekinthetdség kedvéért késébb irunk le részletesen.

A kezdetekben figyelmen kiviil hagyhatjdtok ext az értékelési szempontot, majd néhdany jaték utdn bevethetitek a jatékba.
A foldmiiveseket a 8. oldalon magyardzzuk el.

A KOLOSTOR VEGSO
ERTEKELESE:
A VAROS VEGSO Asdrga |5 4 pontot kap
ERTEKELESE: a nyitott kolostorért.
A zold * a nagy nyitott (3 pont a kolostort koriilvevs
vdrosért 8 pontot kap. tdjlapkdk és 1 pont
(5 pont a vdrosrészek a kolostorlapka utdn.

és 3 pont a pajzsok utdn.)
A fekete & nem ka
semmit, mert a zold
2 lovagjaval tobbségben

dll a vdrosban.

A VAROS VEGSO ERTEKELESE:
A kék * 3 pontot kap a nyitott
vdrosért. (2 pont a vdrosrészért
és 1 pont a pajzsért.)

Az UT VEGSO ERTEKELESE:
Apiros §& 3 Pontot kap a nyitott iitért. (3 pont az iitrészletekért.)

Amint a végsS értékelés sordn kapott pontok mértékében eldre léptetek a pontozétablin, kialakult a végss eredmény,
és megtudtuk, hogy ki lett a jaték nyertese! Gratuldlunk! Amikor mér egy — két Carcassonne partin tdl vagytok,
vegyétek be a jitékba a foldmiveseket a mez8kkel. Tanulmdnyozzitok a melléklet pétlapon a stratégiai tippeket,
leirdsokat és a kiegészités lefrasat. Tandcs: Aki eléri, vagy dtlépi az 50-es mez8t a pontozétabldn,
az fektesse le a pontozétibla mez6jén a kovetdjét. A fekvé kovetSk pontjaihoz majd adjatok
hozz4 50 pontot a jaték végén az értékeléskor.

Koszonjuk a figyelmeteket. A jatékhoz jé szorakozést és kellemes id6toltést kivanunk!

Pontlapka



A foldmiivesek

1. Tajlapka lehelyezése
Az eddig megszokottak szerint hizol egy tdjlapkat és lefekteted. A tdjelemeknek

természetesen illeszkednitik kell egymashoz. Carcassonne-ban a zold tertiletet mezének
nevezzik.

2. Kovet6 lehelyezése foldmiivesként

Minden olyan kovetdt, akit mezdre fektetiink, foldmivesnek hivunk.
Fektetjiik? Igen! Az utondlléval, lovaggal, szerzetessel ellenben,

a foldmiivest a mezére fektetjiik. Igy jobban litod, hogy ezt a kévet6t
nem kapod vissza, mert csak a jaték végén szerez neked pontot.

Ezt részletesen a ,,Foldmiivesek értékelése” bekezdésben olvashatod.
Természetesen tgyelned kell arra, hogy csak olyan mezdre fektethetsz
foldmiivest, amelyiken még nem fekszik masik kovetd.

A mezdket vdrosok és utak vilasztjak el egymadstol.

A példiban 3 egymistdl elvilasztott, kilondllé mezd lithato.

Igazdn nagy a mezd, amelyikre a kovetddet *
éppen lefekteted. A mezd a te lapkddtol kiindulva
az 1it mellett egészen addig a vdrosig tart,
amelyiken mar dll kivetid.

3. Foldmiivesek értékelése
Ahogyan azt mér olvashattad,

a foldmivesek nem keriilnek vissza
hozzad a jaték alatt és sajnos pontokat
is csak a jaték végén hoznak. Tehdt jol
gondold meg, hogy hova fektetsz
kovetst. Tegytk fel, hogy lejatszottuk
a partit, és elérkeztink a végsé
értékeléshez: Nem a mezdk lapkdi
érnek pontot, hanem a mezénkkel
hataros varosok.

Minden mezén 4ll6 kész varos 3
pontot ér.

Apiros §& és a kék P nagy mezején W hirom zdrt vdros dll , és @ A két jatékos 9-9 ponitot kap a jdték végen

a foldmiivesiik utdn. Sajnos a vdros nem kész, igy azutdn nem jar pont. Néxziik meg, hogy van-e meg olyan jatekos, aki pontot kap!
Asdrga 3 és afekete PG is kozds mezin osztozik. Mivel a fekete J§ van tobbségben exen a mezén wmmm, igy 6 kapja meg a 4 vdros
utdn jard osszes pontot (12 pont). A jitekfeliilet szélénél a kis mezén T—2 a sdrga o foldmiivese fekszik.

06 pontot kap a ket vele hatdros, lezdrt vdros és utdn.

Most, hogy mir ismered a foldmivesek titkait, még egyszer réviden 6sszefoglaljuk a legfontosabbakat:
* A foldmivescket fektetve helyezziik a jatékfeliiletre.
+ A foldmivesek csak a jaték végén hoznak pontot.
* Minden zart varos, amely a foldmiives mezején taldlhatd, 3 pontot ér.
« Eppen tgy, ahogyan mis teriileteken a t5bbi kévetdt, a foldmiveseket is be lehet csempészni a mir elfoglalt mezékbe.
* Itt is érvényben van az a szabily, hogy aki tébbségben van, az kapja meg az 6sszes pontot. Ha t6bb jitékosnak
is egyformdn sok foldmivese fekszik egy kozos mezdn, akkor az érintettek a teljes pontot megkapjak.
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Els6, ,mini” kiegészitésként a Folyé vér rdd a Carcassonne-ban, a kiegészités megszépiti
és valtozatosabbd teszi a jaték kezdetét.

Alkatrészek

A Folyé kiegészités 12 sotét hatlapu tajlapkabél all, amelyek a hagyoményos start
tajlapkat helyettesitik. A startlapkdra nem is lesz sziikségetek, ezt tegyétek vissza

a jaték dobozédba.

Elékésziiletek

Keressétek ki a specidlis ,forras” lapkit, valamint a ,,t6” lapkat. A maradék folydlapka-
kat leforditva keverjétek 6ssze, és alakitsatok ki belSlik egy paklit. A télapkt
helyezzétek a pakli aljra, a forrds lapkat pedig fektessétek le kozépre startlapkaként.
A jaték menete

A jaték a megszokottak szerint kezd8dik, csak most nem a hagyomdnyos
tajlapkdkbol hiztok, hanem a folyélapkakbol. Mindenki egymds utdn hiz és lerak
egy folydlapkat. Miutan lekertlt az 8sszes foly6lapka, a hagyoményos téjlapkdkkal
folytatjitok a jatékot. A folydlapkdkra az alapszabalyok szerint allithattok

kovetdt (a folyéra nem). Természetesen a lapkakon a tdjelemeknek illeszkednitik
kell egymidshoz és a felhuzott folyélapkat mindig a folyé nyitott végéhez kell
illeszteni. Tehat a foly6t addig hosszabbitjatok meg a foly6lapkakkal, mig a folyd
megszakitds nélkil a forrdsbél a téba vezet. Nem tehettek le egymds utdn két

olyan folyélapkat, amin a folyé ugyanabba az irdnyba kanyarodik, mert a folyé igy
visszakanyarodna 6nmagédba. Amint lekerilt az 6sszes folyolapka, a jaték az eddig
megszokottak szerint mehet.

Példdul igy
nézhet ki
a folyétok
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Az Apat a mésodik mini kiegészités, amelyet be szeretnénk neked mutatni.

Az Apittal a kert is bekertil a jatékba, amelyet néhdny tdjlapkdn lithattok.
Alkatrészek és el6késziiletek

A kiegészités 6 apatbdl 4ll, a jatékosok szineiben. Mindenki vegye magdhoz a szinének ‘ ‘ ‘ jl L
Ry ¥

megfeleld apitot.

1. Téjlapka lehelyezése
A felhtzott téjlapkat az eddig megszokottak szerint helyezed le.

2. Egy kovetd vagy egy apat dllitasa

Ha kolostor vagy kert tdjlapkdt teszel le, akkor vagy hagyomdnyos kovetdt, vagy apdtot dllithatsz ra.
Az apitot csak kolostorra vagy kertre dllithatod. A kovetdt a szokdsos szabalyok szerint helyezheted
le (kertre nem).

3. Pontok kiszamitasa

Ha egy kolostor vagy egy kert 8 tdjlapkdval teljesen korbe
van épitve, akkor éppen gy, ahogyan az alapjitékban,

9 pontot kapsz az apit révén. A kertet tehdt ugyanigy
pontozzuk, ahogyan a kolostort. Az apatnak ezen kiviil

Leteszel egy tajlapkdt
kerttel, de nem dlli-
tasz rd kovetot. *
Inkdbb visszaveszed
a kordbban lerakott
apdtodat, amiert

még van egy kiilénleges tulajdonsdga. Ha barmelyik 6 pontot kapsx.

2. akcidéd soran nem allitasz kovet6t, visszaveheted az
apatodat a jatékfeluletr6l. Azonnal dtlépsz a 3. akcidra
(ami a pontozds) és megkapod a kerted vagy kolostorod aktudlis értékét.
Az apitot a jaték végén ugyantgy értékeljik, mint a szerzetest.




Megjegyzések a kiegészitések szabdlyaibb%

A kévetkez8 néhdny oldalon bemutatjuk a BigBoxban taldlhat6 tobbi kiegészitést is.

Az Gjonnan hozzdadott szabédlyokat az eddig megszokott 3 1épés szerint rendezziik:

1. Tajlapka lehelyezése — 2. Egy koveté allitiasa — 3. Ertékelés és pontozis

Ha ezen 1épések valamelyikét nem mdédositja az adott kiegészités akkor ezeket, dltalaban nem emlitjiik meg tjra,
hogy a szabalyokat a lehet legegyszertibben mutassuk be. Néhdny helyen mégis be kell mutatnunk egy véltozatlan
lépést, hogy kizarjuk az esetleges félreértéseket. Mivel az alapszabdlyok természetesen valtoznak a bévitéseknél,
nem mindig minden szably illik pontosan mindegyik lépésre, de ugy tartjuk logikusnak, hogy ezeket mégis

a jaték normdl ritmusédba beillesztve mutassuk be.

FOGADOK ES KATEDRALISOK

A jaték részei és a felépités
18 tijlapka (jeléléssel T ) ezek kozt taldlsz 6 tajlapkit toparti fogadéval és 2 tajlapkat
katedralissal. Keverd az j tajlapkdkat a tobbi lapka kozé.

6 nagy méretii meeple figura * . * E ; * :_3

Adj mindenkinek magadat is beleértve, egy nagy meeple figurat a szinében.

3. Ertékelés és pontozis

Ut értékelése toparti fogadéval

Amint egy olyan ut zarédik le mindkét végén amelyiken egy vagy tobb fogadé 4ll, értékeljik. Az utazéd 2 pontot
hoz minden fogadé mellett elhaladé utadat alkoté lapkaért (a megszokott utért jaré 1 pont helyett).

N1 P || V= FER - T =. Mivel az utad §§ 5 lapkdn halad
¥ g ] | ST : e it . dt és még 1 fogada is dll mellette,

. . igy 10 pontot kapsz!

Ezért az utadért P is csak 10 pontot
kapsz, attol fiiggetleniil, hogy 2 fogadi
is all mellette.

AZ UTAK VEGSO ERTEKELESE:
Ext a fogado melletti utat nem sikeriilt
lezdrnod *, exért nem kapsz pontot.

whi=k,

Egy varos katedralissal értékelése _
Amikor te vagy egy jatékostarsad lezdr egy olyan varostkated- Figyelem: A végss értékeléskor a nem lezart
ralissal, amelyikben dll egy lovagod, értékeled és megkapod — viros katedralissal nem hoz pontot.

érte a pontokat. A varost katedralissal alkoté minden
tajlapka 3 pontot ér és minden pajzs tovabbi 3 pontot hoz.

| EGY NYITOTT VAROS
KATEDRALISSAL VEGSO
ERTEKELESE:

Az igaz, hogy a vdrosodban * all
egy katedrdlis, de mivel nem zdrtad
le, nem kapsz erte pontot.

Tehdt 27 pontot kapsz
% 93-27.
(7 lapka és 2 pajzs).
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Uj tdjlapkdk

Itt részletesen megismerkedhetsz az 4j tajlapkakkal
Ez a keresztez8dés falu nélkil is kilonvélasztja az
utakat. A lapkdn tehdt 3 kiilonallé ut van. A fogadé csak
a t6le jobbra és balra halad utak értékét emeli, a lefelé
haladé utra nem érvényes.

‘? Ezen a tdjlapkdn négy
kilonalls varos 4ll,

kozepén egy mezével.

A viroshoz vezetd kicsi utakra nem
dllithatsz kovetdt. Az utak itt csak

azt a célt szolgdljik, hogy elhataroljak
egymiéstdl a mezdket. A keresztez8dés ill.
a falu mindkét oldalon lezarja az utakat.

A mez§ eddig a sarokig A kolostor mindkét
tart, ebben a sarokban oldalon lezirja az utakat.
le van zirva.

A nagy Meeple-k azaz a nagy kivetdk

2. Egy nagy koveté allitisa
Ahelyett, hogy egy hagyomanyos kovetst allitanal, allithatsz egy nagy kovetdt, az eddig megismert szabélyok betartdsaval.

3. Ertékelés és pontozis nagy kovetével
Amikor egy tijegység értékelésére kertil sor és te az értékelt tijegységen a nagy kovetdddel llsz, akkor a nagy
kévetdd 2 hagyomanyos kovetdnek felel meg.

Megjegyzés: Ne felejtsd el, hogy egy értékelés soran mindenki megkapja az értékelt teriilet utdan jdrd teljes pontszdamot,
akinek egyforman sok (a legtobb) kivetdje dll az értékelt teriileten. Ha neked van a legtobb kivetdd az éppen értckelt
teriileten, akkor te egyediil kapod meg a teriiletért jard teljes pontszdmot. Ertékelés utin a nagy meeple figurdad ugyanigy,
mint a hagyomdnyos kivetdid, visszakeriil a készletedbe. A kivetkezd kortdl iijra haszndlhatod.

Ezzel a lapkdval lezdrod * a teriiletet. Ezzel a lapkdval a kék * zdrja le a teriiletet.

iy, N N
‘..*f"“-‘f’ é\/
= B

N
\ig

Te * egy nagy kovetivel dllsz a virosban, a kék * pedig Te * egy nagy kovetdvel dllsz a virosban, a kék *
egy hagyomdnyos kovetdvel all a vdrosban. Te vagy pedig ket hagyomdnyos kivetdvel dll a vdrosban.
t6bbségben a nagy kivetsddel W, cxért ticd a virosért Mindketten egyformdn tobbségben vagytok a vdrosban,
Jdrd 8 pont, a * kék pedig nem kap semmit. igy mindketten egyformdn megkapjdtok a 12 pontot.

Ha a nagy kovetddet egy mezdre fekteted foldmiivesnek, akkor az a jaték végéig fekve marad ugyantgy, mint
a hagyomanyos kévetdk, csak 2 hagyomdnyos kovetének szamit majd az értékeléskor.

. & egy nagy kovetodet fektetted

a mezdre foldmiivesnek a kék * pedig

egy hagyomdnyos kovetdjével fekszik
ugyanazon a mezon. Mivel te vagy
tobbségben a nagy kivetiddel *, exért tied
a mezin dllo 3 lezdrt vdros utdn jdard 9 pont,

a kék * pedig nem kap semmit.
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A jaték részei

24 tajlapka (jeloléssel W) ezek kozt taldlsz 20 arulapka 6 épitémester

9 lapkit borral, 6 lapkdt kukoricaval (9% bor, 6x kukorica, 5x textll)

és 5 lapkit textillel. iii%i §
Lo ,’((tg i Ay Wy

&' | AR .;. “ody T a : ﬁ‘- _ 6 malac

WY W >

A felépités
Keverd az 4j tdjlapkdkat a tobbi lapka kozé. A 20 drulapkét helyezd készenlétbe.

Adj mindenkinek magadat is beleértve egy épitémestert és egy malacot a szinében.

Uj tajlapkak

Itt részletesen megismerkedhetsz az 4j tdjlapkakkal

A hid nem ttkeresztez6dés és nem falu.

Az utak balrél jobbra és feliilrdl lefelé
folytatédnak. A mezéket az utak elvilasztjak
egymadst6l. Ezen a lapkan tehdt 4 kilonallé

A kolostor lezarja a 3 utat.
A mezdket az utak
elvilasztjak egymastdl. Ezen
a lapkdn tehat 3 kalondllé

mez4 van. mez4 van.

Az egyik ut a vdrosba fut és ott ér véget, a mdsik
pedig a kis hazba fut. A mezéket az utak
elvilasztjak egymadstol. Ezen a lapkan tehat

Ezen a tdjlapkan 3 kiilonallé
varos van, kozepén egy
mezdvel, amire fektethetsz

3 kiil6ndll6 mezd van. foldmiivesnek kovetét.

Az drulapkdk

3. Ertékelés és pontozis
Virosok aruszimbélummal
Amikor te vagy egy jatékostdrsad lezar egy olyan vérost, amin druszimbélum van, a kovetkezdk térténnek:
1.) A megszokottak szerint értékeled a vdrost.
2.) Aru.lapkﬁt adsz a vérost lezaré jatékosnak (mert 6 lett a viros kereskeddje). Ez akér te magad is lehetsz.
Minden a virosban lithaté 1 druszimbélumért adj 1 megfeleld drulapkat a kozos készletbol
a varost lezdré jatékosnak.
Annak nincsen jelent8sége, hogy a vérost lezar6 jatékosnak vagy mdsik jitékosnak all-e lovagja a virosban.
Az drulapka ettd] fliggetlentl jar a vdrost lezdré jatékosnak. Amikor kapsz egy drulapkat, akkor azt felforditva
tedd magad elé, és igy gytjtsd Sket a jaték végéig.

a vdrosért. Te lettél a vdros kereskedo]e, 1 bor
és 2 kukorica drulapkat kapsz.
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Az drulapkak értékelése a jaték végén

A jaték végén szdmoljitok meg fajtinként (bor, kukorica, vagy textil) hogy kinek mennyi drulapkija gy(lt 6ssze
egy-egy fajtabol. Akinek egy drufajtibdl a legtobbet sikertilt 6sszegydjtenie, az 10 pontot kap.

Egyez8ség esetén az egyez8ségben érintettek mind megkapjdk a teljes pontszamot.

'\’ l\! I\]! ‘\ [ 'ﬂﬁ’ m ’ ﬂ ﬂ Nezziink egy példit, 2 jdtékos esetén:

Pontok: I 5ok &l L I8 ‘ 20 pontot kapsz,
. l\[!\"\!'\ ﬁ\’m!ﬂ [‘\ ‘\ ﬂkek*é’Opontotka})
Pontok: l_ P _J

8pztomester és malac

2. Egy épitémester allitasa
Ahelyett, h h A kovetst allitanal Idedllithatod az
Rk B T R L 7 épitomestered erre

az ditra, mert mdr dall egy

kavetéd * ezen az iton.

dllithatsz egy épitémestert az éppen lefektetett
lapkéddra, de csak utra vagy varosra. Az épitémestert . ]
csak olyan tdjegységre teheted, amelyiken mér i e

legalibb 1 kovetdd all.

Az épitémestered akkor kertil vissza a készletedbe, amikor az adott tdjegységen mdr nem 4ll kovetsd.

Ez dltaldban egy értékelés kovetkeztében torténik, de egyes jatékbovitések haszndlatakor
ez mds médon is megtorténhet.

Az épitémesternek a jaték tovabbi menetére a kovetkezd hatdsai vannak:

1. Tajlapka lehelyezése és egy duplalépés

@ Leteszel * egy tdjlapkdt
ahhoz az iithoz, amelyiken

az épitimestered dll.

Ha egy késobbi lépésedben egy tdjlapkit illesztesz
ahhoz az uthoz vagy viroshoz, amelyiken az
épitémestered all, akkor el8szor is végig csindlod a
lépésed a megszokottak szerint, majd megcsindlsz

kompletten egy Gjabb lépést (ami soran tdjlapkat 51”'201 e%)’ ‘”'J"l’b‘b”l‘“Pk‘ﬁ
huzol, fektetsz le, esetleg kovet6t dllitasz és :fe ;:me;zl g
esetlegesen kivaltasz egy értékelést). &

Apitd ibbi é Nézziink egy tovdbbi példdt, kicsit dsszetetteb lépésekkel, ami
Az épitémesterek tovabbi érdekes 8y P iy

sordn megnézziik, hogyan leszel * épitémester és hogyan
lépsz egy mdsodik lépést.

tulajdonségai

(Ezek kiegészitSszabdlyok. A legjobban teszed, ha
akkor olvasod el 6ket, amikor kérdésed van. Minden
itt all6 szabdly ugyanolyan érvényt a vérosra, mint

@ lepés. A lefektetett lapkdra
egy kovetdt dllitasz az ditra iitondlloként.

lépés. Folytatod az utad és az

az utra. Tehdt, amikor a szoveget olvasod, akkor sttondlléd mellé dllitod ax épitomestered.

gondolatban helyettesitsd be az ttonall6 helyére
a lovagot, illetve az ut helyére a vdrost.)

* Nincs lancreakcid. Tehit, ha egy 2. lapot fektetsz
ahhoz az ithoz, amelyiken az épitémestered 4ll, nem

huzhatsz és nem fektethetsz le egy 3. tdjlapkat.
‘ lepés. Lefektetsz egy lapkdt. A lapkdval lezarod az utat,

Egeszen add1g, JiLigiaz utad e ll, amikor rdd ezert értékeled és visszaveszed a kovetédet és az epztomexteredet

kertil a sor fektethetsz az utadhoz egy djabb Tovibbd ezzel a lapkdval nyitottdl egy vdrost, amire rddllitod
tajlapkat, tehdt addig biztosithatsz magadnak egy  az egyik kovetdder.
2.1épést, mig az adott utad nyitva van. lépés. Lefektetsz egy 2. lapkdt és a vdrosra dllitod az épitomestered.

* Egy tton tobb jitékos épitémestere is dllhat.

13




3. Ertékelés és pontozis
Az épitémesternek nincsen hatdsa a szokdsos értékelésre. Egy tertilet tobbségének megallapitisa sordan nem kell
figyelembe vennetek. Minden esetben egy értékelést kovetSen visszaveszed az épitémestered a készletedbe.

2. Egy malac allitasa

Abhelyett, hogy egy hagyomdnyos kévetdt dllitanal,
allithatsz egy malacot az éppen lehelyezett
tijlapkara. A malacot azonban csak mezre
teheted, méghozzd olyan mezére, amelyiken mar
ott fekszik egy foldmiivesed. A malacot akkor

is leteheted egy mezdre, ha mér egy jitékostarsad

ek,

Mivel mar fekszik egy foldmiivesed * a mezén,

malaca azon a mezdn van. Ha malacod olyan ridllithatod a malacodat.

mezdn 4ll, amirdl le kell venned a foldmtvesedet
(ez egyes kiegészitések hasznalatakor el6fordulhat),
akkor a malacodat le kell venned a foldmtveseddel
egyltt és vissza kell tenned a készletedbe.

3. Ertékelés és pontozis

A malac a jaték végéig a mez6n marad. A malacod felértékeli a mez6don dll6 varosokat. Ehhez azonban neked kell
tébbségben lenned azon a mezén, amelyiken a malacod 4ll. Azonban a tobbség megallapitisdhoz nem szdmithatod
bele a malacodat. Amennyiben te vagy tobbségben a mez6n, igy minden lezart viros utdn, amelyik a mez8don all,
4 pontot kapsz a szokdsos 3 pont helyett. Természetesen csak akkor, ha azon a mezén 4ll a te malacod, amelyiken
te vagy tobbségben.

Te * vagy tobbségben a mezdn.

Mivel exen a mezdn dll a malacod, igy minden
lezdrt vdrosert 4 pontot kapsz, ex most 8 pontot
Jjelent neked. A kék P nincsen tobbséghen,
exért 6 nem kap pontot.

Megjegyzés: Akkor is tobb pontot kapsz, ha megosztva egy vagy tobb jitékostirsaddal egytitt vagy egy
olyan mezdn tobbségben, amelyiken a malacod 4ll.

A kék * a zold * és te * vagytok egyformdn
tobbségben ezen a mezin. Mivel ezen a mezdon dll a te

malacod és a kék P a malaca igy ti minden lezdrt
vdrosért 4 pontot kaptok. A mezin 2 lezdrt vdros dll, igy
8 pontot kaptok mindketten. A zold * is tobbségben van,
de mivel nem dll itt a malacg, exért 6 csak 3 pontot kap
minden lezdrt vdros utdan. O tehdt 6 pontot kap.
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Kp.: + 10 perc

Sz:gos  felfedezikkeént kiilonbozd repiildszerkezeteket alkottok, hogy beteljesitsétek az emberiség repiilés irdnti vdgyat.
Szdmos szerkezetet alkottatok, amiket ki is probdltok. A fel-és leszdllds még nem megy igazdn zokkendmentesen.

" A REPULOSZERKEZETEK

A jaték részei

8 tajlapka (jeloléssel 2 )

1 specidlis kocka (2x 1, 2 és 3-as értékekkel)

A felépités

Keverd az 4j ,repiilés” tdjlapkdkat a tobbi lapka kozé és tedd készenlétbe a kockit.

2. Egy kovetd allitasa
Allithatsz az titra egy kovetdt, vagy fektethetsz a mezére egy kovetdt,

VAGY a repiil8szerkezetre dllitasz egy kovetdt és evvel jatékba hozod: a repilészerkezet fiiggdleges, vizszintes, vagy
4tlds irdnyba mutat — ebbe az irdnyba reptl majd a kovetéd. Ekkor dobj a kockdval. A dobdsod eredménye megadja,
hogy a jelzett irdnyba egyenes vonalba hdny lapka tivolsigra (1-3 lapka) repiil el a kovetdd. Ha lehetséges, a
kovetddet dt kell tenni arra a lapkdra, ahovd a reptilés végén érkezik. Vilaszthatsz, hogy érkezés utin a lapka melyik
tertiletére dllitod a kovetddet, de a kovetkezdket figyelembe kell venned:

A kovetédet... Egy ,repiils” tdjlapkdt bhiiztdl. Miutdn letetted

. raallithatod egy nem lezart tﬁj egységre o és megdllafz’tottad a rfzf,l;jlés irdnydt, rziti{lz’tasz
. J kolost r) egy kovetdt a repiildszerkezetre, mfl]d dobsz
(i, vdros, kolosto a kockdval. A dobdsod eredménye 3. Mivel ott

.. rédllithatod egy nem lezért, foglalt még nem fekszik tdjlapka, exért visszaveszed

a készletedbe a kovetidet.

Ha 2-es dobtdl volna,

akkor rddllithattad volna a

; kovetidet a kolostorra, attol

S fiiggetleniil, hogy a kék PR

mdr a kolostoron dll,

vagy rddllithattad volna

a kovetédet a vdrosra,

Sfiiggetleniil attdl, hogy

asdrga 3 mdr a vdrosban

dll. Az iitra semmi esetre sem

dllhattdl volna, mert az it

mdr le van zdrva.

tijegységre, amelyiken mdsik kovetd
(egy jatékostdrsadé, vagy a tiéd) 4ll.
Igy kertilhet tobb kovetd is

egy varosra, vagy kolostorra.

.. nem fektetheted mezére, akkor sem, ha
a mez6n szabad, mert még nem fekszik
rajta mésik kovets

.. nem dllithatod iires teriiletre ahol még
nem fekszik tdjlapka

Ha nem tudod a kovetédet a repiildszerkezettel jatékba hozni
(mert abban az irdnyban csak lezart tertiletek vannak, vagy nincsen még ott
tajlapka), akkor vedd vissza a készletedbe a kovetSdet. Ebben a 1épésedben
nem dallithatsz mésik kovetSt vagy mds egyéb figurit.

)

Egy ,repiilis” tajlapkdt hiztdal. Miutdn letetted és radlltal

a repiildszerkezetre * dobtil a kockdval. A dobdsod
eredménye 2. Bedllitod a kévetddet a vdrosba a kek * melle,
mivel a mezdre nem fektetheted a kivetddet, az it pedig

mdr le van zdrva.

Kb.: + 15 Pe;rc

A kirdlynd megjutalmazza azokat az alattvaloit, akik célirdnyosan terjesztik a hirnevét. Siirgonyoket
kiild nekik, amik jutalmakat, tovdbbi gazdagsdgot és elonyoket hoznak a szamukra.

A jiték részei 6 n6i meeple figura (tovibbiakban A felépités
8 siirgonylapka kéveténs) Keverd meg a siirgdnyéket, majd leforditva rendezd
e 7 P mind egy toronyba az étrékel8tabla mellé. Allitsd
E 7&3 7 mindenki kéveténdjét az értékelStabla 0-ds
eé’o ! b;;o 1‘;,';1 / mezGjére a hagyoményos kévetéje mellé. gy

mindenkinek 2 figurdja (1kovetd és 1 koveténd)
all majd az értékelStablan.
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3. Ertékelés és pontozis

Minden alkalommal, amikor egy értkelés sordn pontot szerzel, dontened kell arrél, hogy melyik figurdddal 1épsz
az értékelStablan. Minden esetben, amikor az egyik figurdd egy s6tét mezén landol (0, 5, 10, 15,...), kapsz

egy siirgonyt. Elveszed a stirgonyokbél kialakitott torony legfelss lapkajit, majd megforditod és dontesz:

vagy megcsindlod a siirgonyakciét

vagy elfogadod a 2 pontot (a stirgony jobb alsé sarkdban a pecséten litod).

Miutédn valamelyik lehet8séget kivalasztottad és megesindltad, utina a siirgdnyt becstisztatod a stirgdnyokbél

kialakitott torony legalsé helyére.

A siirgonyakciok részletesen

1 WA legkisebb” viros kiértékelése: Pontokat kapsz egy virosodért (nem kell figyelembe
venned a tobbségi szabdlyt). Annyi pontot kapsz, amennyit azért a virosért a jaték végén

kapndl. Ha tobb vérosban is dllnak kovetdid, annak a virosnak a pontjait kapod meg, amelyik

a jaték végén a legkevesebb pontot hozné neked. A kovetdd tovébbra is a varosban marad.

A ,legkisebb” ut kiértékelése: 0 A ,legkisebb” kolostor
Az 1-es stirgénnyel azonos, csak vt g | kiértékelése: Az 1-es
ez egy Utra vonatkozik. | stlirgonnyel azonos, csak ez

egy kolostorra vonatkozik.

Pajzsonként 2 pont:
2 pontot kapsz minden pajzs utdn

Plusz egy teljes 1épés:

Eppen ugy, mint az épitémesternél,

20)/8;

azokban a varosokban, ahol van legalibb

1 kovetéd (nem kell tobbségben lenned).

megcsindlsz egy tovibbi teljes akcidt.

Lovagonként 2 pont: 2 pontot Foldmiivesenként 2 pont:

kapsz minden egyes lovagodért (a 3 2 pontot kapsz minden egyes
véarosokban 4llé kovetSkért). A lovagok 74 foldmivesért a mez6n. A foldmiveseid
tovédbbra is a helyiikon maradnak. tovédbbra is a helytikon maradnak.

Egy kovetd kiértékelése és visszavétele a jatéktérrol:

Vilaszd ki az egyik olyan teriiletet, amelyiken 4ll egy kévetdd. Ha te vagy tobbségben
a kivélasztott tertileten, akkor az adott teriilet utin megkapod a jatékvégi pontozdsnak megfelels
pontszdmot. A kivélasztott tertiletrsl a kovetédet tedd vissza a sajdt készletedbe. Ha nem te
vagy a tobbségben a kivélasztott teriileten, akkor csak visszaveszed a kovetSdet a készletedre.

Tovabbi szabalyok:
* Minden pontot, amit a lépésedben kapsz kiilon-kilon le kell 1épned valamelyik pontozé figurdddal.

* Egy értékel6 kor sordn csak egy strgonyt kaphatsz, még akkor is, ha tobb teriilet értékelése miatt mindkét figurdd
a pontozdtébla egy s6tét mezdjére érkezik.

* Azonban egy strgonybdl szerzett pontokkal egy tjabb slirgonyt szerezhetsz ugyanazon a koron belil, és ha azzal
a strgdnnyel is pontokat szerzel, akkor ismét tjabb stirgonyhoz juthatsz stb.

Fontos: Csak akkor kaphatsz siirgonyt, ha te vagy a soron. Ha egy jatékostdrsad korében pontokat szerzel és egy
sotét mez6n landol az egyik figurdd, nem kapsz siirgdnyt. Eppen gy, mint a hagyomanyos kéveték, amikor egy
kovetdnd athalad a pontozétibla 0 mezdjén, akkor a gazddja magihoz vesz egy pontlapkat.
A jaték végi értékelés
A jaték végi értékeléskor mér nem kapsz siirgonyt. A végs6 értékeléskor szerzett pontokat az egyik pontozéfigurdddal
lépd le (a mdsikat hagyd a helyén.) Végiil add 6ssze a megszerzett pontjaidat (ahol a kovetdd és a koveténdd 4ll a
pontozésavon) majd dllitsd a kovetSdet az Gsszesen elért pontszdmra, a kovetdnddet pedig tedd vissza a dobozba.
Fogadok és Katedralisok Kiegészités

1. stirgony: egy viros katedralissal O pont, ha most lenne a jiték vége.

2. stirgony: egy ut fogadé mellett O pont, ha most lenne a jték vége.
6./7. stirgony: a nagy meeple is 1 lovag és 1 foldmuives.

Kereskeddk és épitémesterek Kiegészités:
Tovibbi lépés az épitémester dltal: Minden 1épésben kaphatsz siirgonyt, ha a figurdddal egy s6tét mezére 1épsz a pontozétiblan.
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; 'h A KOMPOK

Carcassonne egyes utjaz tafvakboz fvezetnek a tavakon pedig kompok kitik ossze eg_ymassal egy-egy
irdnyban az utakat. E2 iij kihivdsok elé dllitja az utazokat.

A jaték részei A felépités
8 tajlapka (WP jcloléssel) Keverd az Gj ,.kompos” téjlapkakat a tobbi lapka kozé és
8 komp fabol ___— tedd készenlétbe a fa kompokat.

1. Tajlapka lehelyezése
Amikor ,kompos” tdjlapkdt huzol, akkor azt a szabalyoknak megfeleléen fektesd le.

2. Egy kovet6 dllitasa —— e _ 0 ) () Lefehteted

Allithatsz a lapkara egy kovetSt. Ha az utat vélasztod a J ¥ _s L a to'l”}l’lk‘itd
il Y. . | és rddllito

kovetddllitdsra, akkor a kévetdet a 3 vagy 4 tt o kivetider .

végpont egyikére kell dllitanod. Ezutdn fogsz egy ot Rabelvenel
Ty @ dhelyezel egy

kompot a készletbdl és réhelyezed a téra ugy, hogy az 7 kompat és exzel

egyik stégtdl a mésik stégig vezessen. A komp

dsszekotod a
osszekoti az utat a két stég kozott. Az t véget ér egy nyitott utadat
olyan stégnél, amelyik nem kapcsolédik komphoz. akék B nyitort

tjdval.

3. Ertékelés és pontozis
Amikor egy ,.kompos” téjlapka

Lefekteted a tolapkit és
rddllitod a ko’uetodet*

@ Rabhelyezel egy kompot és
exzel lezdrod a kék * tjdat
és a vdrosodat is.

lehelyezésével egy utat vagy mds tertiletet
lezdrsz, akkor azt a normal szabalyok szerint

kell kiértékelni.

A kék * 3 pontot kap,
pedig 8 pontot kapsz.

Ezutdn visszaveszitek

a kovetditeket.

A kompok helyzete nincsen régzitve. A jaték folyaman késbb véltoztathatsz egy komp alldsin.

1. Egy olyan ut meghosszabbitisa amelyiken komp all

Ut meghosszabbitisa és komp dthelyezése

Amikor egy tdjlapkdval meghosszabbitasz egy olyan nyitott utat, amelyik egy komphoz vezet, akkor (esetleges
kovet6 dllitdsa utdn) dthelyezheted azt a kompot. Ezt dgy kell megtenned, e z

hogy a komppal 2 it végét 6sszekapesolod. Ugy is dthelyezheted a kompot, b

hogy nem az éppen meghosszabbitott uthoz kapcsolédjon. Az éppen
lehelyezett lapkatol kiindulva az Gton az elsé kompot helyezheted ét.
Kiilonleges eset: Amikor ugy helyezel le egy tdjlapkat, hogy az egyszerre
t6bb olyan utat is meghosszabbit, amelyik komphoz vezet akkor
mindegyik irdnyba ,kiindulva” dthelyezheted a legkézelebbi kompot.

Tovabbi szabalyok: Egy kompot egy 1épésedben csak egyszer helyezhetsz

at. Amikor egy olyan uthoz illesztesz ,kompos” téjlapkat, amelyiken komp *
van, akkor elszor is kovet6t allitasz, majd djabb kompot hozol a jatékba. A lebelyezett lapkaval meghosszabbitasz &
egy utat, és a szaggatott vonallal jelzett nyil
irdnydban elindulva dthelyezed az elsi kampot
az D helyrél a Q). Exek utin te és a sdrga .

mdr nem ugyanazon az iiton dlltok.

Ezutin egy (vagy esetenként tobb) kompot is dthelyezhetsz, amelyik az
éppen meghosszabbitott Gthoz kapcsolédik.

A télapkaval kapcsolatos miiveletek sorrendje a kovetkezé:

1. T6 tijlapka lehelyezése — 2. Egy kovet6 allitaisa— 3. Egy komp allitisa — Egy komp athelyezése —

5. Ertékelés és pontozis

Fogadok és Katedralisok Kiegészités: Ennck a kiegészitésnek a tavai nincsenek osszefliggésben a fogadok melletti
tavakkal. Tehdt egy olyan ut, amelyik csak komphoz kapcesolédik, 1 pontot hoz tdjlapkanként.

Keresked6k és épitémesterek Kiegészités: Amikor egy tdjlapka lehelyezésével egy olyan utat hosszabbitasz meg,
amelyiken egy épitémester dll, azért nem csindlhatsz dupla akeiét.
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VIR h%)” AZ ARANYBANYAK

Arany!! Nagy az izgalom, és sokan jonnek, hogy biztositsik maguknak a nemesfémet.
De az arany csak a végeén keriil elosztdsra.

A jaték részei A felépités
8 tajlapka (MR jeloléssel ) Keverd az 4j ,,aranyrudas” téjlapkakat
& 1 értékelslapka _—a 16 aranyrud fabol a tobbi lapka ko6zé és tedd készenlétbe
o v a fa aranyrudakat.

1. Tajlapka lehelyezése
Amikor ,aranyrudas” tdjlapkat hizol, akkor azt a szabédlyoknak
megfelelSen fektesd le. Ezutdn erre a lapkéra és egy szomszédos

Te * leteszel egy
waranyrudas” tajlapkdt.

(lehet 4tlésan is szomszédos) lapkdra tenned kell 1-1 aranyrudat. Utdna leteszel
Tehat mindig 2 aranyrudat teszel le, amikor lefektetsz egy ,arany- ey rudflt

S ) yaL D 8y » y erre a lapkdra
rudas” téjlapkat. Tehetsz aranyrudat olyan tdjlapkdra, amelyikre és 1 aranyrudat a vele
mér kordbban egy 1 vagy t6bb aranyrudat ratettél. Az aranyrudat szomszédos bal felsé
nem kell a téjlapka valamelyik tdjegységéhez hozzirendelned laphkdra.

(ritenned), mert egy aranyrid mindig az egész tdjlapkdra érvényes
(bdvebben a 3. Ertékelés és pontozds cimsz6 alatt).

” s

2. Egy koveté allitasa

Allithatsz a lapkéra a szokdsos médon egy kovetét.

3. Ertékelés és pontozis

Amikor lezdrsz egy olyan tijegységet, amelyiken arany van, ‘ .
akkor kiosztod az aranyat is. Aki tobbségben van a lezart RO < % . P tijlaplival a
tajegységen az elveszi a tdjegységhez tartozé osszes lapkardl '
az Gsszes aranyrudat. Egy t vagy viros esetén minden olyan

vdrosod, majd
elveszed a varosodat
alkotd lapkdkrol

lapkardl leveszed az aranyrudakat, amelyik az éppen lezdrt py -y,

utat ill.- vérost alkotja. Egy kolostor esetén magérdl

a kolostorrdl és a kolostort koriilvevs 8 lapkardl is leveszed
az aranyrudakat.

Egyez6ség: Amikor tobb jatékos is egyformdn tobbségben
van egy tdjegységen a lezdraskor, vagy egyszerre tobb

Lezdrod * exzel
a tdjlapkdval az utat.

aranyrudas tdjegység is lezdrédik, akkor az érintettek koziil  Te s a ke BB vagytok
sorban mindenki elvesz 1 aranyrudat, kezdve a soron 1évé a jogosultak az ]
., -~ aranyrudakra. Mivel te

jatékossal, majd sorban a tobbiek is addig vesznek el
aranyrudat, mig el nem fogynak az aranyrudak az érintett weszel el 1 aranyrudat,
lapkdkrél. Az aranyrudakat mindenki maga el6tt, a tobbiek majd a kék B§ is elvesz

szdmdra lithatéan gydijti. 1 aranyrudat és végiil te
elveszed W§ az utolso

1 aranyrudat.

1 3 ”
-4 . vagy a soron, exert te

Az aranylapkaval kapcsolatos miiveletek sorrendje a kovetkezo:

1. Aranyrudas tdjlapka lehelyezése — 2. Aranyrudak lehelyezése — 3. Kovetd allitasa — 4. Ertékelés
és pontozis — 5. Aranyrogok elosztasa

A jaték végi értékelés

A jaték végi értékelés el6tt vedd le a mezdkon marad aranyrudakat A jatékban 102 pontot
és tedd vissza a jaték dobozaba. A foldmivesek nem szerezhetnek o 25 wd 4 rudat
; 2 szereztel. Az

aranyat. == 1 aranyrudak értéke
A jaték végi értékelés utin sorban mindenkinél értékelitek 4-6 ) a gydijteményedben 3
a megszerzett aranyat. Minél t6bb aranyrudat szereztél, anndl 7-9 3 pont/darab (7 x 3 =21
értékesebb egy aranyrdd a szimodra. A pontok megéllapitisihoz 10+ 4 pont). Igy sszesen

. o 13 - . P . 123 pontot szerextel.
mindenkinél hasznaljitok a kozépre kirakott értékelSlapkit.
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W3 FH” VARAZSLO ES BOSZORKANY K-

“ A vardizslé és a boszorkdny Carcassonne foldjére érkezik. Mig a vardzslo ereje felvirdgoztatja az utcikat
és a vdrosokat, addig a belyiek gyanakodva figyelik a boszorkdny képességeit.
A jaték részej
8 tajlapka ( jeloléssel)
A felépités
Keverd az 4j ,magikus” tdjlapkakat a tobbi lapka kozé és tedd készenlétbe a két figurit.

‘l 1lila varazslé figura ﬁ' 1 narancssérga boszorkany figura

1. Tajlapka lehelyezése

Amikor ,mégikus” tdjlapkdt huzol, akkor azt a szabélyoknak megfelel6en fektesd le, majd hozd jatékba vagy helyezd
at a varazslé vagy a boszorkany figurit, miel6tt a 2. Egy kovetd allitasa szakaszt elkezded. Allitsd a két figura koziil
az egyiket egy nyitott virosra vagy nyitott Gtra (nem muszdj arra a lapkdra dllitanod, amelyiket éppen most fektetted
le), és nem allhat a vardzsl6 és a boszorkdny ugyanazon az Gton vagy viroson.

Fontos: Ha nem tudod sem a vardzslét, sem a boszorkdnyt fel- vagy dthelyezni, mert nincsen a jitékfelileten nyitott
Ut sem nyitott viros, akkor le kell venned a jatékfeliletrsl a varazslot vagy a boszorkdnyt.

Kiilonleges eset: Amikor egy tdjlapka lehelyezésével osszenyitsz egy utat vagy egy vérost és igy a vardzslé

és a boszorkany egy kozos virosba vagy utra keril, akkor az egyiket azonnal it kell helyezned.

2. Egy koveté allitasa
Allithatsz a lapkdra a szokdsos médon egy kévetst vagy mds figurit.

3. Ertékelés és pontozis

Amikor lezdrsz egy olyan utat vagy virost, amelyiken a vardzslé vagy a boszorkény éll, akkor a kévetkezdk szerint
modosul a pontozds:

* A vardzsl6 +1 pontot hoz minden tajlapkdért, amin az adott tdjelem elteril.

* A boszorkdny lefelezi a lezdrt tdjelemért jaré pontokat (felfelé kerekitve).

Ha az értékelésben egy mégikus lény érintett volt, akkor azt le kell venned a jatékfeliletrél. Egy késébbi lépésed
sordn ismét felteheted a jatékfeliletre, amikor egy ,médgikus” tajlapkat fektetsz le.

Lezdrod * ezzel a tajlapkdval a vdrost, a vdros eredeti értéke

i 20 pont (8 lapka + 2 pajzs). Mivel rajta dll a vardzslo i exért extra

8 pontot ér a viros (mivel 8 lapkdabdl dll). Te B’ isésakek
is 28 pontot kaptok.

Ket iit zdrddott le. A ket BB ditja 5
lapkdbil dll, de csak 3 pontot kap

(5 lapka: 2 = 2,5, felfelé kerekitve 3) a
boszorkdny miatt. Az utad * 3 lapkdbal
dll, de 6 pontot kapsz a vardzslo miatt.

A jaték végi értékelés

A vardzsl6 és a boszorkany a végsS értékelést ugyantgy befolydsolja, mint a jaték folyamén az értékeléseket.
Fogadok és Katedralisok Kiegészités:

Ha egy olyan téparti fogadéval rendelkezd utat vagy katedralissal rendelkezd vdrost pontozol amelyiken boszorkany
all, el8szor szamitsd ki a pontokat a téparti fogadé vagy a katedrilis figyelembevételével, majd felezd le.

Egy befejezetlen ut fogadéval a té mellett vagy egy befejezetlen viros katedrélissal, amelyek az alapszabalyok szerint
0 pontot hoznak, a vardzsléval tajlapkinként 1 pontot hoznak (a véros cimere tovébbra is O pontot ér).
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ARG, S 1 ke AN
\(@}Q@ﬂ@ﬂ@' A RABLOK

4 A rablok iiton vannak és sarcot szednek. Amikor pontozds torténik, 6k is odatartjik a markukat.
A jaték részei . L
8 tajlapka ( ‘ jeloléssel) “ ‘ '.__:). JS 6 rabl6 figura
A felépités
Keverd az 4j ,rablés” tajlapkdkat a tobbi lapka k6zé és adj mindenkinek a szinében 1 rablét.

1. Tajlapka lehelyezése

Amikor ,rablés” tajlapkdt hizol, akkor azt a szabilyoknak megfelelSen fektesd le, majd rddllithatod a rablédat
az értékelStibla egy olyan mezdjére, amelyiken mdr dll legaldbb egy madsik jatékos pontozé figurdja.

Ha a rabléd mar az értékel6téblan dll, akkor dthelyezheted azt. Ezutdn a sorrendben kovetkezd elsé olyan jtékos,
aki még nem helyezte el rabléfigurdjat, szintén elhelyezheti azt.

—

Te * , kék * , sdrga 1': és zold * Jdtszotok egyiitt, ebben a sorrendben. Te hiizol egy rablos tdjlapkdt, exért
rddllitod a rablodat az értekelotabla egy olyan mezdjére, amelyiken egy mdsik jatekos pontozd figurdja dll.
Mivel a kék @ és a sdrga 5 mar feldllitotta a rabldjdt, igy a zold § ax, aki utdnad még rablot dllithat.

2. Egy koveté allitasa
Allithatsz a lapkdra a szokdsos médon egy kévetdt vagy mis figurit.

3. Ertékelés és pontozis

Pontrablas

Amikor az a jatékostirsad kap pontot, amelyiknek a pontozéfigurdjaval a rabléd egy mezdn 4ll, akkor te megkapod

a jatékostdrsad altal szerzett pont felét (felfelé kerekitve), a jatékostdrsad az dsszes pontot megkapja. A kapott

pontok mértékében elére 1épsz a pontozé figurdddal a pontozdsivon és végiil visszaveszed a rablédat a készletedbe.

Tovabbi szabalyok

* A rabléd (fiiggetleniil a rabolt pontoktdl) mindig a kovetkezd pont felét kapja meg. Tehdt nem vérhatsz ki egy
kovetkezd pontozast, hogy akkor majd tobb pontot rabolhass.

* Ha egyszerre t6bb pontozé figura is a rabléd mellett 4ll, és egy lépésben egyszerre tobben is ellépnek a rabléd
mell6l, akkor kivélaszthatod, hogy melyik pontjinak a felét akarod elrabolni.

* Ha t6bb rablé is dll egy pontozé figura mellett, és a figura egy pontozds kézben elére 1ép, akkor az sszes rablé
megkapja a pontjainak a felét.

* A sajit pontoz6 figurddtél nem rabolhatsz.

+ Amikor egy jitékos egy lépésében egyszerre tobb értékelés is kivaltodik, akkor a jatékos eldontheti, hogy milyen
sorrendben 1épi le a kapott pontokat. Ez a rablé szempontjabdl fontos lehet.

Te * 5 pontot kapsz,
akéke B elrabol toled

3 pontot. Exért a kék
koveté * 3 pontot eldre

lép és a kék rablo &

visszakeriil a
pontozitdblirdl a kék készletébe. Mivel a sdrga csak rabolt pontokat
kapna, exért a sarga rablo [ elore lép a kék kovetdjével x egyiitt Akt B kap 4 pontot. Te ® o azold %> pontot
a pontoxdtiblin. Késébb a sdrga rablo ) téged * vagy a kéket * fogja kaptok fejenként a rablgitok utdin. Ezutdin
megrabolni, attol fiiggien, hogy ki kap elsiként pontot. mindketten visszaveszitek a rablditokat.

A jaték végi értékelés

Ha a jaték végi értékeléskor a rabléd még a pontozétabln all, akkor 3 pontot kapsz érte, majd visszateszed

a készletedbe.

A siirgonyok kiegészités: Ha a figurad rabolt pontok kovetkeztében landol a pontozétibla egy sotét mezdjén,
akkor huzhatsz egy stirgényt.
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A jaték részei

6 tajlapka (—&& jelléssel)

A felépités

Keverd az 4j ,gabonds” tajlapkakat a tobbi lapka kozé.

Lépés

AmIi)kor ,gabonas” tdjlapkat huzol, akkor azt a szabalyoknak megfelelen fektesd le, csinald meg a 1épésed,

majd utdna csindld meg a gabonakérés akciédat, még azelStt, hogy a kovetkezd jétékos elkezdené a 1épését.
Megjegyzés: A gabonakorok elvélasztjak egymastol az utakat és a mezdket. Nem teheted a kévetédet kozvetleniil
egy gabonakérre.

4. Gabonakor akcié
A lépésed utin meghatirozod, hogy minden jitékos, kezdve a bal oldaladon tl6 jitékossal,

1 .. feldllit a készletébdl egy kovetdt az egyik  ¢,4 7y B ... leveszi az egyik kovetsjét az egyik

tajlapkdn allé kovetdje mellé. tajlapkardl és visszateszi azt a sajit készletébe.

Kézben vedd figyelembe a kovetkezdket:
* Vagy az A vagy a B lehet8ségek kozil kell vilasztanod.
* A gabonakorlapkak hatirozzdk meg, hogy ez az akcié melyik tipust kévetdket érint:

s Vasvilla gabonakor csak : Buzoginy _ Cimerpajzs
r— % a mezé6n fekvé foldmiives - \ gabonakor csak az utakon gabonakor csak a varosok-
1 ) i
kovetsket érinti. ' all6 utazé kovetsket érinti. " ban 4ll6 lovagokat érinti.

* Amikor az A akciét vilasztod, akkor csak a gabonakdr altal meghatirozott teriletfajtdra allithatsz egy uj kovetdt
a készletedbdl egy mar feldllitott kovetd mellé (foldmives, utazo, vagy lovag)

* Ha egy jatékostdrsad nem tudja megcsindlni a gabonakor akciét, mert nem 4ll kovetdje a meghatirozott teriiletti-
puson, akkor 6 nem csindl gabonakor akci6t. Az utina kovetkezd jatékos gabonakor akcidjdval folytatédik a jaték.

* Te, mint a soron 1év§ jétékos, utolséként csindlod meg a gabonakér akciét. Utdnad a kovetkezd jatékos
yhagyomanyos” [épésével folytatédik a jaték. @ B 2y oS
lapkdt és rddllitasz egy lovagot a vdrosra. Az A
lehetiség mellett dontesz. Mindenki dllithat egy
vdroson dlld lovagja mellé egy lovagot a
készletebsl (nem kotelexd).

@ A zold * feldllit egy lovagot egy mar meglévd
lovagja melle.

@ A kéknek * nem dll lovagja a jdtekfeliileten,
exért ¢ kihagyja a gabonakor akciot.

Példa az A vilasztdsra

@ Te * Sfeldllitasz egy lovagot a mdr meglévi
lovagod mellé. A lapka felsi vdrosira nem
dllithatsz lovagot, mert nem azon dll a
lovagod. (A bal oldalon dlls lovagod mellé
is dllithattad volna az 1ij lovagodat.)

@ A zold * a vasvillds gabonakorlapkit teszi le
és rdrdtesz egy kovetot. A vdros lexdrult, a zold
értekel és 4 pontot kap. A B lehetiség mellett
dont, ezért mindenkinek vissza kell vennie
egy foldmiivesét egy mezérol.

Példa a B vdlasztdsra

A kék * visszaveszi a készletébe a mezén
Jfekvd kévetdjer.
_fe @ A piros * visszaveszi a készletébe a mezén
Jfekvé kovetdgjet.
@ A zoldnek * nincsen foldmiivese egyik mezin
sem, ezért neki nem kell visszavennie
egy kovetdjét sem.
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V3-D 4x|(B:S)

V3-E 5x | (G; B;T)

V3-N 3x | (G;T)

~

V3-U 8x| V3-V 9x|
(G; W: W;B;S) (G; W; W; B;S; 8)

V3-D ezek a téjelemek ugyanigy vannak a startlapkan is (sotét hatlapos lapka) Sok lapkan
kisebb jelenet van. A zdréjelben 1évé betiik azt mutatjdk, hogy melyek vannak a lapkékon.

V3-T 1x

V3-R 3x|(G:T) V3-S 2« |(T)

A kovetkezdket jelentik:

’ G|Kert
. W | Utondlls

b

K |Teheénistdlls . 1Y T |Viztorony

B|Gazdasigi udvar

a 8| Diszndsl m E | Szamr istdll

V3-50/100 8xeléoldal és hatoldal

Az aranybanyak s |
(1 értékellapka)

<2
1-3
4-6 2 1
T-2 3
.4
V3-F1 1x V3-F2 1x V3-F4 1x|(E) V3-F5 1x|(T) V3-F6 1x V3-GoldW 7x

| [
i

V3-F7 1x|(B) V3-F8 1x V3-F9 7x | (W) V3-F10 1| (G) V3-F11 1x V3-F12 1x

_A gabo;ik' k
(6 tdjlapka)

V3-EL 1x V3-EP 1x|(T) V3-EQ.1x V3-Korn5 7x V3-Korn6 7x
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Keresked6k és épitémesterek (24 tdjlapka + 20 drulapha)

V3-HR 1x V3-HT 1x|(B) V3-HU 1x|(G)

] B N
V3-HBor 9x :ﬁ I V3-HKukorica 6x @V&HT{:}(&I 5x

V3-FlugA 1x V3-FlugB 7x V3-FlugC 1x|($) V3-FlugD 1x V3-DepA 1x V3-DepB 1x

V3-FlugF 1x|(W)  V3-FlugG 1x|(B)  V3-FlugH 1x|(G)  V3-DepE 7x

V3-GoldA 7x|(K) ~ V3-GoldB 7x|(T)

V3-GoldF 1x|(W)

V3-MaHeE 7x|(G) V3-MaHeF 7x V3-MaHeG 7x V3-MaHeH 7x|(B) V3-RaubE 7x V3-RaubF 7x
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V3-DepC 1x

V3-GoldC 7x

V3-GoldG 7x

V3-RaubG 7x

V3-DepD 1x

V3-RaubH 7x | (T)




i . ‘ . Kilonleges figurik nem kévetdk.

&' Koz6sen hasznilt figurdk és alkatrészek.

N LEPESEK SORRENDJE OO

1. Tajlapka lehelyezese
iag® Aranyrudak lehelyezése (4z aranybinyit).

‘ % A varazslé vagy a boszorkany lehelyezése, vagy dthelyezése (Varizsis é boszorkiny).

‘ A rablé allitdsa az értékelStablara (4 rabisk).

2. Kovet6k vagy mis figurak allitasa
el nvos [oveto ‘ apat (Az apat) VAGY * nagy kovet6 allitasa

(alapjaték) VAGY (Fogadok és katedrilisok)
VAGY
hagyomanyos i
t koveto (alapjirck) nagy koévetd allitasa r’% repiilészerkezetet jatékba hozasa
- VAGY (A repiilészerkezetek)

i épitémester allitasa racy . malac allitdsa (Kereskedst é cpitsmesterer)

VAGY

‘ az apat visszavétele (4z apaz)

4zvzAN ] kompok lefektetése (4 kompot) AZUTAN ’?/‘ kompok athelyezés (4 tompok)

3. Ertékelés és pontozas

* 1épés a pontozétablin a hagyomanyos kévetovel (alapjirer) vacy ‘ koveténdvel (4 sirginyik)

4. Az értékelés utan

&i’ Az aranyrudak kiosztasa (4z aranybanyit). Siirgonyok végrehajtasa (4 sirginyit).

V A rablé6 visszavétele (4 ravist). A gabonakor akcidk végrehajtasa (4 gabonakirik).
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