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Egy jéték 1-4 fonek, 14 éves kortol
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Irany Amszterdam!

A jatékosok befolyasos amszterdami kereskeddk a 19. szazad végén. Kiilonbozo arucikkeket gyartanak a varosban, amiket a kikotében
1év0 raktarakba széllitanak, hogy aztan a vilag minden tdjan eladjak oket. A jovedelmezo kereskedelem révén hirnevetek

¢s presztizsetek noni fog, amit néhany jol megtervezett terjeszkedés a varosban és a befolyasos hivatalokkal és tisztviselokkel kotott
stratégiai szovetségek is segitenek. A jatékosok minden forduloban egy 1ij kartyat és a hat kocka koziil kett6t valasztanak, amik a jaték
megnyeréséhez sziikséges dontd fontossagli nyersanyagokat biztositjak. Ezen nyersanyagok felhasznalasaval a jatékosok kartyakat
aktivilnak, hazakat szereznek, és az uszalyukat mozgatjak, hogy arukat szallitsanak a raktarukba. Ugyességre és elorelatasra lesz
sziikség ahhoz, hogy folyamatosan ndveljétek a presztizseteket; az a jatékos nyer, akinek a jaték végén a legtobb van beldle.

@




30db 1 Gulden . 10 db 3 Gulden

* 25 biintetésjelzé * 1 kezddjatékos-

e "~

e 240 nyersanyagkocka

fekete, barna, lila, rozsaszin, narancs és sziirke:

. [
wywnw. Wod

Szinenként: 30 db kicsi (1-es értékii) 10 db nagy (5-0s értékii)
Ezekre nyersanyagkeént hivatkozunk.

Y EEE
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¢ 1 forduldjelzé ({:
f
PR * 6kocka

l e [ekete, barna, lila, rozsaszin, narancs és sziirke 1%
(Akril a DELUXE verzidhan*) N K i

-1 sor tulipanhagyma  sajt butor Jenever e e E @ ' ‘

' o 132kértya 24 keriilet-
54 kézmiives 54 épiilet térkép

(z6ld) (kék) (bézs)
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@, Megj egyzes: Minden szinhez egy egyedi jel van rendelve, ezzel
is segitve a jatékosokat a szinek megkiilonboztetésében. Ugyan-
ilyen jeleket talaltok a tablakon, kartyakon, egyes lapkakon.

A B ¢ 0 % @

barna sziirke lila narancs  rozsaszin  fekete

Hdtlap: e : [
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e G keriletlapka

¢ 12 dokkmunkas — Minden szinbél 2 (viligoskeék,
viroses barna, fehér, arany, vilagos rozsaszin és vildgoszold

&%
A

ALAP
Jjatekelemek

DELUXE
Jjatékelemek*

o 1vaszonzsdk ® 10 db x5-tobbszorozo

® o

e 1melléklet akartyak éslapkak
leir asaval

e 1 szabalyfuzet

NI =

1. kiegészito: Specialis munkasok (14.old.)

\
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% L (
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LAP DELUXE*

o 1 feliigyelo
e 1térvényszolga

o o

2.kiegészito: Titkosrendelések  (15.0ld.)

® 42titkosrendelés e
a végsod pontozashozL,E J /,{;&fu AN l i
Hrl uj

3. kiegészito:
Feketepiaci kereskedo

e 1"Sumak Stefan" babu

4. kiegészito: Extra piaclapkak (16.0ld.)
e 8piaclapka
4db CA 4db CB

* 40 akciojelzo
A kartydk haszndlatihoz
kellenek. (Akril a Deluxe
verzioban*)

[ | il W

Az egyesjatékosok jatékelemei
ajatekosszinekben: piros, zold, sirga éskék:
e 1jatékostabla

® 2 (sszegz6-
kartya

k=

e ltarcsa
Minden tarcsa egy alapbol
és egy forgathato részbol dll.
A forgathato résg keriiljon
az alap belsejébe. A megemelt
peremnek kiszonhetden
a belsd kor konnyen forog majd.

e 15 hirtoklascimer
e 1"100/200"-
pontlapka

* 1 Amstel-korong

¢ 1 uszilyjelzé

e 1 csonak

DELUXE
Jjatékelemek*

ALAP jatekelemek

Ebben a fejezetben a DELUXE-verziot* és az ALAP-verziot is
bemutatjuk. A szabalyfiizet tovabbi részében az illusztraciokban csak
a DELUXE-viltozatot haszndljuk. A DELUXE verzi6 elemel kildn

is megvasérolhatok. Tovabbi informaciGért 1asd a 18-19. oldalt.
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® Sorduldjelzd e
1) Tegyétek a | AtéKtabIat a jatékteriilet kozepére. Amszterdamot és a kiktsjét abrazolja. o e 1 - _;,L-' § .
9 A varos hat kerUletrevan osztva, minden kertiletben mas szintiek a hazteték. Minden kertilet 6 SR . oy
épllettémbdt tartamaz

¥ Akikotében 9 nagy raktar és4 kisraktar van hor gonyzohelyekkel (amit a horgonyikon jeldl),
valamint 6 dokk az aruk berakodasahoz és a dokkmunkasok felvételére. Mindezeket vilagoskék
vizi utak kotik dssze, ahol a jatékosok az uszlyaikkal kozlekednek.

» Az Amste folyo 19 mezével (az utolsd nagy mez6 1 mezdnek szamit) halad at a varoson, és 4 hid
ivel at folotte.

& A jatéktabla jobb als sarkaban talalhato a széllitott dokkmunkasok raktérhéza.

& A jatéktabla bal also sarkaban talalhato a feketepiac 9 arucikkmezével.

» A jatéktabla szélén futnak korbe a pontozdsv 0-tol 100-ig szamozott mez6i.

2) Fogjatok a zsakot, és tegyétek bele az 6sszes arucikklapkat (a tovabbiakban aruk). Majd
egyesével, véletlenszerlien huizzatok arukat a zsakbol, és tegyetek 1-1-et minden
éplilettombre. Figyeljetek ra, hogy a nyersanyagjelek lathatdak maradjanak a tablan.

3) Osszétok el a12 dokkmunkast a dokkokra: elészor tegyétek mindet a zsakba, majd
kettesével huizzatok a zsakbol, és kihlizott parokat tegyétek a dokkokra, mig minden
dokknak meg nem lesznek a munkasai.

Figyeljetek arra, hogy minden dokkra 2 kiilonbdz6 szinii dokkmunkas keriiljon,
és ne keriiljon egyetlen dokkra sem a dokk szinével azonos szinii munkas.

4) Tegyétek a 6 Ker Uiletlapkat a zsakba, és jol keverjétek meg.
Huzzatok a jatékosok szamanal 1-gyel kevesebbet
(példaul 3 jatékos esetén 2 lapkat), és tegyétek képpel felfelé
a jatéktabla mellé. Tegyetek képpel lefelé egy nem hasznalt
kertiletlapkat a lapkak mellé, ami mutatja, hogy mennyi
presztizspontot szerezhetnek a jatékosok az egyes keriiletekért
a végso eértékeléskor, ha az adott keriiletben tobbségiik van
a birtoklascimerekkel.
A megmaradt lapkékat tegyétek vissza a dobozba

see A jatékoselemek elokészitése see

14) Minden jatékos valasszon egy jatékosszint (piros, zold, sarga vagy
kek), és vegye el a szinéhez tartozo kovetkezo jatékelemeket:

e 1db " 100/200" pontlapkat, amit tegyen a pontozosav mellé.

¢ 1 jatékostablat és 2 6sszegzokartyat, ezcket maga elé tegye.
lakohadz

* 1 két részbol allo tarcsat. Tegye a kisebb forgathato részt a nagyobb alap belsejébe, e et e )

¢s tegye a tarcsat a jatékostablaja mellé. Az alap gytiriije hat kockat abrazol, 1-t6l 6-ig
értekben, plusz egy kilépd nyilat. A forgathato résznek 7 korcikke van - a jaték soran ide
teszik a jatékosok a nyersanyagokat, és szedik le azokat, ha a korcikk a nyilhoz ér.

@ Megjegyzes: A jatékosok barmikor atvélthatjék 5 kis kockanként (1-es) az
= azonos szinii kockakat egy nagyra (5-0s), ha helyre van sziikségiik a tarcsan.

e 1 csonakot, amit tegyen a pontozosav "0/100"-as mezjére.
e 1 uszalyt, amit tegyen a kikoté megfeleld szinti moléjahoz.
e 15 birtoklascimert, amit a jatékostabl4janak a lakohazara tegyen.



6) Vélogassatok szét a Kartyakat a hatlapjuk szine szerint, egyenként keverjétek
meg a paklikat, és képpel lefelé tegyétek a fordulotabla azonos szinti helyére.

7) Vilogassatok szét a 16 piaclapkat A és B paklira, kiilon-kiilon keverjétek meg Gket,
majd mindkét paklibél, anélkiil, hogy megnéznétek, tegyetek vissza 2-2 talalomra
valasztott lapkat a dobozba. A két paklit tegyétek egymasra tigy, hogy alul legyen a hat

B lapka és ezen a hat A lapka, majd a paklit tegyétek a tablan neki kialakitott mezdjére.
Ezutan fedjétek fel a felsé piaclapkat, és tegyétek képpel felfelé a pakli mellett 1évo mezore.
Az A lapkakat az 1-6. forduloban, a B lapkéakat pedig a 7-12. forduloban fogjatok hasznalni.

8) Tegyétek a forduldjelzot a fordulosavra ugy, hogy annak
ablakédban az aktualis fordulo és az adott forduld tovabbi szabalyai
latszodjanak (lasd 12. oldalt). A jelz6 fordulorol fordulora elorelép,
igy mutatva a jaték forduloinak szamat.

@ M egjegyzés. Ha révidebb jatékra vagytok, akkor 12
helyett jatszhattok 10 fordulon at. Ilyenkor a fordulojelzot
a fordulésav harmadik mezdjére tegyétek. Csak 5 A és 5
B (vagy 5 C) piaclapkara lesz sziikségetek.

9) Tegyétek az nyersanyagtablat a jatéktabla mellé.

10) Valogassitok szét a nyer sanyagokat szin szerint,
¢és mindegyikbol alakitsatok ki egy-egy készletet
a nyersanyagtabla azonos szinii hazan.

]_1_) Készitsétek el a hat dobokockat a tabla alsé részén.

T . el 12) Vélogassatok szét az € mek et értékiik szerint,
S ' Jl : és tegyétek Oket a nyersanyagtabla megfeleld

mezdire, majd tegyétek a téblara az akcidjelzoket

ésabiintetésjelzoket is.

W ) 13) Tegyétek félre a x5 tobbszorozoket. Ezeket csak
V\{ LI szilkség esetén hasznaljatok.
i 25

M |

* 1 Amstel-korongot, amit az Amstel foly6
sotétkék kezddmezdjére kell tenni. Tegyétek az
Osszes korongot a zsakba, és egyenként huzzatok
ki 6ket, az ujonnan hiizottat tegyétek a mar
a kezdémezon 1évok tetejére.
@é’ M egj egyzés: Az Amstel-korongok
elhelyezkedése befolyasolja a jaték soran

Atmeneti tirolé  Kis tdrol6 Uszaly (korldtlan Malom (az Erszény a korsorrendet (szintén ez szamit
(az arucikkjelzok (1 nyersanyag  nyersanyag és legfeljebb akcidjelzoknek) (az érméknek) . . Gt T Vool
dtmeneti tiroldsdra 2 dokkmunkds a kovetkezd oldalon leirt két 1épésnél).

taroldsdra) a fordulé végén)  szallitdsdara) A korsorrend a legelol 1évotol halad
a leghatul lévoig, az azonos mezon alloknal
! , -~ . pedig fentrdl lefele van a sorrend.
PR - = et~ VI 20 NV _ap ¢ 1 guldent, ez lesz a kezddtdketek.

{ | Ak g 4 Ezt tegyétek a jatékostablatok erszényére.
A pénzt minden jatékosnak latnia kell.

- A L ¥
- . ’ 2 - ‘ X . i . E
Z AEEN N (- | s W
¥ _ \ ® Az Amstel-folyon eldl 1évo jatékos
: ' . kezdi a jatékot, és a jaték alatt nala
lesz a kezddjatékos-cimer.

L

A tablad alatt maximum 5 kartyanak van hely. Amikor aktivalsg

egy kartyat, azt tedd a tablad fole. Az aktivalt kartyak szama nincs A
korlatozva. 29
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A kovetkezo két 1épés utan kezdédhet a jaték 1. forduldja:

15) Huzzatok a jatékosszamtol fiiggden kézmiives- és épiiletkartyakat (lasd a tablazatot
jobbra), és tegyétek képpel felfelé a fordulotabla mellé.

Az a jatékos valaszt el6szor, akinek a korongja az Amstel folyo kezdémez6jén legalul
van, majd 6t koveti a tobbi jatékos forditott korsorrendben (lentrél felfelé). Minden
jatékos valaszt egyet ezekbol a kartyakbol, és leteszi a jatékostablaja alsd széléhez, az
ot hely egyikére. Miutan minden jatékos valasztott egy kartyat, tegyétek a megmaradt
kartyakat a fordulotabla dobopaklinak kialakitott mezdjére.

Példa: Eszter
. elvesz 1 fekete

és 2 lila
nyersanyagot
a kozos készletbol,
és lerakja
a tarcsdja mezoire.

16) ) Most az Amstel kezdémezdjén 1évo korongoknal fentrdl lefelé haladva minden
jatékos valaszt egy tetszoleges nyersanyagot (kis kocka) a kozos készletbol,
és lerakja a tércsdja [+ ] -essel jelolt mezdjére. Ezutan minden jatékos elvesz még két
nyersanyagot, és mindkettot lerakja a . ] -essel jeldlt mezére. Ezek a nyersanyagok
lehetnek azonos szintiek, de barmilyen szin valaszthat6 (akar olyan is lehet,
amit az els6 mezore valasztottal).

A jaték 12 fordulon at tart. Minden fordul6 4 fazisbol all, amiket a kovetkez6 sorrendben jatszotok le:

@) 1.tds  m Kartya felfedéseéskivalasztésa

-
@ Megjegyzés Néhany, jaték alatt

& >@ 11wis m Kookadobasésnyersanyagok elvétele Uil ki megilioriata a fon
Ll T - kovetkezo fejezeteiben leirt
1. fazis Akdlok vegrenajtasa szabalyokat. Mindig a kértyakon L
W sant B A fordulé vége L 1év6 szabalyok szamitanak. ) B

A kartyak felépitése és magyar azata

54 kézmiives- (z61d), 54 éplilet- (kék) és 24 keriilettérkép-kartya (bézs) van.

Aktivalas kol tségek Kézmiivesek Epiiletek Keriilettérképek

Minden kértya kozepén, egy fehér savban lathato valamennyi nyersanyag. Ezt a
koltséget kell kifizetnie a jatekosnak a kartya aktivalasahoz. Ez utan az aktivalt kartyat a
jatékostablgjafolé teszi.

A nyersanyagok szine kiilonboz0. A szinekhez ikonokat tarsitottunk, hogy segitsiik
azokat a jatékosokat, akiknek nehéz a szinek felismerése. Ugyanezek az ikonok
megtalalhatok a tablakon, a kartyakon és bizonyos lapkékon.

A B ¢ 0 % @

barna sziirke lila  narancs  rozsaszin  fekete = ‘-
A megfelelo fazisok . / |
A jatekostablad folott 16vo kartyak aktiv kartyak, és az aktivalasi koltségiiktol jobbra 1évo
ikontol fiiggden kiilonbozo idokben hasznalhatok. Ezeket az ikonokat a mellékletben
részletezzik. T 3
-y ah 2 ey ey T of Aktivdcios
Fordulonként egyszer, az L/IL/IIL. fizisban ~ Allandé képesség Jaték vége koltség
, L, , Megfelelo
K épesség és kéartyaszam i fiazis
Minden aktivalt kartyanak van egy kiilonleges képessége, jutalma vagy presztizspontot -.‘
ad a jaték végeén. Ezeket a kartya aljan 1év6 ikonok mutatjdk. Minden kértyanak van egy T Képesség

hivatkozasi szama, aminek a segitségével megkeresheté a minden kartyat részletesen : Rasi =)
leir6 mellékletben. :

Kartyaszam




3/ ™ |. fazis: Kartyak felfedése éskivalasztasa

Elészor a jatékosszamtol fiiggben fedjetek fel kartyakat a fordulotablarol.

* a4 :2kerilettérkép + 1 épiilet + 1 kézmiives

* 2 & a (paros forduldk) 2 keriilettérkép + 2 épiilet + 1 kézmiives

* 2222 : 2 keriilettérkép + 2 épiilet + 2 kézmiives

Korsorrendben (Amstel-sav) minden jatékos valaszt egy kartyat
akinalatbdl, és képpel felfelé jatéktablaja ala teszi az egyik
kartyahelyre. Ez a kartya még nem aktiv, de a jaték soran
aktivalhato (€s tanacsos is aktivalni). Tegyétek az 6sszes
megmaradt kartyat a dobopakliba.

@ Megjegyzés Havannak az 1. fazisban hasznalhato aktivalt

kartyaid, akkor azokat ebben a fazisban egyszer hasznalhatod.

! !'/ Fontos: Ha egy jatékosnak egy ujabb kartyat kell tennie
ajéaékostablga ala, de mind az 6t hely foglalt, akkor a hat
kartyajabol egy altala valasztottat a dobopakliba kell tennie,
és el kell vennie egy biintetésjelzot a kozos készletbol. A
biintetésjelzot a jatékostablajara, a szélmalom bal oldalara
teszi, és ez a jaték végéig ott is marad.

Példa:
Eszter egy kézmiivest valaszt, és leteszi a kartydt a jatékostabldaja ald.
Igy hdarom mezdje maradt az inaktiv kdrtydi szdamdra.

@ M egjegyzés. A jatékosok barmikor megnézhetik a
dobopakliban lévo kartyakat.

A korsorrend (Amstel-sav) szerinti elsd jatékos egyszerre
dob a hat dobdkockaval, és az eredmények megvaltoztatasa
nélkiil lerakja oket a nyersanyagtabla megfelel szinti mezdire.

Korsorrendben minden jatékos valaszt két tetszéleges
dobokockat (jatékostarsaid valasztasa a te dontésed nem
korlatozza), majd elvesz az eredménnyel azonos szamu,

¢és a dobokocka szinével azonos szinii nyersanyagot a kozos
készletbol, amiket aztan lerak tarcsaja megfelelé pontszamu
korcikkeire.

-
Q’; 2xg |1. fazis. K ockadobas és nyer sanyagok elvétele

b

-

@ Megjegyzes: Ezt a 1épést egyszerre is lejatszhatjatok.
Megtehetitek, hogy minden jatékos egyszerre valaszt két
dobokockat, és elveszi a nyersanyagokat, hacsak valaki nem
szeretné latni a tobbiek valasztasat a dontése el6tt. Ilyenkor
korsorrendben haladjatok.

‘-!" Fontos: A jaték végének kozeledte miatt a 8-12. forduloban
a nagyobb eredményeket [« ]-esre kell forditani a
nyersanyagvalasztas elott. Lasd a 12. oldalon a Kockadobést.

Példa: Eszter a narancs 2-es és a barna 5-6s dobokockdt valasztja.
Elvesz 2 narancs nyersanyagot és 5 barna nyersanyagot. A két narancs
nyersanyagot tarcsdja 2-es mezdjére, az 5 barna nyersanyagot tarcsdaja

5-0s mezdjére teszi.
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Miutan minden jatékos elvette és elraktarozta a nyersanyagait,
mindenki az Oramutato jarasaval ellentétesiranyba elforditja
egy korcikket a tarcsa forgathato részét, igy minden nyersanyag
a kovetkezo korcikkre keriil. A kijaratnyilhoz keriil6 korcikken
lévo nyersanyagok (amik korabban az 1-es mezon voltak) lekeriil-
nek a tarcsarol, és ezek igy a jatékos elérhetd nyersanyagkészletébe
keriilnek. Ha van a jatékosnak nyersanyaga a jatékostablajan,
akkor ezeket is a nyersanyagkészletébe teszi. Ezek a nyersanyagok
a kovetkezo fazis akcioihoz felhasznalhatok. A tarcsan 1évo Osszes
tobbi nyersanyag (még) nem €rheto el és nem hasznalhato fel.

1/ Fontos: Haa tarcsa forgatdsa utan nincs nyersanyag

“ akijaratmez6n, akkor a jatékosnak el kell vennie egy
biintetésjelzot, és le kell azt raknia a jatékostablajara,
a szélmalomtol balra. Ett6l még ez a jatékos a korében
a kovetkez6 fazisban hasznalhatja az aktivalt kartyait, hogy
nyersanyagokat szerezzen a készletébe, amiket azonnal Példa: Eszter elforgatia egy kircikknyit az 6ramutato jardsdval ellentétesen
felhasznalhat. Tovabba a presztizsvasarlas akciot is a taresdjat. Igy a fekete nyersanyagok a kijaratmezére érnek, és aktudlisan
végrehajthatja, mivel ahhoz nem kellenek nyersanyagok. elérhetd nyersanyagkészletébe keriilnek.

@ Megjegyzés Havannak a . fazisban hasznalhato aktivalt
kartyaid, akkor azokat ebben a fazisban egyszer hasznalhatod.

|11. fézis: Akcidk végrehajtésa

Ebben a fazisban a jatékosok felhasznaljak a sajat nyersanyagkészletiiket. A koriikben megprobaljak az dsszes
nyersanyagukat elhasznalni, mert a fordulo végén (IV. fazis) egy kivételével az dsszes el nem koltott nyersanyagot vissza
kell tenni a nyersanyagtablara. Ha a jatékos nem tud vagy nem szeretne tobb akciot végrehajtani, akkor passzol.

@ Megjegyzés: Tarolhatsz egy nyersanyagot jatékostablad kis tarolojan. Ez a kovetkezo forduloban
a nyersanyagkészletedhez fog tartozni.

A jatekosok az aktualis korsorrend szerint (Amstel-sav) kovetkeznek, és a koriikben tetsz6leges kombinacioban
¢s sorrendben a kovetkezo akciokat hajthatjak végre, mig van nyersanyaguk, vagy mig nem passzolnak:

Kartyak aktivalasa

(szamit a nyersanyagok szine)

A jatékostablad alatt 16v6 kartyaidat a
hasznalatuk el6tt aktivalnod kell. Egy
kartya aktivalasanal be kell fizetned a kértya
kozepén megadott nyersanyagokat: vedd el a nyersanyagokat

a nyersanyagkészletedbol, és tedd vissza Oket a
nyersanyagtablara. Ezutan tedd at a kartyat a tablad aldl a tablad
folé. Ez a kartya most mar aktiv, és a jaték hatra 1évo részében,
akar mar az aktivalasanak korében is, hasznalhato.

Segitségképpen vegyél el egy akciojelzt minden, fazisonként
egyszer hasznalhato, aktiv kartya miatt, és tedd a malmodra.
Ez segit, hogy lasd, mennyi kartyat aktivalhatsz egy korben.

Ugyanabban a korben tobb kartyat is aktivalhatsz, és mas

akciokat is végrehajthatsz a kartyaaktivalasok kozott. o
élda:

Benedek elkolt 3 rozsaszin nyersanyagot, hogy ket kartydt aktivaljon.

Visszateszi a nyersanyagokat a készletbe, és egy kézmiivest és egy

keriilettérképet a jatekostdbldja folé rak. Tovdabba elvesz még ket akcidjelzot

a készletbol, amiket a malmdra tesz.

@ Megjegyzés: A tablad folstt barmennyi krtya lehet!

2]

g

Megjegyzés: A kartyak képességeit és a rajuk vonatkozo
kiilonleges szabalyokat a 6. oldalon talaljatok.




LIz Példa:
> . 7 z 2 élda:
= Aktivalt kar tyak hasznalata Benedek azonnal haszndlja a fiissen aktivalt kartydjdt,
ﬂ (akcibjelzok lerakasa) mivel van legaldbb 1 rozsaszin keriilettérképe.
-t Kap 1 narancs nyersanyagot, és dtrak egy akcidjelzot

> A koérddben barmelyik, IlI-as vagy "oo" jeld, aktivalt kartyadat

— - - a malmarél a
B hasznalhatod tetszéleges sorrendben, és ezen kértyak hasznalata Eif felhasznilt
kozott egyéb akciokat is végrehajthatsz. A III-as jelii kartyakat fordulonként csak ~ #° : b kartyara.

egyszer hasznalhatod. Tegyél at a szélmalmodrol (jatékostablad jobb oldala) egy
akciojelzot az adott kartyara emlékeztetdiil. A "oo" jelii kartyakat soha ne jeldld meg
akcidjelzovel!

3 N i T ﬂ‘
@ Megj egyzés: Az I-es és a Il-es fazisban a fordulonként egyszer hasznalhato kartydkat — SFFmererTess | AN M

is jelold meg akcidjelzdvel, amikor azokat hasznalod a megfeleld fazisban.

Egy haztomb birtokba vétele
(szémit a nyer sanyagok szine)

Ezt az akciot a kor dben csak egyszer hajthatod végre. Ha szeretnél birtokba venni

visszatenned a készletedbol a nyersanyagtablara. Ezen nyersanyagoknak adott
szinlieknek Kell lenniiik.

A nyersanyagok befizetése utdn cseréld ki az adott haztomb arucikkét az egyik birtoklascimeredre, és tedd az arucikket a jatékostabladra,
az atmeneti tarolodba. Most te vagy ezen arucikk tulajdonosa, de ezt ilyenkor még nem rakodhatod be az uszalyodba. Az atmeneti
raktaradban lévo arucikkek nyilt informaciok, és ezekbol
barmennyit raktarozhatsz itt.

Megszerzése utan egy haztdmb tulajdonosa mar nem valtozik.
A jatékosok sajat haztombjeinek nem kell egymassal szomszé-
dosnak lenniiik, de el6nyosebb dsszekotott tomboket iranyitani.

@ M egj egyzés. Minden jatékos a legnagyobb osszefliggd
haztombjeiért kap pontot a jaték végén. A tombok akkor
vannak dsszekétve, ha hiddal kapcsolddnak egymashoz. 1ldi megszerez egy hdztombot két rozsaszin nyersanyagert.

A nyersanyagokat visszateszi a készletbe, az drucikket (butor) pedig
Jjatékostablaja atmeneti tarolojdba teszi, és az egyik birtoklascimerét
a haztombre rakja.

{

Arucikkek berakodésa az uszalyodra

A korodben egy vagy tobb arucikket felrakodhatsz az ideiglenes
tarolodbol az uszalyodba. Ilyenkor az arucikkeket jatékostablad
uszalymezdjére teszed. Ezek az drucikkek most mar az uszalyod
fedélzetén vannak.

! !" Fontos: Ahhoz, hogy arucikkekkel rakd meg az uszéalyodat,
az uszalyodnak a hét daruikonnal jeldlt rakodomolo
egyikénél kell lennie.

Amikor az arucikkek az uszalyod fedélzetén vannak, akkor
az uszalyjelzédet a megfeleld nagy raktar vagy kis raktar
horgonyzohelyéhez (horgony jeloli) kell mozgatnod, és ott ki kell Pild

2 o 5 z @ elda:
rakodl}od az ar}lmkkekf:t. Minden nagy raktar mellett van egy kor  Eorter jatékostabldjanak dtmeneti raktardban két drucikk van. Amikor az
alaku ikon, ami megadja, hogy az adott nagy raktar milyen tipusi  wuszdlyjelzdje egy kikitébe érkezik, felrakodja az drucikkeket az uszdlydra.
arucikket fogad. A kis raktarakat ezzel szemben "?" jeloli. Ezt uigy jelzi, hogy az drucikkeket jatékostabldja uszdalymezdjére teszi,

Az uszélyodon szallithato arucikkek szama nincs korlatozva.

”’
i
|
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o 5& Az uszély mozgatésa
® >~ (nemsamit anyersanyagok szine)

Minden uszaly a kikotoben 1év6 molonal kezdi a jatékot.

Egy jatékos barmennyiszer és barmilyen messzire mozgathatja
az uszalyat a vizmezok mentén, iranyt valtoztathat, és/vagy

kikothet a nagy raktarak és a kis raktarak horgonyzohelyein

(arucikkeket szallitva), és a dokkokban (munkasokat szallitva).

A kezdomolo is dokknak szamit.

Az uszaly mozgatasa nem ingyenes, minden egyes vizmezoért,

illetve dokkért, amire mozogsz, 1 tetsz6leges szinii nyer sanyagot

kell fizetned a sajat készletedbol, visszatéve azt a nyersanyagtablara.

Egy mez6n barmennyi uszaly lehet.

Amikor az uszalyod egy 1 vagy 2 dokkmunkast tartalmazo
dokkban van, felvehetsz a fedélzetre egy dokkmunkast, akit
elszallithatsz. Tedd az adott dokkmunkast a jatékostabladon
1évo uszaly két mezojének egyikére, és azonnal kapsz 1
guldent. Az uszalyodon soha nem lehet kettonél tobb munkas.

Miutan megérkeztél egy dokkba, és van az uszalyodon a
dokkal azonos szinti munkas, akkor tedd az adott dokkmunkast
a jatéktablan 1évo raktarhaz felsé tires mezdjére (ne a dokkra).
A harom fels6 mez6 mindegyikén csak egy-egy dokkmunkas
lehet, de a nagy alsé mez6n minden késébb érkezé munkas
elhelyezhet6. Amikor leraksz egy dokkmunkast, azonnal

annyi presztizspontot kapsz, amennyi a raktarhaz adott
mezG6jén lathato.

Amszterdam kikot6jében kilenc nagy raktar van, és
mindegyik, ahogy azt a kor alaku ikon jelzi, csak egy adott
tipusu arucikket fogad. Ha egy horgonyzohelyen vagy, és van a
sziikséges arucikkbol a fedélzeten, akkor azt tedd az adott nagy
raktar legnagyobb presztizsértékii hazanak cseréptetdjére, és
azonnal ennyi pontot kapsz érte. Minden egyes nagy raktaron
maximum harom lehet az adott tipusti arucikkbol.

@, M egjegyzes: Az arucikkek kirakodasa ingyenes.
Anégy ,,?”-lel jelolt kis raktar barmilyen tipusu arucikket

fogad, de csak egyet tud tarolni. Amikor itt kirakodsz, itt is
azonnal megkapod a megadott presztizspontokat.

Példa:

Eszter visszatesz 3 nyersanyagot a készletbe, és az uszdlydt a tulipan
kis raktar horgonyzohelyén, majd egy vizmezon dt a sarga dokkba
mozgatja.

Példa:
Eszter lerakja a vilagos rozsaszin dokkmunkast jatékostdabldja
uszalymezdjére. Kap 1 guldent, amit az erszényére tesz.

Példa:
Késobb a jaték soran Eszter
uszdlya a vildgos rdzsaszin
dokkhoz érkezik. O a masodik,
aki dokkmunkast szallitott.

dokkmunkdst a raktdrhdzra,
fentrol a masodik mezore,
és kap 7 pontot.

Példa:

Eszter uszalya kikotott
a sor nagy raktdr
horgonyzohelyén.
Jatékostibldaja
uszdlydrol a sor
drucikket dtteszi
a jatéktablira,
letakarva a jobb
8§z€lsd cseréptetit,
és ezért kap 4
pontot.
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o b1 Feketepiac
. ‘_ (ajatekostablad atmeneti

oy tarolgjanak alternativaja)

A megszerzett haztombokrol elvett arucikknek nem kell
feltétleniil az &tmeneti térol6ba keriilnie. Ehelyett azt azonnal
eladhatod a feketepiacon, ha a megfelel6 mez6 elérhetd. Tedd az
arucikket a feketepiac egyik tires mezojére, €s vagy kapsz 1
tetszoleges nyersanyagot a nyersanyagtablarol, amit a sajat
készletedbe teszel, vagy kapsz 2 guldent a kozos készletbol.

A kilenc arucikktipus mindegyikébdl csak egy adhato el (tehetd
le) a feketepiacon. Ha az adott mez6 foglalt, akkor az adott

arucikkbol nem lehet tobbet eladni a feketepiacon. Peélda:

1ldi eladja a haztomb megszerzésekor éppen megkapott kavé drucikket a
feketepiacon. Ugy dont, hogy 2 guldent kér érte.

Elorelépés az Amstelen

(nem szamit a nyer sanyagok szine)
A korod alatt egyszer tetszéleges szamu mez6t eloreléphetsz az
Amstelen 1év6 korongoddal. Az elsé megtett mezdért vissza kell
tenned egy nyersanyagot a sajat készletedbdl a
nyersanyagtablara.

De, ha szeretnél tovabb 1épni, akkor minden tovabbi mezoért
két tetszéleges nyersanyagot kell fizetned (lasd a tablazatban az
Osszegeket). Ha foglalt mezon fejezed be a mozgasodat,

tedd a korongodat az ott 1év6 korong(ok) tetejére.

o
l 3 5 7 [+2] ‘f . c‘. ;ilnd;;ek visszatesz 3 nyersanyagot a
J [1]2|3]4]|[+1]

készletbe, hogy 2 mezot elorelépjen
az Amstel folyon. Mivel keresztezett
@ Megjegyzés: Amikor keresztezel egy hidat, azonnal
megkapod a hidra nyomtatott presztizspontokat.

egy hidat, kap 4 pontot.

Az utolso mezo:

Az elso jatékos, aki az Amstel folyonak a végére ér (az Amstel torkolata a kikotdben), a korongjat
az 1-es mezore teszi. A kovetkez6 odaérd jatékos a korongjat a 2-es mezore teszi, stb. Az utolsd
mez6t elérd jatékosoknal a korsorrend a jaték végéig valtozatlan marad. Aki eléri az utolsd mez6t,
az azonnal kap 10 pontot.

Példa:

. 4
'5'!'4-' = Presztizsvasarlas a piacon 11di elkdlt 1 guldent, hogy haszndlja

Sl (qulden kell hozza)

A korodben egyszer hasznélhatod az aktudlis piaclapkat

(a fordulo kezdetén fedtétek fel), hogy presztizst vasarol;.
Adott mennyiségili pénzt (guldent) kell befizetned a kozos
készletbe, €s azonnal ugyanennyi presztizst, valamint valamilyen
jutalmat kapsz, ahogy az lapkan lathato.

@ M egj egyzés. Minden piaclapkat részletesen leirunk
a mellékletben.

. e o

az aktudlis piaclapkdt. Kap 1 pontot,
és elorelép 2 mezdt az Amstel folyon.
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% W |V. fazis: A fordul 6 vége

& Tedd vissza a felhasznalt kartyakrol az akciojelzéket (1., I1., TI1.) jatékostablad szélmalmara.

¥ Fedjetek fel egy 0j piaclapkat, és tegyétek az el6zo tetejére.
@, Megjegyzés: A jaték utolso forduldjaban a IV. fazis kimarad.

- Ha ekkor még mindig van nyersanyag a nyersanyagkészletedben, akkor 1 nyer sanyag kivetelével,
minden nyersanyagot vissza kell tenned a nyersanyagtablan 1évé készletbe. A kivalasztott nyersanyagot
a tablad kis tarolojara tedd, és a kovetkezo forduloban visszateheted azt a nyersanyagkészletedbe.

» Lépjetek elore a forduldjelzovel a fordulotablan a kivetkezo mezore.

£ (€]

Tovabbi szabalyok

1-7. fordulo:

Gyors szallitas

Ha sikeriil arucikkeket szallitanod a jaték
els6 hét fordulojaban a nagy raktarba
vagy a kis raktarba, akkor a gyors
szallitasért bonusz presztizspontokat
kapsz. Az 1. forduloban plusz hét
presztizspontot kapsz minden egyes
leszallitott arucikkért, a 2. forduloban hat
presztizspontot, stb., egészen a 7.
forduldig, amikor mar csak egy plusz
presztizspont jar leszallitott
arucikkenként.

A boénuszpontok a szallitasért jaro
pontokhoz adddnak.

@, M egj egyzés: Ezek a bonusz presztizspontok emlékeztetdiil a
fordulétablan az 1-7. fordulokhoz tartozé mezdkon is
szerepelnek.

H 1. fazis; K ockadobas

A 8. fordulo utén a jaték az el6tt véget érhet, mieldtt a magasabb
értékli dobokockakhoz tartozo nyersanyagok elérhetové valnanak.
Ezért a 8. forduloban az dsszes [§ i]-os értékii dobokockat

| forditsatok [ J-esre. A 9. forduloban az dsszes [ i]-os és [i+2]-0s

4 értékti dobokockdt forditsatok [+ ]-esre, stb. fgy a 12. forduloban
az dsszes kocka értéke automatikusan [+ ] lesz.

@, M egjegyzés: Ezek a dobokockaértékek emlékeztetdiil
a fordulotablan a 8-12. fordulokhoz tartozé mezdkon is
szerepelnek.

Korlatozott jatékelemek

A kartyak kivételével egyik nyersanyag sem korlatozott. Abban a
ritka esetben, ha valamelyik jatékelem elfogy, hasznalhatjatok az
x5 tobbszorozoket, vagy hasznalhattok valami helyettesitot.

-
-
Példa:
A jdtek 4. fordulojaban Benedek uszdlya a sajt nagy raktdr horgonyzohelyére o
érkezik. Benedek a mdsodik cseréptetore teszi az drucikket, és 6 pontot kap. ]
A gyors szdllitasért még kap 4 pontot, igy dsszesen 10 pontot kap. / |

Példa:

A jaték 10. fordulojaban a jatékosok a kovetkezd eredményeket kaptik a
kockadobdsndl: ketté [ E-os, egy [3)-ds és egy [Zl-es. Ezta négy dobokockat
(- J-esre kell forditani.




A jaték a 12. forduld utan, amiben a IV. fazis kimarad, véget ér. Ha valamelyik jatékosnak még van kartyéja
a jatékostablaja alatt, akkor most minden egyes ott 1évo kartyajaért egy-egy biintetésjelzot kell elvennie.

Ezutan kovetkezik a végsé pontozas:

1) Biintetésjelzok:
Minden jatékos harom presztizspontot veszit az elso biintetésjelzojéért, @ @ @

0tot a masodikert, hetet a harmadikért és minden tovabbi
blintetésjelzojéért. A pontozosavon lévo csonakjaval ennek megfeleld  Példa:

szamu mez6t kell visszalépni. I1di négy biintetésjelzit szerzett, ezért 22 mezét kell visszalépnie
a pontozosdavon.

@

3_ .B 15 ‘ @ [ +T ] I-'\s ks —— | _-t'u: |||.u-|-;|;' | - lv'ﬁ-vmi-; 1
U U U L/ u@-q, RE. -;,aﬂ u_ L &J.Ir I LI ».'p.
2) Jatek vegl pOﬂtOZOk ar tyak Példa: Ajaték végén Ildmek 5 akttv kartya]a van, van, amibél 3 ]atek végi
Ertékeljétek ki az Osszes, jaték vége ikonnal ~pontozokdrtya. A kivetkeziket kapja:
° d IkJ I Z 0SSZE5, ) vee 007: 2 pont minden egyes kiilonbizo, aktiv kézmiiveséért (Gsszesen 6 pont);
S x rendelkezo kartyat. 011: 1 pont a raktdrhdzon lévé minden egyes dokkmunkdsért (dsszesen 7 pony);
“ 086: 2 pont minden egyes aktiv jatek végi pontozokdrtyajaért (dsszesen 6 pont).
3) Vérosértékelés: Példa:
‘ Minden jatékos a sajat dsszekotott birtoklascimerei legnagyobb Ildi (sdrga) nyole birtokldscimert rakott le, és ebbdl hat van a
Al csoportjaért a varosban (a varosrész hatarok nem szakitjak meg), ~ legnagyobb csoportjaban. 18 pontot kap.

t a benne szerepl6 minden cimeréért 3-3 pontot kap.

L) Keriletértékelés 4
P Pontozzatok le kiilon-kiilon a
jatéktabla mellett, képpel felfelé o0
i I 1év6 Osszes keriiletlapkat. A aa
jatekosok a jobbra léve tablazat o o o
szerint presztizspontokat add
kapnak, ha az adott keriiletben
. nekik van tobb cimer'@k. z z z ‘
= Holtverseny esetén adjatok
‘ Ossze a két helyezésért jard
pontszamokat, és osszatok el

. |

Plantage (rozsaszin): r
@ Ebben a keriiletben Eszter (piros) és Benedek (zold) kozott
=y

holtverseny van az elsd helyen. Ezért az elso és a masodik L—
helyezésért jaro pontokat dsszeadjak (5+2), és elfelezik, lefelé
kerekitve. 3-3 pontot kapnatk.

Jordaan (narancs):

Benedek harom birtoklascimerével 5 pontot kap az elso helyezésért.

(|| (]|
(ellgt=) 1 |~

egyenlden (lefelé kerekitve). Eszter a masodik helyezésért kap 2 pontot (2 cimer).

5) Megmaradt arucikkek, dokkmunkasok, guldenek, 6 LS .
nyasanyaQOK: E I 1L ILone-r me vt . i A v . p=
A jatékos tablajan maradt minden két jatékelem egy-egy T \ o 5)
presztizspontot ér. & &y = e’? @

dokkmunkads és 5 gulden). Ezért 6 pontot kap.

A z
ﬁ O ﬂ 9 [ ] Példa: Ildinek 12 jatékeleme maradt (4 nyersanyag, 2 arucikk, 1

weEEbiEI sz POt szerz jitékos gy iz C“—z M egjegyzés. Ha mar egy-két alkalommal jatszottatok az

Holtverseny esetén a holtversenyben allo jatékosok kozil az Amszterdam jatékkal, kiprobalhattok egy vagy tobb
gy6z, aki elérébb van az Amstelen. 2@ kiegészitot a kovetkezok koziil (tetszoleges kombinacidban).




Ez a kiegészitd két, meghatarozott jutalmat ado, semleges munkast ad a jatékhoz, de ezekért fizetni is kell. Az alapjatékmenet
valtozasat alabb részletezziik.

. Tovabbi jatékelemek: r
\ o 1 feliigyel &
e 1torvényszolga ‘

torvényszolga

feliigyelo
Elokésziiletek:

Az Amstel szerinti utolso jatékos lerakja a feliigyel6t egy
tetszOleges kisraktérra.

Az a jatékos, aki az Amstel szerint hatulrol a masodik,
atorvényszolgat egy tetszbleges olyan haztdmbre teszi,
aminek 2 nyersanyag a koltsége (2 hazbol all).

A feliigyel0 szabalyai:

Jutalom:

Abba a nagy raktarba vagy abba a kis raktarba szallitott minden
egyes arucikk, ahol épp ott a feliigyeld, plusz két
presztizspontot ér.

Mozgas.

Az a jatékos, aki legalabb egy arucikket leszallitott abba a nagy
raktarba vagy abba a kis raktarba, ahol épp ott a feliigyeld,
atteszi a feliigyeldt a vizmezOk széma szerint a legkozelebbi,
még nem teljesen megtoltott nagy raktarra vagy kis raktarra.
Mivel egy nagy raktarban harom arucikknek is van hely, ezért a
feliigyel6 egy késobbi forduloban visszatérhet ugyanabba a

nagy raktarl?,a',Amlkor, mlr.lden nagy raktflrt eS,,kls. rak.j[art Benedek leszallit egy drucikket (tulipan), abba a nagy raktdrba, ahol épp

teljesen feltoltottetek arucikkekkel, a feliigyeld kikertil a ott a feliigyel. A (nagy raktirra nyomtatoty) 5 ponton feliil kap még

jatékbol. 2 pontot a feliigyeldért. Ezutdn a feliigyeldvel 2 mezdt lép a legkizelebbi
nagy raktdrra (csipke).

Példa:

A tOrveényszolga szabalyai:

Jutalom:
Ha a jatékos azt a haztombot szerzi meg, ahol épp ott

a térvényszolga, akkor eggyel kevesebb nyer sanyagot kell
fizetnie az adott szinbdl.

Mozgés.
Ezutan a jatékos a torvényszolgaval egy olyan szomszédos
haztombre 1ép, amivel hid koti dssze, és még egyik jatékos
tulajdonaban sincs. Ha mar minden szomszédos tomb a — . > .

‘stékosok tulaidondb Kk Y 1 Eszter azon hdaztomb tulajdonosa lesz, amin épp ott a torvényszolga. Most
Jatekosok tulay Fma an van, akkor a torvenyszolga egy csak 1 sziirke nyersanyagot (2 helyett) kell visszatennie a készletbe, hogy
tetsz6leges masik hidon Iép tovabb egy lehetséges haztombre. végrehajtsa az akciot. Ezutdn lép egy mezét a torvényszolgdval, egy, a
Amikor minden haztomb a jatékosok tulajdonaban van, a hdztombhiz kapcsolodo hid mentén a jobbra lévd szomszédos hdztombre.

torvényszolga kikeriil a jatékbol.

Példa:




2. KIEGESZITO: TITKOS RENDELESEK

Ez a kiegészito olyan titkos feladatokat ad a jatékhoz, amiket a jatékosok megprobalnak teljesiteni. Ha ezt megteszik, tovabbi
presztizspontokat kapnak.

Tovabbi jatékelemek:
o 42titkosrendelés

Elokésziiletek:

Véletlenszertien osszatok hérom titkos rendelést minden jatékosnak. Mindenki nézze meg a lapkait, és tegye ket képpel lefelé a
jatékostablaja mellé.

@ M egj egyzés: Nagyobb hangsuly helyezédik ezekre a rendelésekre, ha a jatékosok ebben megegyezve, 3 helyett 5 rendelést osztanak
minden jatékosnak. Hogy tobb nyilt informacio legyen, a jatékosok ugy is donthetnek, hogy egységesen 1-2 lapkat
képpel felfelé tesznek le.

- [ s s
Jatékmenet: e
A rendelések feltételeket hataroznak meg, amiket a jatékosok a ™ i,

jaték végére megprobalnak teljesiteni. A 1ényeg, hogy teljesiiljon a
feltétel a jaték végeére, mindegy ki altal, mindenképp a rendelés
tulajdonosa kapja a presztizspontokat.

A jaték vége: .
. ., 3 , , i" " "" ;‘i. A feladatlapkdan megadottak szerint 3 arucikk
Minden teljesitett feladat a megadottak szerint presztizspontot ér | 7 i | 6 I | 5 (sit) le lett szdllitva a sor nagy raktrba.

Nem szamit, hogy ki szdllitotta le az drukat!

Oy S| = Ez a feladat 2 f5s jatékban 7 pontot, 3 fGs .
Jjatékban 5 pontot és 4 fos jatékban 5 pontot
ér.

| 3. KIEGESZITO: A FEKETEPIACI KERESKEDO ‘

Ezzel a kiegészitovel a feketepiac mezdinek jutalma duplazodik. 4

:;: L 5';'

Példa:

a végs6 pontozasnal.
| Atitkos rendeléseket a mellékletben részletezziik.

. Tovabbi jatekelemek:
I ¢ 1 feketepiaci kereskedd (Sumak Stefan)

Elokésziiletek:

. Az Amstel szerinti els6 jatékos lerakja Sumak Stefant a feketepiac egyik tetszoleges
arucikkere.

Jatékmenet:
Jutalom:
Amikor egy jatékos a feketepiac azon mezdjén ad el arucikket, ahol épp ott van Sumak
Stefan, kap 1 tetszoleges nyersanyagot, valamint 2 guldent.

Mozgés.
A jatékos, miutan eladta az arucikket a feketepiac azon mezdjén, ahol épp ott van Példa:
Sumék Stefan, atteszi Sumak Stefant a feketepiac egyik szomszédos (akar atlosan), 1di elad egy drucikket (kvé) a feketepiacon.

{ires mez&jére. Ha nincs iires szomszédos mez6, akkor Sumak Stefin egy két mez6vel ~— Mivel Sumdk Stefin ott dll, kap 2 guldent, és

. e R . i , , 1 tetsz6l t a kozos készletbol.
0débb 1évo tires mezore 1ép. Amikor a feketepiac dsszes mezdje megtelt, Sumak Stefan Ezf;tsdz:: ;ﬁf;;,f g’;}gﬁﬁ? ,;r; e‘g}f;st d‘;lsgsf;n,o

kikeriil a jatékbal. a kiizépsé iires mezére (kristalypohdr).
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Ez a kiegészit6 néhany plusz, uj jutalmakat ado piaclapkat ad a jatékhoz.
Tovabbi jatékelemek:
e 8 C tipusu piaclapka (CA, illetve CB jeloléssel)

Elokésziiletek:

Az 1jj piaclapkak kétféleképpen keriilhetnek jatékba:
® Kiveszitek az 0sszes A és/vagy az Osszes B lapkat, és helyettiik a CA és a CB lapkakat hasznaljatok.

® De mi azt javasoljuk, hogy véletlenszeriien vegyetek ki egy CA 1-4 lapkat, és anélkiil, hogy megnéznétek, tegyétek vissza a dobozba.
Keverjétek 6ssze a megmaradt 3 CA lapkat a korabban véletlenszertien kivalasztott 3 A lapkaval. Ezt ugyanezt ismételjétek meg a CB
1-4 ¢és a B lapkakkal. Készitsétek el a paklit Gigy, hogy az A/CA lapkak legyenek feliil.

® Ha rovidebb, 10 fordulos jatékot szeretnétek jatszani, akkor tegyetek vissza két CA és két CB lapkat a dobozba.
A CA és a CB lapkakat a mellékletben részletezziik.

AMSZTERDAM SZOLOSZABALY

Jatszhatsz egy auTOMata ellenfél ellen (neve Tom), akit dobokockak iranyitanak. Ne hasznald a kiegészitoket. -
Elékésziiletek: 2
Készitsd el6 a jatékot a szokasos modon a kovetkezo valtoztatasokkal:
® Minden szinbdl csak egy dokkmunkast tegyél a zsakba miel6tt véletlenszerlien minden dokkba leraksz egyet.
® TOMNAK a legtobb jatékelemre, ami egy valodi jatékosnak kell, nincs sziiksége: Valassz egy jatékosszint TOMNAK. Tedd a
valasztott szin csonakjat a pontozosav 0/100-as mezdjére. Tedd a sajat Amstel-korongodat és TOM Amstel-korongjat a zsakba, hogy 3
kideriiljon, hogyan kezdtek az Amstel folyon. Tedd TOM birtoklascimereit a jatéktabla mellé. TOM nem kap 1 gulden kezd6tokét. £
@ Megcavzés
iy = VIegjegyzes. r
Jatekmenet: A kovetkezd példdaban a piros szint |
valasztottuk TOMNAK.

A szélojaték forduldi a 4 szokasos fazisbol allnak:

14 . r 14 r r . 14 14 1

1. fazis: Kartyak felfedése és kivalasztasa

Ugy fedd fel a kartyakat, ahogy a 2 f6s jatékban. Ha TOM van :

el6rébb az Amstel folyon, akkor a legkisebb nyersanyagkoltségii A/ o Példa: }«

(nyersanyagkockak szama szerint) kartyat azonnal elveszi a TOM van eldl az Amstel folyon. Ezért i

kinalatbol. Ha egynél tobb kartya koltsége azonos, és ezek egyike eldob egy kartyit a kindlatbol. Mivel |
o Wz B g . . S két azonos koltségii, 2 nyersanyagba ;

keriilettérkép, akkor azt dobja el. Ha két keruletterkep ] keriil kirtya van, a

holtversenyben all, akkor te dontdd el, hogy melyiket dobja el. Ha Haarlemmerbuurt keritletkdrtyit

egy kézmiives és egy épiilet all holtversenyben, akkor az épiiletet dobja el.

dobja el. Ezutan kivalaszthatod a kartyadat.

;

Ha te vagy el6rébb az Amstel folyon, akkor ne dobj el kartyat,
hanem vélassz a 4 kartyabol.

Ezutén a 2 vagy 3 megmaradt kartyat dobd el.

! !" Fontos: Most el6szor, kdzvetlenll egymas utan, hajtsd végre
TOMNAK all. és a Il1. fazis kovetkezo 1épéseit.
A 8-12. forduldban csak ezutan forditsd 4t a nagy értéki dobo-

kockakat [« ]-esre (lasd 12. oldal), és csak ezutén hajtsd @

végre a sajat I1. és 111 fazisodat!




——

I1. fazis: Kockadobds és nyersanyagok elvétele

Dobj a szokasos médon a hat dobokockéval. Minden egyes [ - ] -esért
TOM elérelép 1 mezot az Amstel folyon. Amikor atmegy egy hid
alatt, a szokasos modon pontokat kap érte.

Ha egy eredmény haromszor (vagy tobbszor) szerepel a
dobokockakon, TOM leszallit egy dokkmunkast a raktarhazba.
Megkapja a legmagasabb elérheté mezéért jaro presztizspontokat,
és kap 1 guldent a készletbdl. A tripla dobokocka eredménye
donti el, hogy melyik dokkba teszi a dokkmunkast.

O 196 |6 &) E

vilagoskek |  fehér vilagos

rozsaszin

arany vildgos

zold

gesztenye-
barna

Ha egy késébbi forduloban ugyanezt a tripla eredményt dobod,
semmi sem torténik.

II1. Fazis: Akciok végrehajtisa

Minden egyes [i ]-os dobasnal TOM megszerez egy héztdmbot:
A dobdkocka szine hatdrozza meg a keriiletet. TOM a legkisebb
koltséghi haztombot véalasztja a keriilet elérheté haztombjei koziil.
Ha egynél tobb azonos koltségii tomb van, akkor TOM azt
valasztja, amelyik egy birtoklascimerével szomszédos.

Ha ilyen nincs, vagy ha tovabbra is holtverseny van,

akkor a bal széls6 tombot valasztja.

Vedd el az adott haztomb arucikkét, és tedd a helyére TOM
birtoklascimerét. Ezutan add el az arut a feketepiacon 2 guldenért
(tedd az érméket TOM cimerei mellé). Ha a feketepiac adott
mezdje nem érhetd el, akkor tedd az arucikket a megfelelé nagy
raktarra ugy, hogy TOM az elérhet6 legtobb pontot kapja (1épj
elére a csonakjaval a pontozosavon). A gyors szallitasért jard
bonuszt (lasd 12. oldal) is vedd figyelembe.

Ezutan nézd meg, hogy TOM-nak van-e elég pénze a készletében,
hogy hasznalja az aktualis piaclapkat. Ha hasznalhatja, akkor tedd
vissza a lapkan megadott guldent a k6zos készletbe. TOM
presztizspontokat kap, valamint el6relép az Amstel folyon, ha
lehetséges. O semmi mas bonuszt nem kap. Ha nem hasznalhatja,
akkor helyette TOM 1 guldent kap a kozds készletbol.

A 8-12. forduloban ezek utan, de még miel6tt a I1. és I11. fazisban
végrehajtod az akcididat, fordits a nagyobb eredményii
dobokockakat [ + J-esre.

1V, fazis: A fordulo vége

Ez a fazis valtozatlan.

A jatek vége

Mivel TOM se kartyakat, se biintetésjelzoket nem kap, ezért
nala a pontozas els6 két fazisat hagyd ki.

A varosértékelésnél presztizspontokat kap a birtoklascimerei

legnagyobb Osszefiiggd csoportjaért. A kerUletértékelésnd is
szerezhet pontokat. Végiil TOM kap 1 presztizspontot a még a
készletében 1évé minden két guldenért.

Te a tobb f0s jatek szabalyainal leirtak szerint kapsz
presztizspontokat. Ha ezutan tobb pontod van, mint TOM-nak,
gy6ztél! Ha nem: Tobb szerencsét legkozelebbre?!

Példa:

Az egy [-]-ért TOM egy
mezdt lép eldre ag L
Amstel folyon. Atmegy |l|
egy hid alatt, és ezért |
kap 2 presztizspontot.

w3

TOM a két [£3-os (fekete és lila) miatt birtokba vesz két hdztombit:

A fekete keriiletben a legkisebb koltségii haztombit (2 nyersanyag) veszi
birtokba, és kap egy drucikket (csipke). Mivel ilyen drucikket mar adtak el
a feketepiacon, ezért azt TOM a nagy raktdrba szdllitja, és kap érte

5 pontot. A lila keriiletben harom egyforman alacsony koltségii haztomb
van. A cimerét a mdr a birtokaban lévd tombbel szomszédosan teszi le.

|

%

|

Kap egy darucikket (sor), amit 2 guldent keresve elad a feketepiacon.
e e o S I .t Példa: s
= s TOM meg tudja tenni,
g+ "-"ﬁ

*I

|

hogy elad 2 guldent
az aktudlis piaclapka
szerint, és kap

2 presztizspontot.

A nyersanyagot nem
kapja meg.

Példa:

TOM legnagyobb osszefiiggd birtoklascimer-csoportjat 4 cimer
alkotja. Ezért 12 presztizspontot kap. A Burgwallen keriiletben
(barna) TOM-nak 2 cimere van, neked pedig harom:

Te kapsz 5 pontot, TOM pedig semmit sem kap.
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Altaldnos szabaly: A krtydkon 1év6 sszes leiras a jatékos sajat kinalatara (jatékostabla, valamint a folotte és az alatta 1év6 kartyak)

vonatkozik, kivéve, ha a leirasban kifejezetten a masik jatékos kinalata szerepel.
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Kettog)ont
A kévetelmény abal oldalon, akdvetkezmény ajobb oldalon.

Aktivalj egy kartyat:

A jatékostablad alatt 1év6 kartyak inaktivak. A kartyat az aktivalasnal
teszed aj&ékostdblad a0l ajéatékostéblad folé.

Mostantol a kartya aktiv, és hasznalhato.

’:; Hasznalj egy aktiv kartyat:

Valaszthatsz egy kartyat a jatékostablad foliil, és kovesd annak
utasitsait. A kartyak osztalyozhatdak aszerint, hogy fordulonként
egyszer hasznalhatok, vagy allandoan, vagy a végs6 pontozasnal.

Dobd el:
At kell tenned egy aktivalt kartyat a dobopaklira.

Kézmiives:
9 kiilonbdz6 kézmiives van. Ezek a 001-054-es kartyak.

Epiiletek:
11 kiilonboz0 épiilet van. Ezek az 055 - 108-as kartyak.

Keriilettérképek:
6 kiilonboz6 keriilettérkép van. Ezek a 109 - 132-es kartyak.

Fordulénként egyszer:
Egyes kartyak csak egyszer hasznalhatoak, a megadott fazisban: L., II.

vagy III. Ezekre a kartyakra a felhasznalasuk utan akcidjelz6t kell tenni.

Allandé képesség: Az ilyen ikonnal rendelkezd kartyak allandoan
hasznalhatoak, akar még a sajat korddon kiviil is.

Végso pontozas:
Az 1lyen ikonnal rendelkez kartyak csak a végsé pontozas soran
hasznalhatdak, ha teljesitetted a feltételeiket.

ro

Véroson 1évé birtoklasjelzo:

A varosnak 6 darab, egyenként 6 haztombbdl 4ll6 keriilete van.

A héztombon 16v6 birtoklascimered azt jelzi, hogy a végs6 pontozasnal
te iranyitod azt a haztombdt.

Vegyél birtokba egy haztombot: Vissza kell tenned az adott
haztombon megadott nyersanyagot a sajat készletedbol

a nyersanyagtablara, és le kell cserélned az adott épiileten 1év6
arucikket egy birtoklascimeredre. A levett drucikket tedd

a jatékostablad atmeneti tarolojara.

. @) (@ (= (®
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Kapsz x nyersanyagot:
Vegyél el adott szamu nyersanyagot a nyersanyagtablarol, és tedd a sajat
készletedbe. 6 kiilonboz0 szinii nyersanyag van.

Kapsz x pontot:

Lépj elére x mez6t a pontozosavon.

Kapsz x guldent:
Vegy¢l el x guldent a kdzos készletbdl, és tedd az erszényedre.

Fizess x guldent:
Tegyél vissza x guldent az erszényedrdl a kozos készletbe.

Raktarhaz:
Ez egy nagy épiilet a jatéktablan, amin 4 mez6 van, amikre
a dokkmunkasok kertilnek, miutan odaszallitottad éket.

Egy arucikk szallitasa:
Amikor az uszalyod egy nagy raktarhoz vagy egy kis raktarhoz érke-
zik, lerakhatod a sziikséges arucikket, és adott szamu pontot kapsz.

Eladas a feketepiacon:
Ezen a teriileten 9 mez6 van, amiken olyan arucikkeket adhatsz el,
amiket sem nagy raktarba, sem kis raktarba nem szallitottal el.

Piac:
A piaclapkak a jatéktablan vannak. Mindig egy elérhet6 lapka van,
amit az adott forduloban egyszer lehet hasznalni.

Amstel folyé:
Ez a foly¢ a jatéktablan van, és a kiilvarostol a kikoto felé huzodik.
A jatékosok folyon valo elhelyezkedése donti el a korsorrendet.

Uszaly:
Ez az a jatékelem, amivel a kikotében mozogsz, valamint van rola egy
kép a jatékostabladon.

Fehér jatékoskorong (Amstel-korong):
Ez mindig a sajat (Amstel-) korongodat jelenti.

Tabb szinii jatékoskorong (Amstel-korong):
Ez barmelyik (masik) jatékos (Amstel-) korongjat jelenti.
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L KARTYAK J
v 001: 010: ) ) o
L. B Miutén hasznaltal 1 vagy tobb PLANTAGE m Bl | Kapsz 1 pontot a még az uszalyodon 1évg
" wilg Ny o Keriilettérképet: ! y minden egyes dokkmunkdsért és
. r ﬂ s .'L. 3 ks 4 : : " r
Kapsz 1 narancs nyersanyagot. R arucikkjelzért.
\ Ez a kartya azokra a dokkmunkasokra és
002: arucikkekre vonatkozik, amik a végso ponto-
o Miutan hasznaltal 1 vagy tobb zaskor még a jatekostablad uszalyan vannak.
8 1 [ HaARLEMMERBUURT kertilettérképet:
) . ¥ & Kapsz 1 barna nyersanyagot.
————— (11
" B (1) Kapsz 1 pontot a raktarhazon 1év6
i ' 003: ® . % . minden egyes dokkmunkasért.
| ot Miutdn basgnéltél 1 vagy t6bb JorRDAAN Ez a kartya a jaték alatt a raktarhdzra
II'. | ‘ . ‘& : keruletterk?pet: rakott OSSZES dokkmunkdsra vonatkozik,
% Ta — * Kapszlszirke nyersanyagot. attol fiiggetleniil, hogy ki tette oda Jket.
004: = ki 012:
- Miutén hasznaltal 1 vagy tobb im @ L Kapsz I pontot a feketepiacon 1évd
v _ : g BURGWALLEN keriilettérképet: S % minden egyes arucikkeért.
. + Kapsz 1 lila nyersanyagot.
el 013:
w3l : @ Ha van legalébb 3 aktiv épiileted:

— « kapsz 1 guldent. E

o 005:
. 1.5 . L Ahhoz, hogy megkapd ezt a guldent,
oy (f ; @@ J Mivtin hasendltil 1 vagy 166D lennie kell legaldbb hrom kék -
& =% . NiEuwMARKT kertilettérképet: spiiletkirtvinak a idtkostablad 1616t A
e Kapsz 1 fekete nyersanyagot £ citarydngng jserosiaoia J Olot~Z
’ ebben a forduloban aktivalt kartydk
beszamithatok.
k) 006:
wi (Gl . B Miutan hasznéltal 1 vagy tSbb
. - R AT GRACHTENGORDEL keriilettérképet: m W 1 o014 ]
Kapsz 1 rozsaszin nyersanyagot. % - ¥ Miutén elérelépsz legalabb 1 mezot az
Amstel folyon: kapsz 1 pontot.
Nem szamit, hogy mi miatt lépsz elore.
I g 007: i R Fontos: Nem kaphatsz 1-nél tobb pontot
(] @ o (2] Kapsz 2 pontot minden egyes, kiilonbozd, ezzel a kartyaval a kérodben. LW
U i o S aktiv kézmiivesért. '
-1 9 kiilonbozo kézmiives van (mindegyikbdl T L
" 6). Igy maximum 18 pontot szerezhetsz. r 015: i I
~ Ha 0-2 arucikk van az uszalyodon: F‘
Kapsz 1 pontot.
—s 008: R E IR Ezt a pontot akkor is megkapod, ha ezen I
E] B @ Nem Fapsz biintetésjelz6t az inaktiv kértya haszndlata eldtt vagy utén drucikket ;
& e o kartyakert. rakodsz be, vagy ha a birtokodba keriil egy %
Ez a kdrtya megvéd attél, hogy haztomb. Igy az uszalyodon késobb tobb
az inaktiv kartydidért a végsé pontozdasnal drucikk is lehet.
biintetésjelzoket kapj. De nem véd meg :
attol, hogy a jaték alatt e 016:
biintetésjelzGket kapj. =0 s W Miutan lépsz legalibb 2 mezét az
= b .
= . 2 uszalyoddal: kapsz 1 pontot.
5 . 009: Ezzel a kartyaval a kérédben 1-nél t6bb
i Lépj elére 5 mezbt az Amstel folyén, pontot nem szerezhetsz. Nem szamit,

hanyszor mész legalabb 2 mezot.




. 026:
"Gﬁ e 6\1 | O17: . - @ . @ Ha a birtokodba keriil 1 haztdmb:
" - + Hanem te vagy az els6 az Amstel folyon: % = o Lansz 1 ouldent
O ” ” T m o .
lépj elére 1 mezGt. psz 1 &

Az Amstel folyon legelol lévo fehér korong 027:
a sajat Amstel-korongodat jeloli. @ » K s,iezg;ZIZa%lﬂ(tl;I(l(t):d -
e nyersanyagok befizetése nélkiil.
e 018: ) ) Ez nem valtoztatja meg azt a szabalyt, ’
oGl @ Ha te vagy az utols6 az Amstel folyon: miszerint, egy forduldban csak !
- =¥ & kapsz 1 guldent. 1 haztomb keriilhet a birtokodba. x
Az Amstel folyén leghatul 1évé fehér Ez csak azt jelenti, hogy nem kell
korong a sajat Amstel-korongodat jeloli. fizetned nyersanyagot. p
\

028:
- - e o '~ Fordulénként egy 2. héztdmbot
{15 =100 1l%= . . " o o . .
{.'*I-:i' @’h “&E@ / ‘E"@i Kapsz 1 guldent minden 5, varosba lerakott o chachets
e s % cimeredért (felfelé kerekitve). 029:
- aE _— N .
", Egyetlen 1 keriilettérképet legfeljebb
l ) ‘ ~ 3-szor hasznalhatsz.
e . S R 9 oo 3 :
H} @‘ 020: ) . A korddben 1 kartyat legfeljebb 3-szor
" .. Kétszer is hasznalhatod a piacot. el s crma e e
s m -+ ’ . . ’
alkalomnak nem kell kozvetleniil egymas
021: utdn lennie. Minden egyes haszndlat utan

Kapsz 1 pontot minden egyes, kiilonbz6 T G e D T

y © & m L Leriilethez tartozo, aktiv hogy o pomar kov? g E.ordurloqkent
; P — =% oA I haszndlhatsz mds-mas keriilettérképet.
Lo & Kkerillettérképedért. -
L R
Mivel 6 keriilet van, ezért ezzel i . @ 030: ) i
a kdrtydaval minden alkalommal maximum & * % | Haaktivdlszegy épiletet:
6 pontot szerezhetsz. ——__~ kapsz 2 guldent.
\ - 031: Amikor aktivalsz egy épiiletet:
A o - 1] Fizess 1-gyel kevesebb nyersanyagot -
: 0.22' ) Wi #  (te dontod el, melyiket nem fizeted be). >
@ B [¥ES N Fizess | guldent:
- i 4 Lépj elore az uszalyoddal legfeljebb 3
=T mez6t nyersanyagok elkoltése nélkiil. 032:

) . g Fizess be 3 tetszéleges nyersanyagot:

Nem kell ezt a harom lépést egyszerre « O f @r « 1 guldent kapsz minden ilyen befizetett |
lelépned. Kozben végrehajthatsz mds . 3-as készletért.

il akciokat is.

Ez egy jo lehetoség arra, hogy olyan

nyersanyagokat fizess be, amikre nincs

sziikség egyeb akcioknal. Ezeket igy 3:1

: 0233 aranyban guldenre cserélheted.
@ - Fizess 1 guldent: kapsz 2 pontot.

@ . @ 033: Amikor kézmiivest aktivalsz (ezt is
' beleértve): kapsz 1 guldent.

}l
S

024:
Kapsz 1 guldent és 1 pontot.

Ez magara, erre a kartyara is vonatkozik. L_

025: gy LB ,
Ha a birtokodba keriil 1 haztomb: Fizess o) & SNl Crg ,Ye’m'az Amstel ol

1 g ? ~ugyanazon mezdjén: mindig a te
1-gyel kevesebb nyersanyagot (te dontod = & . korongod lesz feliil

el, melyiket nem fizeted be).

Igy egy hdztombdit ingyen is birtokba
vehetsz.




03s:

. Minden alkalommal, amikor aktivalsz

egy kertilettérképet: azonnal hasznald
egyszer ingyen a keriilettérkép hatasat.
Ne tegyél ra akciojelzot. A kartyat
mdsodszor is haszndlhatod a korodben
a haszndlati koltség befizetésével.

036: Fizess be 2 tetsz6leges nyersanya-
got: | tetszdleges nyersanyagot kapsz
minden ilyen befizetett 2-es készletért.

Lasd a 032-es kartya megjegyzését.

037:

 Ha eladsz egy arucikket a feketepiacon:

kapsz 2 guldent, valamint 1 tetszoleges
nyersanyagot.

Ha a 028-as kartyat is aktivalod, akkor
ezt ketszer is megteheted a korodben.

038: Fizess 3 guldent: aktivalj 1 kértyat
nyersanyagok elkoltése nélkiil.

" Barmennyiszer megteheted.

039:

Fizess be 2 guldent: kapsz 2
nyersanyagot, minden befizetett 2
guldenért.

Ezt annyiszor teheted meg, amennyiszer
szeretnéd, feltéve, hogy tudsz érte fizetni.

040:

Amikor mozgatod az uszdlyodat: minden
elkoltott nyersanyagért 2 mez6t

1éphetsz vele.

Amikor az uszalymozgatas akciot hajtod
végre, minden lépésed minden egyes
elkoltott nyersanyagnal megduplazodik.
041:

Minden alkalommal, amikor

~ kertlettérképet aktivalsz: Kapsz 1

guldent.

042: Minden alkalommal, amikor eloszor
aktivalsz egy adott kézmiivest: Fizess 1-gyel
kevesebb nyersanyagot (te dontdd el,
melyiket nem fizeted be).

Mar aktivaltal néhany kezmiivest, de
timmermant (dcsot) még nem. Amikor az
elso timmermant aktivalod, fizethetsz
eggyel kevesebb nyersanyagot.

043:

Csak ha te vagy az utolso

a pontozosavon: Kapsz 1 tetszdleges
nyersanyagot.

A fehér csonak téged jelol. Amikor a tobbinél
kisebbnek van abrdzolva, azt jelenti, hogy
az utolso helyen allsz, egyediil.

WY

o e,

— 044:
@ ” |'$|W 1/ Kapsz | guldent. Kapsz 1 pontot is a
s o ¥ kinalatodban 1évé minden egyes aktiv

timmermanért (acsért).

A kartyat hasznalva kapsz 1 guldent,
fiiggetleniil attol, hogy hany aktiv
timmermanod (dcsod) van. Tovabba kapsz
1-1 pontot, minden aktiv timmermanért.

045:
. Ha pontot szerzel a piacon:
kapsz 1 tetszéleges nyersanyagot.

Ha piaclapkat hasznalsz, de nem szerzel
pontot, akkor nem kapsz nyersanyagot.

046:
Kapsz 1 tetszéleges nyersanyagot.

%
o

047:
@ - Dobj el 1 aktiv keriilettérképet:

mt!

E e # Kapsz 3 guldent.

5 04
o 8: -
1§ @ Fizess 1 tetsz6leges nyersanyagot:
S w7 Kapsz I guldent. 2
AP 049:
g Nem vagy koteles kartyat elvenni.

Minden forduloban eldontheted, hogy az

|. f&zishan szeretnél-e kartydt elvenni a
kinalatbol vagy nem. Ha gy dontesz, hogy 2
nem veszel el kartyat, akkor a tobbieknek '
nagyobb valasztasi lehetosége lesz.

W= 050:
Amikor dokkmunkast szallitasz le:
kétszer kapod meg a pontokat. i

Amikor leszallitasz egy dokkmunkast a
raktarhazba, kétszer kapod meg az ott
megadott pontokat.

051:

Kapsz még 2 guldent minden egyes,
" 1-es értéket mutato, kivalasztott

dobokockadért.

Kapsz I nyersanyagot, plusz 2 guldent.

:
052: J

Kapsz még 2 nyersanyagot minden egyes,
1-es értéket mutato, kivalasztott
dobokockadért.

A két plusz nyersanyagnak a kivalasztott
dobokockaval azonos szintinek kell lennie, és
ezeket a tarcsad 1-es mezdjere kell tenned,
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053:

1 kivalasztott dobokockadért jaro dsszes
nyersanyagot lerakhatod a tarcsa

2 szomszédos mezojének egyikére

(nem mehetsz 6 fol€).

Példa: A 4-es dobokockat valasztod,

es ahelyett, hogy mind a 4 nyersanyagot
a szokasos modon a 4-es mezore tennéd,
lerakhatod ezeket a 3-as vagy az 5-6s
mezore (az dsszeset egy mezore).

054:
Kapsz még 1 nyersanyagot minden
2 kivalasztott dobokockadért.

A plusz nyersanyagnak a kivalasztott

dobokockaval azonos sziniinek kell lennie.

055:
Miutan hasznaltal 1 vagy tobb PLANTAGE
keriilettérképet: Kapsz 1 guldent.

056:

Miutan hasznaltal 1 vagy tobb
HAARLEMMERBUURT kertilettérképet:
Kapsz 1 guldent.

057:
Miutén hasznaltal 1 vagy tobb JORDAAN
keriilettérképet: Kapsz 1 guldent.

058:

Miutan hasznaltal 1 vagy tobb
BurGWALLEN keriilettérképet:
Kapsz 1 guldent.

059:

Miutan hasznaltal 1 vagy t6bb
NiEuwMARKT keriilettérképet:
Kapsz 1 guldent.

060:

Miutan hasznaltal 1 vagy tobb
GRACHTENGORDEL kertilettérképet:
Kapsz 1 guldent.

061:
Kapsz 1 guldent minden egyes aktiv
PLANTAGE keriilettérképért.

062:
Kapsz 1 guldent minden egyes aktiv
HAARLEMMERBUURT kertilettérképért.

063:
Kapsz 1 guldent minden egyes aktiv
Jorpaan keriilettérképért.

- . . ;‘

.

-

064:
Kapsz 1 guldent minden egyes aktiv

IE
8
g=

S @ ¥ BURGWALLEN keriilettérképért.
i 065:
o) L Kapsz 1 guldent minden egyes aktiv
© ™ . ¥ NIEUWMARKT keriilettérképért.
i 066:
o L1 Kapsz 1 guldent minden egyes aktiv ’
© = 4 ¥ 4 GrACHTENGORDEL keriilettérképért. :
067: .
bk Kapsz 3 pontot. Ha van egy aktiv Ia"
(3 / ) :(8) / wfl:15  ZupErkERK-ed vagy WESTERKERK-ed: ﬂ
? & ‘; & ‘; 8 pontot kapsz helyette. Ha mindkettd

van: 15 pontot kapsz helyette.

Az Oude Kerk készletet alkot a Zuiderkerkkel, és/vagy

a Westerkerkkel. Ha a készletben csak Oude Kerk van, akkor 1
3 pontot kapsz. Az Oude Kerk és egy masik templom 8 pontot

er, és ha megvan a 3 templombol allo készleted, akkor 15 pontot
kapsz.Ha van még egy masodik (és harmadik) Oude Kerked,
akkor azzal egy uj készletet kezdesz. Sziikséged lesz egy masodik
(és harmadik) Zuiderkerkre és/vagy Westerkerkre, ahhoz,

hogy ujra 8, illetve 15 pontot kapyj.

i 068:

Lf.i/ L,&/@ Kapsz 3 pontot. Ha van aktiv

© ¥ o 79 U Zuiberkerk-ed vagy WESTERKERK-ed:
8 pontot kapsz helyette. Ha mindkettd
van: 15 pontot kapsz helyette.

!

Lasd a 067-es kartyat.
o 069:
{E_i / ﬂ L& / ﬂﬂ :@ Kapsz 3 pontot. Ha van aktiv
© @ . 79 U Zumerkerk-ed vagy WESTE'RKERK-edI
8 pontot kapsz helyette. Ha mindkettd
van: 15 pontot kapsz helyette. -
Lasd a 067-es kartyat.
- 070:
i Kapsz 1 guldent, ha nincs 3-nal tobb
w3 D : @. inaktiv kartyad.
S TS

A kordd alatt barmikor megkaphatod
ezt a guldent, ha 3 vagy kevesebb inaktiv an
kartyad van.

071:
w@ : @ Miutan kaptél legaldbb 1 guldent:
=% . kapsz 1 guldent.

Ha mas kartyakkal szerzel legalabb e
1 guldent, akkor ezzel a kartyaval
kapsz még [ guldent.

072:
. Miutan kaptal legalabb 1 pontot:
(L L\!;’.‘. kapsz 1 pontot.

Ha mas kartyakkal szerzel legalabb
1 pontot, akkor ezzel a kartyaval kapsz
még 1 pontot.



073:
Amikor leszallitasz 1 arucikket:
kapsz még 1 pontot.

Ez minden alkalommal érvényes, amikor
arucikket szallitasz, de nem szamit,
ha a feketepiacon adsz el arucikket.

074:
Ha a birtokodba keriil 1 haztémb:
Lépj elore 1 mezot a folyon.

075:

Amikor leszallitasz 1 arucikket:
kapsz 1 guldent.

Lasd a 073-as kartyat.

076:
Amikor leszallitasz egy KRISTALYPOHAR
arucikket: kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

077:
Amikor leszallitasz egy JENEVER
arucikket: kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

078:
Amikor leszallitasz egy KAVE arucikket:
kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

079:
Amikor leszallitasz egy sor arucikket:
kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

080:
Amikor leszallitasz egy CSEMPE
arucikket: kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

081:
Amikor leszallitasz egy sast arucikket:
kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

082:

Amikor leszallitasz egy csipkE arucikket:

kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.
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083:
Amikor leszallitasz egy BUTOR arucikket:
kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.
084:

Amikor leszallitasz egy TULIPANHAGYMA
arucikket: kapsz még 4 pontot.

Lasd a 073-as kartyat.

085:
Kapsz 1 pontot minden egyes aktiv
keriilettérképért.

086:

Kapsz 2 pontot minden egyes aktiv jaték
végi pontozokartyaért.

Minden babérkoszoris kartyaert kapsz

2 pontot a rajta szereplo utasitdson feliil.

087:
Kapsz 2 pontot minden egyes aktiv
éptiletért.
-
088:
-

Kapsz 1 guldent.
VAGY: Kapsz 2 guldent, ha van legalabb
1 aktiv MONTELBAANSTOREN-€d.

089:

Kapsz 1 guldent.

VAGY: Kapsz 2 guldent, ha van legalabb
1 aktiv MONTELBAANSTOREN-¢ed.

090:

Kapsz 1 guldent.

VAGY: Kapsz 2 guldent, ha van legalabb
1 aktiv MONTELBAANSTOREN-¢ed.

091: f

+ Kapsz 1 r6zsaszin nyersanyagot. |

=
€
092:
Kapsz | narancs nyersanyagot. J

093:

. Kapsz 1 barna nyersanyagot.




s
L e # elhagyott minden hidért.

094:
Kapsz 1 sziirke nyersanyagot.

095:
Kapsz 1 lila nyersanyagot.

096:
Kapsz 1 fekete nyersanyagot.

097:
Kapsz 1 pontot, ha te vagy a
pontozosavon legeldl, egyediil.

Ez a korod alatt barmikor alkalmazhatod.

098:

Kapsz 2 pontot, ha nincs 3-nél tobb
inaktiv kartyad.

A kordd alatt barmikor megkaphatod

ezt a 2 pontot, ha 3 vagy kevesebb inaktiv
kartyad van.

099:
Legalabb 1 keriilettérkép felhasznalasa
utan: kapsz 2 pontot.

100:
Ha van legalabb 3 aktiv kézmiivesed: kapsz
1 guldent.

Lasd a 098-as kartyat.

101:
Ha van legalabb 3 aktiv épiileted:
kapsz 1 guldent.

Lasd a 098-as kartyat.

102:
Ha van legalabb 3 aktiv keriilettérképed:
kapsz 1 guldent.

Lasd a 098-as kartyat.

103:

Kapsz 4 pontot minden egyes,

2 egyforma, aktiv kézmiivesbol allo
készletért.

104:

Kapsz 3 pontot minden egyes,

2 azonos szind, aktiv tertilettérképbdl
allo készletért.

105:
Kapsz 2-2 pontot az Amstel folyon
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106:

Kapsz 1 pontot a varoson 1évé minden
egyes cimeredért.

107:

Ha az uszalyod visszamegy a
kezdomolohoz a jaték végére:
kapsz 8 pontot.

108: ’

Kapsz 2 pontot minden egyes olyan, aktiv 5
kézmivesedért, amibol a legtobb van a )
birtokodban. Ha a legtobbet nézve holt-
verseny van, akkor csak az egyik tipusert
kapod meg a pontokat. Példa: Ha van 3 &
sajtkeszitod, 2 sorfozod és 2 tulipanneveldd,
akkor 6 pontot kapsz a 3 sajtkészitodert.

109:

Fizess 1 r6zsaszin nyersanyagot:
kapsz 1 pontot.
110:
Fizess 1 rozsaszin nyersanyagot:
kapsz 1 guldent.

111:
Fizess 1 r6zsaszin nyersanyagot:
kapsz 1 guldent.

112:
Fizess 1 rozsaszin nyersanyagot:
kapsz 1 guldent és 1 pontot.

h

113:
Fizess 1 sziirke nyersanyagot:
kapsz 1 pontot. |

114: -

Fizess 1 sziirke nyersanyagot:
kapsz 1 guldent.

115:
Fizess 1 sziirke nyersanyagot:
kapsz 1 guldent.

116:
Fizess 1 sziirke nyersanyagot:
kapsz 1 guldent és 1 pontot.

117:
Fizess 1 narancs nyersanyagot:
kapsz 1 pontot.




4 A

118: e 126:
Fizess 1 narancs nyersanyagot: g D @ Fizess 1 lila nyersanyagot:
kapsz 1 guldent. S 4 = & kapszl guldent.
S ' ¥
119: 127:
Fizess 1 narancs nyersanyagot: 3 B @ Fizess 1 lila nyersanyagot:
\ S w7 kapsz 1 guldent. S w7 kapsz1 guldent.
ey e 120 ey e, 128:
e 13 @ [1]  Fizess 1 narancs nyersanyagot: 6 13 @ 1] Fizess 1 lila nyersanyagot:
" . 7 =% kapsz 1 guldent és 1 pontot. " w7 ™% kapsz 1 guldent és 1 pontot.
™
B m b ()]
| - . ~ .
t 8 B U‘i Fizess 1 barna nyersanyagot: 8 B U‘i Fizess 1 fekete nyersanyagot:
\ S w. & kapsz I pontot. S w. @ kapsz 1 pontot.
e e
122: 130:
8 B @ Fizess 1 barna nyersanyagot: 8 B @ Fizess 1 fekete nyersanyagot:
©. w7 kapszl guldent. S w7 kapszl guldent.
IES— ' ¥ S % ¥
123: 131:
8 B @ Fizess 1 barna nyersanyagot: 8 B @ Fizess 1 fekete nyersanyagot: E
A £ # kapsz 1 guldent. A £ # kapsz 1 guldent.
~
i | — e ——— 124. — e ——— 132.
ﬁ D @ 1) Fizess 1 barna nyersanyagot: kapsz 1 é. B @ (1) Fizess 1 fekete nyersanyagot:
- - W, : . =5 =, ;
- . & guldent és 1 pontot. - . # kapsz 1 guldent és 1 pontot.
| e 9
g B 1 Fizess 1 lila nyersanyagot: /
= . 7 # kapsz 1 pontot. |
il
v , - 1
- L TITKOS RENDELESEK J
:' Megjegyzés. Sok rendelésnél az értiik jaro pont fiigg a jatékosok szamatol (2/3/4 jatékos). i-\
e 1 = 2:
3 Kapsz 8/7/6 pontot, ha a két vilagoskék { Kapsz 8/7/6 pontot, ha a két gesztenyebarna
dokkmunkas a raktarhazon van. dokkmunkas a raktarhazon van. J
g |, Qe ,
Kapsz 8/7/6 pontot, ha a két vilagoszold Kapsz 8/7/6 pontot, ha a két rozsaszin dokkmunkas
dokkmunkas a raktarhazon van. a raktarhazon van.
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S:
Kapsz 8/7/6 pontot, ha a két arany dokkmunkas
a raktarhazon van.

7.
Kapsz 6/7/8 pontot, ha legalabb
4 GRACHTENGORDEL-ban 1évo
haztomb a birtokodban van.

9:
Kapsz 6/7/8 pontot, ha legalabb

4 NIEUWMARKT-ban 1év6 haztomb
a birtokodban van.

11:

Kapsz 6/7/8 pontot, ha legalabb

4 HAARLEMMERBUURT-ban 1év0 haztomb
a birtokodban van.

13:
Kapsz 9/9/9 pontot, ha legalabb 3-3 épiiletet,
kézmiivest és keriilettérképet aktivaltal.

15:
Kapsz 7/7/7 pontot, ha legalabb 3 jaték végi
kartyat aktivaltal.

17:
Kapsz 7/7/7 pontot, ha legalabb 5 allando kartyat
aktivaltal.

19:
Kapsz 6/6/6 pontot, ha legalabb 2 kiilonb6zd
arucikk van az uszdlyodon a jaték végén.

21:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha a csipKE nagy raktar tele
van.

23:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha a JENEVER nagy raktar
tele van.
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6:
Kapsz 8/7/6 pontot, ha a két fehér dokkmunkas
a raktarhazon van.

8:
Kapsz 6/7/8 pontot, ha legalabb 4 PLANTAGE-ban
1évo haztomb a birtokodban van.

10:

Kapsz 6/7/8 pontot, ha legalabb

4 BURGWALLEN-ben 1év0 haztomb
a birtokodban van.

12:
Kapsz 6/7/8 pontot, ha legalabb 4 JoRDAAN-ban
1év6 haztomb a birtokodban van.

14:
Kapsz 10/10/10 pontot, ha az Amstel-korongod
eléri a kikotot.

16:
Kapsz 7/7/7 pontot, ha legalabb 4 11I-as kartyat
aktivaltal.

18:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha legalabb 7 arucikk
van a feketepiacon.

20:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha a BUTOR nagy raktar
tele van.

22:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha a saJt nagy raktar tele van.

24:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha a sSOR nagy raktar tele van.
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25: === 26:
Kapsz 7/6/5 pontot, ha a cSEMPE nagy raktar tele = | Kapsz 7/6/5 pontot, ha a TULIPANHAGYMA nagy
van. M raktar tele van.
L || LEE
’ 28:
_ (=] £ g .
5 Kap§z 1o IR T R IR » ¢ Kapsz 7/6/5 pontot, ha a KAVE nagy raktar tele van.
raktar tele van. ]
Ly gae | .

29:

H E Kapsz 7/6/5 pontot, ha az dsszes kis raktar tele van.

Kapsz 4/4/4 pontot, ha az uszalyod a kikoto nagy
” % kezd6mez6jén van a jaték végén.

(&

el

ey ¢ aa ey 32 :
b 1
< 31: il Jaték vege:

L]
l = Kapsz 9/7/5 pontot, ha van legalabb 7 dokkmunkas ﬂﬁ Fas Tegyél vissza 2 tetszéleges dokkmunkast és

a raktarhazban. 1 tetszoleges arucikket a jatékostabladrol a kdzos
készletbe, és kapsz 4/5/6 pontot.

33: [

'v'é. 34:

"vi E ‘lé. Jaték vége: == Jaték vége: Tegyél vissza 1 tetszoleges s
P Tegyél vissza legfeljebb 6 kiilonboz6 szini W = | dokkmunkast, 1 tetsz6leges arucikket
P e | Dyersanyagot a sajat nyersanyagkeszletedbdl a ﬁﬂ és 1 nyersanyagot a jatékostabladrol/készletedbdl
ks | kozos készletbe, hogy kapj 1/2/3/5/7/10 pontot. a kozos készletbe, és kapsz 4/5/6 pontot. =
r‘(. “0 da | faaa 35: B TH 36:
LY Jaték vége: LSS | Jaek vége:
g Kapsz 7/8/9 pontot, ha legalabb 9 haztémb a w2 Kapsz 4/5/6 pontot, ha legalabb 12 kartyat
h, ’;g_;;: birtokodban van. A hdztdmbdk bérhol lehetnek. @ aktivaltal.
T — »
B | tidL | W |
iz Jaték vége: | T Jaték vége: - '
{9 Tegyél vissza 1 vilagoskék dokkmunkast a készletbe, {9 Tegyél vissza 1 arany dokkmunkast a készletbe,
6 o~ hogy kapj 2/3/4 pontot, vagy 2 vilagoskék munkast, 5 ~ hogy kapj 2/3/4 pontot, vagy 2 arany munkast, hogy |
/ “ hogy kapj 7/8/9 pontot. / {K} kapj 7/8/9 pontot. b
{ CapEs) . T
» :l‘f‘l&* Jaték vége: ﬁ';'lf'l’z’ Jatek vége:
M COE Tegy¢él vissza 1 gesztenyebarna dokkmunkast a aleE Tegyél vissza 1 vilagoszold dokkmunkast

gesztenyebarna munkast, hogy kapj 7/8/9 pontot. 2 vilagoszold munkast, hogy kapj 7/8/9 pontot.

i 'En_;gli 41: 1’51_;%% 42:
gl Tegyél vissza 1 rozsaszin dokkmunkast a készletbe, nEEE Tegyél vissza 1 fehér dokkmunkast a készletbe, hogy i
ﬁ / {}‘é hogy kapj 2/3/4 pontot, vagy 2 rdzsaszin munkast, 5 / {}‘5 kapj 2/3/4 pontot, vagy 2 fehér munkast, hogy kapj
hogy kapj 7/8/9 pontot. 7/8/9 pontot.

/ "'i készletbe, hogy kapj 2/3/4 pontot, vagy 2 5 / {}‘5 a készletbe, hogy kapj 2/3/4 pontot, vagy ?
1
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PIACLAPKAK J
e

= Al:
L Fizess 1 guldent, kapsz 1 pontot és 1épj

elére 2 mezGt az Amstel folyon.

' . A3:

| Fizess 1 guldent, kapsz 3 pontot.

L Fizess 2 guldent, kapsz 3 pontot, és Iépj

elére 1 mezGt az Amstel folyon.

i A7:
& Fizess 3 guldent, kapsz 4 pontot, és 1épj

elére 2 mez6t az Amstel folyon.

3 1+ B9:
L Fizess 3 guldent, kapsz 5 pontot, és

1 tetszoleges nyersanyagot.

= BIl1:
L Fizess 4 guldent, kapsz 6 pontot, és lépj

elére 1 mezGt az Amstel folyon.

e B13:
L Fizess 5 guldent, kapsz 11 pontot, és

1 tetsz6leges nyersanyagot.

He BIS:

| Fizess 6 guldent, kapsz 14 pontot.

CA17:

S8 Fizess | guldent, és Iépj az uszalyoddal a 3
& mez0 tavolsagra 1évo kikotobe.

Fontos: A mozgas soran szallithatsz vagy
berakodhatsz arucikkeket, és felvehetsz
dokkmunkasokat, vagy lerakhatod dket a
raktarhazban.

Az A+ B (alapjaték) és C (kiegészité) mindegyikében 8-8 lapka van. Minden lapka, a sziikséges guldenek befizetésével, koronként csak
egyszer haszndlhato.

iy A2
| Fizess 1 guldent, kapsz 2 pontot.

[l Fizess2 guldent, kapsz 2 pontot és

1 tetszdleges nyersanyagot.

g A6:
W Fizess 2 guldent, kapsz 4 pontot.

5 AS:

Fizess 3 guldent, kapsz 5 pontot.

8 14 B10:
L Fizess 4 guldent, kapsz 4 pontot, és

lépj elére 2 mez6t az Amstel folyon.

CiHE B12:

Fizess 4 guldent, kapsz 8 pontot.

It Bl4:

Fizess 5 guldent, kapsz 12 pontot.

H§ Bl6:
Fizess 6 guldent, kapsz 15 pontot.

CA18:

' alg Fizess 2 guldent, és cseréld ki
& 1 tetszOleges inaktiv kartyadat a dobopakli

1 tetszGleges kartyajara.

Megjegyzés: Nem kell, hogy a cserélt
kartyak tipusa megegyezzen (pl. épiiletet

RS 5 R

Rt

éptiletre). Ha a dobopakli éppen tires, hiizd

fel a kézmiives- vagy az épiilet-huzopakli
fels6 kartyajat, de a kertilettérkép-
hiizopaklibol nem huzhatsz.




| CA19:

" Fizess 2 guldent, és vegyél el

L 2 tetszoleges nyersanyagot a kdzos
készletbol, és tedd oket a sajat
készletedbe az aktualis fordulohoz.

1L Fizess3 guldent, és aktivald ingyen
1 inaktiv kartyadat (ne fizess nyersanyagot).

CB 22: Fizess 4 guldent, és vegyél ingyen

CB 21:
' . a birtokodba 1 tetszéleges haztombot.

. Fizess 3 guldent, és 1épj az uszalyoddal
& akikotd tetszoleges mezbjére.

A horgonyzdpontok és a molok is
idetartoznak.

[i

& Megjegyzés: Attol, hogy nem koltesz erre
nyersanyagot, az adott arucikket még
megkapod.

| CB23:

| Fizess 5 guldent, és vegy¢l el minden

4 szinbol 1-1 nyersanyagot (9sszesen 6-ot)
a kozos készletbol, és tedd Oket a sajat
készletedbe az aktualis fordulohoz.

i

i1 CB24:

Fizess 6 guldent, és aktivald ingyen

| 2 inaktiv kartyadat (egyik aktivaldshoz
se kélts nyersanyagot).
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