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B AT ATTEKINTISE ]

Marrakeshben rengeteg a tennivalo!

Hasznald a segédeidet, hogy noveld a befolyasodat a Koutoubia mecsetben és a Bahia palotaban. Profitalj a tudosok
bolcsességébdl, amit értékes tekercseken rogzitettek. Barangolj a szukban (marokkoi bazarban), és alkudozz

a kereskeddkkel az értékes luxuscikkekeért. Latogass el a Djema el-Fnaa piactérre, ahol vizdrusok, mesemondok,
kigyobiivolok és zsonglorok varnak. Keress odzisokat a Szahardban, és hajézz a Tensift folyon. De mindekdzben ne felejtsd
el kifizetni az embereket, és biztositani szdmukra a datolyat és legfoképp a vizet!

egyike. Az orszag neve kozvetleniil Marrakesh varos nevébol eredeztetheto. A torténelmi kozpontot, az Agdal Gardenst és a

I Marrakesht (a Dél gyongyekeént is emlegetik) délnyugat Marokkoban alapitottak 1070-ben, és ez az orszag négy kiralyi varosanak
Menara Gardenst 1985-ben az UNESCO a vilagorokseég részéve nyilvanitotta.
_]
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* 1 jatéktabla * 4 paravan
1 minden jatékosszinben

s 26bébu b
minden jatékos-
szinben 6 darab:
3 db segéd,
1db imam \

tanonca,

* 1 kockatorony 1db szultin
ami két kozépsd elembol udvaronca,
allo toronybdl, és egy 1 db haldszhajo
tolcsérbal all

; 5
o)
&

A 2. KIEGESZITOHOZ: g

D
. . 1 db szultin (fehér) |
Az dsszeszerelési instrukciokat (i) \

a 15. oldalon taldlhatjgtok T db imdm (fekete)

&

¢ 1 szokokutlapka

a 2. KieGEsziToHoz (ldasd a 16. oldalon)

* 1 kockatoronyalap
ami egy alapbdil,

. . ”
3 felhajthaté falbél, 4 pontjelzé @ ‘
és 2 berakhaté 1 minden s
falelembél all Jjatékosszinben | ()

Il’lt

¢ 32 varoskapu vl B
2-2 lila, narancs, ) )

* 4 jatékostabla

A N
sdrga és bézs r
minden & ¢ Bﬁ
jatékosszinben 1 .. .. Y
J “ 3-3 zold, sirke,
fehér, fekete,
rozsaszin, tiirkiz,

barna és piros

DELUXE Arap
Jjatékelemek™ Jjatékelemek

* 4 készlettabla - jatékosonként 1
J *Ebben a fejezetben a DELUXE verziot és az ALAP verziot is bemutatjuk.

A szabalyfiizet tovabbi részében az illusztraciokban
csak a DELUXE valtozatot haszndljuk. A DELUXE verzio elemei kiilon
is megvasarolhatok. Tovabbi informdcioért lasd a 18-19. oldalt.

* 300 Keshi** 25 db minden szinben (A MarraKESH névbél hoztuk létre ezt a szot, és a jaték fa nyolcszig alapii hengereit "
nevezziik keshinek, amik a jatékban munkdsok vagy druk lehetnek.)

Fao&bdao J W88 8

datolyaszedd  tudos nemes pap zsonglor haldsz or karavin-  vizdrus szényeg lampa filiszer
vezetd \ v J |
**4z erdforrasok és a keshik szama nincs korlatozva. Ha valamelyik készlete aruk
kifogy, helyettesitsétek valamivel. Abban a ritka esetben, ha egy szin dsszes ®
keshijének készlete iives, a jatékosok a jatékostablakrol lecserélhetik az E Megjegyzés: A keshik a szabdlyfiizetben, és a karton elemeken
adott szinii keshijiiket egy mdsik szinii keshijiikre a készletbol. gyakran ikonnal vannak dbrdazolva az egyértelmiiség kedvéeért. A fa
) A L, elemekre nincsenek ranyomtatva ezek az ikonok. =
Ezek tovabbra is a megfeleld keriilet szinti keshiknek szamitanak. @ y -
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* 120 eroforras** * 12 ellataslapka

40 db viz ; 40 db datolya 40 db dindr
DELUXE*  ALaP DELUXE* ALap

e 4db100/200 E 5

e 72 tekercs

pontozolapka
21 db sziirke 21 db sarga 18 db rozsaszin 12 db narancs

hatlap

* 9 kétoldalu folyolapka — 3-3 mindegyikhez:
1. harmad 2. harmad 3. harmad

1 minden jdtékosszinben

* 1 harmadjelzo
(Stefan Feld babu) &
1 forduldjelzo
(teve)

* 12 sivatagi varos

hatlapok
hatlap hatlap
* 25 luxuscikk i A 5. KIEGESZITOHOZ, A sivatagi
o § takarolapka varosokhoz (lisd 17. oldal)
papucs, tajine, tor, olajlimpa,  nyaklinc L. ) ., . e,
4 db oadzis 4 db sivatagi varos 1 minden jdtékosnak

¢ 12 valtohelyiség o 20 lépéslapka

A 1. KIEGESZITOHOZ
(lasd a 16. oldalt)

i ' alapjaték hatoldal 3-as kiegészitohoz
-5 (lasd a 16. oldalt) C“—B Megjegyzés: Ezeket a lapkakat a jaték soran is hasznal-
* 4 kozonségkorong hatlap (lila) hatjatok, hogy jobban megkiilonboztethetd legyen
a készletben lévo keshik szine.
* 1 vaszonzsak
* 1 szabalyfiizet és 1 melléklet

A 4. kiecEszitonoz (lasd 17. oldal)

EA JATEKOTLET ES A JATEKCEL j

A Marrakesh jaték harom, 4 fordulds harmadbol all. ahova egy segéd keriilt, dobjatok egy vele egyez6 szinii keshit
a toronyba, és azok koziil valaszhattok, amik atjonnek a tornyon.

Minden fordul6 elején kivalasztjatok a jatékostablatok azt a 3

kertiletét, amit aktivaltok ebben a forduloban a segédjeitek oda Minden harmad végén dinérral, vizzel és datolyaval kell ellatnotok %
kiildésével. Ez azt is meghatarozza, hogy melyik keshik lesznek a keriileteitek lakoit. Emellett a halészaitok ekkor értékes =
elérhetdek ebben a forduldban, amivel a jatékosok a kiilonbozo bonuszokat adhatnak nektek. B
kerulgtek al.(,c oy Fehet.q( hatelfonyabb.a (0 ey hzitaroz;a mee, Az ajatékos, aki 3 harmad soran a legt6bb pontot gytijti Ossze,
melyik akciot hajthatjatok végre). Minden olyan keriilet miatt, Ao
az lesz a jaték gyoztese!
—
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~~ Altalanos jatékelemek <

1) Tegyétek a jatéktablat a jatékterilet kozepére. Tegyétek
a kockatoronyalapot a jatéktabla mellé, és illesszétek
a kockatornyot a megfeleld helyre.

Pontozosav

/

2) Tegyétek a 100/200-as pontozolapkakat a pontozosav
mellé. Ha egy jatékos teljesen korbeér a pontozosavon, vegye
el a szinének megfeleld lapkat, és tegye azt a jatékostablaja
mellé, a 100-as oldalaval felfelé. Ha egy masik teljes kort is
megtesz a pontozosavon, akkor forditsa a lapkat a 200-as
oldalaval felfelé.

3) Valogassatok szét a tekercseket a hatlapjuk alapjan.
Kiilon-kiilon keverjetek dssze minden tipust, és minden

”Q tipusbol csindljatok 3, egyforma méretti, képpel lefelé
14 forditott paklit a jatéktabla megfelelé6 akadémiajan.

Minden pakli legfelso lapkajat forditsatok fel.

4) Képpel lefelé keverjétek meg a valtohelyiségeket,
véletlenszerlien valasszatok harmat, amit tegyetek egy pakliba
a valtohelyiség-mez6n. A legfelsé valtohelyiséget forditsatok
fel. A megmaradt valtohelyiségeket tegyétek vissza a jaték
dobozba, ebben a jatékban nem lesz sziikség rajuk.

5) Képpel lefelé keverjétek meg a luxuscikkeket, és osszatok
el 6ket a jatéktabla 5 szukboltja kozott, 5 egyforma méreti
pakliba. Minden pakli legfelsd luxuscikkét fedjétek fel. \

Folyosav

A folyosdav
kezddmezdje.

\

~ Jatékos jatékoselemei <«

9) Minden jatékos vegye el a valasztott jatékosszinében:
1 jatékostablat, 6 jatékosbabut, 1 pontjelzot, 1 paravant
és 1 tetszdleges készlettablat, meg 1 tetszéleges
kozonségkorongot.

10) Minden jatékos tegye a pontjelzéjét a pontozosav 10-es mezdjére.

11) Minden jatékos tegye 3 babujét a jatéktablara:
* Ahalaszhajét a folydsav kezdomezgjére.
* Azimam tanoncat a mecset kezdélépcesdjére.
* Aszultan udvaroncat a palota kezdélépcesojére.

12) A megmaradt 3 babut, a segédeket mindenki tegye
a jatekostablaja mellé.

13) Képpel lefelé keverjétek meg az oazisokat. Minden jatékos
huzzon 6 oazist, és képpel lefelé tegye azokat -anélkiil, hogy
megnézné Oket- a jatekostablaja megjelolt Szahara-mezdire.
A megmaradt oazisokat tegyétek vissza a jaték dobozaba,

ebben a jatékban nem lesz sziikség rajuk.

y
_ e

A 6 odzis tarolomezoi.

Az erdforrasok
szemeélyes készlete

o Szahara \

@I Medresze (kizépkori

o

iszlam
iskolarendszer)
Oadzis >

@- Medina
nagy
drtoronymezével

Kezdbodzis ——————»

Vizarusmezo
_>

Keshimez6 ——»

Datolya- —
iiltetvény

Varoskapumezo e Mecset

\/

/

@I Palota

\/



]

Mecsetlépesé 6) Valogassatok szét a folydlapkakat
a harmadikonok alapjan. Majd
harmadonként kiilon-kiilon tegyétek
be a vaszonzsakba a lapkakat,

és huzzatok minden harmadbdl

1 lapkat. Tegyétek a 3 kihtizott
lapkat a jatéktabla mellé, tetsz6leges
oldalaval felfelé. Ez az oldaluk lesz
aktiv a jaték soran. Az els6 harmados
folyolapkat tegyétek a folyosav jobb
oldali végére. A megmaradt
folyolapkakat tegyétek vissza a jaték
dobozaba, ebben a jatékban nem lesz
sziikség rajuk. Az elso jatékhoz

a 01, 03 és 05-0s szamu lapkakat
javasoljuk.

Palotalépcsé

T) Tegyétek a varoskapukat a
vaszonzsakba, és keverjétek jol meg.
Véletlenszer(ien huzzatok, és
tegyetek 8 varoskaput a jatéktabla
minden mithelymezdjére.

4 —_— 8) Valogassatok szét az
eréforrasokat (viz, datolya, dinar)
tipusuk szerint, és a keshiket a
> sziniik szerint, és tegyétek ezeket a
/ jatéktabla mellé altalanos készletnek.

A palota- és a mecsetlépcsd kezdomezdje.

<«— Az ellatslapkdak

helye. 14) Minden jatékos tegye a készlettablajat a jatékostablaja folé. A bal oldala a személyes
.= eroforras készlet helye, a jobb oldalara keriilnek a jaték soran megszerzett oazisok, a
\ balra nyiltol kezdve. Ezutan tegyetek 8 keshit a vdszonzsékba, a sarga, lila, narancs és
<—— Folyé @ barna kivételével minden szinbol egyet. Minden jatékos huzzon 2 keshit (2-fos jatékban

3-at), és tegye azokat tetszOleges sorrendben az 0azissav egy-egy keshit abrazold mezdjére.

15) Minden jatékos tegye a kozonségkorongjat a jatékostablaja foterére, tetszélegesen
<« Suk @) beallitva, a rozsaszin oldalaval felfelé (Lasd a 17. oldalt a lila oldallal kapcsolatban).
(bazar)

, ) 16) Keverjétek meg képpel lefelé az ellataslapkakat, és osszatok 3-at minden jatékosnak.

Az dru keshik . - e SR0] e f Y 7

—— tirolémezdi Ezeket mindenki a készlettablaja folé tegye. A jatékosok jol nézzék meg mindharom lapkat,
majd dontsék el, hogy melyiket szeretnék az elsd harmadra aktivalni. Ezt tegyék képpel
felfelé, a masik 2 képpel lefelé legyen.

Z‘;)jtee;a el-Fnaa) 177) Minden jatékos vegyen el 1 vizet, 1 dinart és 1 datolyat, valamint 1-1
keshit mind a 12 szinbdl. A jatékosok a keshijeiket rejtve, a paravanjuk
<«———— Kizonségkorong mogott tartsak — mig az eréforrasok lathatdak maradnak a tobbi jatékos szamara

is a jatékosok készlettablajan.
18) Végiil valasszatok kezdéjatékost, 6 kapja meg az harmadjelzot

Seeddmerd. ) o n
<«—— Segédmezo, és a forduldjelzot is.

mutatja a jdtekos
szinét.

TIUEERREEE BRI L‘sﬂ&_L ! ! L.l B :

- =]

3

o B



B AR HENETE ]

A kovetkezokben a jatékmenet altalanos leirasa kovetkezik. A késébbiekben itt tudjatok megnézni a legfontosabb szabalyokat, és hogy
melyik oldalon talalhatoak a részletek.

A Marrakesh jaték 3 db, 4 fordulds harmadbol all. Akinél a fordulojelz6 van, az jatékos az adott forduld soran a kezdGjatékos.

Minden forduld 4 fazisra van osztva:

I Keshik valasztasa & segédek kiildése (7. oldal)

Minden jatékos egyszerre, titokban valaszt 3 keshit a paravanja mogil, és a kezébe rejti
Oket. Amint minden jatékos végzett ezzel, megmutatjak a valasztasuk, és a 3 segédjiiket
* a valasztott keshik szinével megegyezo keriiletre kiildik a jatékostablajukon. Majd az egyik
g W', jatekos begyljti az Ssszes kivalasztott keshit a jatékosoktol, és egyszerre bedobja mind

— S Y 4 kockatoronyba.

Keshik szerzése és lehelyezése (7. oldal)

A toronyalapban valogassatok szét a keshiket szinek szerint, majd a kdrsorrendben
valasszatok keshiket, mig mind ki nem lesz osztva. Egy jatékos a korében legfeljebb 2,
azonos szinll keshit vehet el, amit aztan a jatékostablaja megfeleld keriiletére tesz. Ezt
addig folytassatok, amig a toronyalapbol minden keshi el nem fogy.

! !" Fontos: Ha egy zold, rozsaszin vagy barna keshit tesz le a jatékos, akkor azonnal
megkapja az adott keshimez6n lathato lerakasi bonuszt.

I Segédek hasznalata (9. oldal)

Minden segédnél a jatékos 2 lehetdségbol valaszthat:

* Elvesz egy, a keriilet szinének megfelelé keshit a kozponti készletb6l,
és lerakja azt (¢és ha van, kap érte lerakasi bonuszt).

Vy/

— * Végrehajtja a keriilet akciojat.
g °
° O / Ezt megel6zo6n a jatékos kap 1 vizet, ha mar tett egy piros vizarust ebbe a keriiletbe
“ elézoleg.
( M Folyobonusz & a fordulé vége (13. oldal)
A B Minden jatékos, akinek a halaszhajoja a folyosavon legalabb egy zuhatagon atkelt, kap egy
bonuszt.

A/ B/ ( oo t ) Ezt kovetden a kezdojatékos a forduldjelzot (tevét) atadja a bal oldali szomszédjanak.

O lesz a kovetkez6 forduld kezddjatékosa.

A 4 forduld utan méar nincs keshi a jatékosok paravanjai mogott. A jaték a 3 harmad utan ér véget. A harmadik harmadot egy
Ekkor kovetkezik be a harmadpontozas, majd a kovetkezd végso pontozas kdveti, ahol a jatékosok még tovabbi pontokhoz
harmadra felkésziilés. juthatnak.

A harmadpontozas utan a harmadjelzot (Stefan Feld babut) A végs6 pontozas utan a legtobb ponttal rendelkez6 jatékos

az eddigi tulajdonosa a bal oldali szomszédjanak adja, aki lesz a gyoztes.

megkapja a fordulojelzot is (tevét).

(. = B .. R | e TN Ze
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B A HORDULO MENLTE ]

Minden fordulo a kdvetkezd 4 fazisbol all, amit sorban kell végrehajtani:

M Keshik valasztasa & segédek kiildése Keshik szerzése és lehelyezése [l Segédek hasznalata [l Folyobénusz & a fordulé vége

Akinél a forduldjelz6 van, az lesz a fordul6 soran végig a kezddéjatékos.

I Keshik valasztasa & segédek kiildése

Minden jatékos egyszetre, titokban vélaszt 3 keshit a paravanja
mogiil, és a kezébe rejti 0ket. Amint minden jatékos végzett ezzel,
megmutatjak a valasztasuk.

Korsorrendben minden jatékos a 3 segédjét a valasztott keshik
szinével megegyezo keriilet megadott mezdjére kiildi a
jatékostablajan.

Minden segédmezon pontosan 1 segéd lehet.

Kivétel: Legfeljebb 3 segéd lehet a szukban.

Példa: Benedek a zild, a fekete és a rozsaszin keshit valasztotta.
A 3 segédjét az ezekkel egyezd szinii keriiletekbe kiildi.

A piros vizaruskeshi dzsokernak szamit, és a jatékos a segédjét Yo
ezzel barmelyik keriiletbe elkiildheti. '

i nmmm L =ies e

Miutan minden jatékos az Gsszes segédjét lerakta, egy jatékos
Osszegylijti az 6sszes kivalasztott keshit, és azokat egyszerre,
egyiitt bedobja a kockatoronyba. A torony gy van kialakitva,
hogy néhany keshi elakadhat, és néhany, az el6z6 fordulokbol
benn ragadt, meg kilokodhet. Ez azt jelenti, hogy a megjelend
keshik szama ¢és szine szinte soha nem fog megegyezni a
toronyba épp bedobottakéval. A toronybol kies6 keshiket a sziniik
szerint valogassatok szét a kockatorony alapjaban.

Ezek fogjak a kovetkezo fazis kindlatat alkotni.

Keshik szerzése és lehelyezése

Példa:
Korsorrendben minden jatékos valaszt egy szint, és elvesz
legfeljebb 2 ilyen szinti keshit a kinalatbol.

(Ha csak 1 keshi van a valasztott szinbdl, akkor csak 1-et vesz
el.) Az 0sszes megszerzett keshit a jatékosnak azonnal a
jatékostablaja azonos szinii keriiletére kell tennie.

Eszti (z0ld) a kezddjatékos
ebben a forduloban,

és 2 tiirkiz keshit vesz el.
Pityu (kek) 2 zoldet, Moni
(sarga) 1 rozsaszint

és Benedek (piros)

1 sziirke keshit vesz el.

Specialis esetek:
* Ha egy jatékos egyik keriilete teljesen fel van toltve keshivel,

A masodik valasztasi korben s
akkor abbol a szinbdl nem szerezhet t5bbé keshit. Eszti I(thhg_uiy f;':{;'g!vesz e
P i . o r me; UTKIZ Kesnll. rityu .

® Ha csak 1 szabad mez6 vana jatékos egyik keriiletében, de 2 (ke’i) ks ;’-ncs keshit,tyMéni tafs
ezzel egyez6 szinll keshi van még a kinalatban, akkor csak az (sdrga) 1 lilit és Benedek ‘
egyiket veheti el, a masikat ott kell hagynia. (piros) 1 fehéret vesz el.

* Ha csak ol.yan szinti keshi van mér csak a kinalatban, ami csak a Aharmadik vilasztisi kirre |
jatékos teljesen feltoltott keriileteibe lenne letehetd, akkor az adott . csak 1 barna keshi marad.
jatékos ennek a fazisnak a tovabbi részéb] kimarad. Eszti (z0ld) elveszi, és exzel

A . a vilasztds véget ér.

e i Esti (26 Keshi
mar t5bb a kinalatban. . ' szti (z0ld) 4 keshit szerzett

osszesen, Pityu (kék) 3-at,
Moni (sarga) és Benedek
(piros) pedig 2-t.

I‘.'
»y

A jatekosok addig folytatjak a keshik szerzését, amig nem marad — “&t ’

Altalaban a megszerzett keshik minden jatékosnal mas szintiek
lesznek. A koére soran minden jatékosnak legalabb 1 keshit meg
kell szereznie, ha lehetséges.




q Th A 9 a1 . .. 2ii J a vizdrusoknak
A piros keshik vizarusok. A szuk kivételével minden keriiletben HIes TE0 @ VizdrusoRnd

1 vizdrusmez6 van ., ahova pontosan 1 piros keshit lehet
lerakni. Ha egy jatékos 1 vagy 2 piros keshit valasztott, akkor
azokat barmelyik olyan keriiletbe leteheti, ahol még nincs
vizarusa.

Ha a jatékos ilyen szinii keshit @0@ rak le, akkor azonnal kap egy lerakasi bonuszt.

Ezeket a bonuszokat a szabalyfiizet megfelel akcioinal részletezziik.

M Segédek hasznalata

Kérsorrendben minden jatékos tetszoleges sorrendben felhasznalja a 3 segédjét. Azonban egy segéddel teljesen be kell fejezni a munkat,
miel6tt egy masikkal kezdene a jatékos. A felhasznalt segéd lekeriil a jatékostablarol. A jatékosnak minden segédnél 2 lehetdségbol kell
valasztania:

a) Elvesz egy uj keshit

A jatékos elvesz egy, a keriilet szinének megfeleld keshit az
altalanos készletbol, és lerakja egy szabad mezore. Ha a
jatékos egy z61d, rézsaszin vagy barna keshit rak le, azonnal
kap egy lerakasi bonuszt (lasd a hozzatartozo akciot).

A szukban 1év6 segédért a jatékos egy sarga, lila vagy
narancs keshit vehet el az altalanos készletbol, és a
megfeleld mezdre kell tennie. A szukon tetszoleges szamt,
azonos szinii keshi lehet, és soha nem telik meg.

e

Ha a jatekos egyik keriilete teljesen fel van toltve keshivel,

B 2 2 g Példa:
akkor ott ezt a lehetGséget mar nem lehet valasztani. vy

Benedek ugy dont, egy uj keshit tesz le a datolyaiiltetvényre, és a mecsetbe.

(<) : - I . . I , ,, A z0ld keshiért azonnal kap 1 pontot lerakdsi bonuszként. Mivel egy
= Megjegyzés: Az ] keshiket mindig az dltalanos készletbdl vizdrus van a mecsetjen, ezért még 1 vizet is kap az dltalanos készletbol

kell elvenni. (ldsd a 6. oldal kizepét).

b) Végrehajt egy keriiletakciot

Minden keriiletnek egy egyedi akcidja van. Minél tobb keshi van egy keriiletben, annal er6sebb az adott akcio.

Folyo

Minden halaszkeshiért a jatékos halaszhajoja 1 mezét 1ép elére
a folyosavon. Ha a jatékos olyan helyen all meg, ahol mar van
egy masik halaszhajo, akkor a jatékos halaszhajoja az adott
mezOn 4ll6 haldszhajok soranak végére all.

! ! / Fontos: Amikor a hal4szhajo eldre halad, a jatékos annyi vizet
fizethet, amennyit akar, hogy annyival tobb mezot 1épjen
eldre.

Ha a jatékos halaszhajoja a moloknal all meg, akkor a legnagyobb
szamu szabad helyen kdsson ki, és azonnal megkapja a megadott Példa:
pontot. Innentdl kezdve, a jatékos minden tovabbi lépésért 1 Eszti halaszhajoja 5 mezot lép elore a folyosavon, mivel 5 halaszkeshit tett

B R 116 p le mar a jatékostabldjara.
ontot kap, ha ebben a harmadban még el6re 1épne a folyon.
P P & P Y Elkolt még 2 vizet, hogy még 2 lépést eldre lépjen.

Minden fordulé végén minden jatékos egy bénuszt valaszthat Az elsé plus lépéssel eléri a molét, és a haldszhajéjit a 4 pontos helyre

barmelvik olvan zuhataerol. amit mar elhagvott (lasd a 12. teszi. Azonnal elorelép 4 mezot a pontozdsavon. Kap még 1 pontot a

oldalt) y y gro% gyott ( mdsodik plusz lépéséért, mivel mdr nem tud tovibb lépni a haldszhajojaval.
A\
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Datolyaiiltetvény

Minden datolyaszedé keshiért a jat¢kos 1 datolyat kap az altalanos készletbol.

Lerakasi bonusz:

Amikor egy zold datolyaszedot tesz le a jatékos,
azonnal kap 1 pontot.

Példa: Pityu 4 datolydt kap
az dltalanos készletbol.

Szuk

a) Valtohelyiség:

A jatékos elkolt (visszarak az altalanos készletbe) pontosan 1 db
sarga, lila vagy narancs keshit a jatékostablajarol, és a valtohelyi-
ségen jelzett er6forrast kapja érte az altalanos készéletbol.

b) 1 luxuscikk szerzése:

A luxuscikkek ara a lapkakon lathato, sarga, lila vagy narancs
keshit kell elkolteni (visszatenni a készletbe) a lapka
megvasarlashoz. Minden segéd egy luxuscikket vehet, ha
visszateszi a jatékosa a megadott keshiket az altalanos
készletbe, a megvett lapkan abrazolt pontokat és eréforrasokat
rogton megkapja érte a jatékos. A megvett arucikkeket a
jatékosnak maga el6tt kell tarolnia az esetleges pontozasok
miatt. Uj luxuscikket csak a jatékos kore végén kell felcsapni,
miutan mind a harom segédjét felhasznalta. Ha az egyik
szukbolt teljesen kifogy, akkor a legnagyobb paklival
rendelkez6 masik bolt paklijat felezzétek meg (lefelé kerekitve),
és tegyétek az egyik felét a kitiriilt boltra.

Példa:

helyette.

A jatékos a szukban 1évé mindegyik segédjét vagy egyszer hasznalhatja a valtohelyiségben vagy 1 luxuscikket szerez vele.

Moni visszatesz 1 lila keshit a jatékostabldjarol
az dltalanos készletbe, és elvesz 2 datolydt

Példa: Pityu visszatesz 1 narancs keshit a jatekostablajarol az dltaldnos
készletbe, és megveszi ezt a luxuscikket (papucs). Jutalmul 1 vizet kap
az dltalanos keészletbdl, és 2 pontot a pontozosdavon.

Fotér (Jemaa el Fnaa)

El6szor a jatékos elforgatja a kozonségkorongot az dramutatd
jarasaval egyezo iranyban 1 egységnyit. Majd valaszt 1 olyan
mez6t, ahol van egy zsonglérkeshi, és annyiszor kapja meg az
adott mez6n jelzett bonuszt, amennyi néz6 van az adott mezGre

mutato részen.
Lerakasi bonusz

Ha a jatékos egy rozsaszin zsonglort tesz le, akkor a
mez6 melletti bonuszt azonnal megkapja egyszer.

A fotér bonuszainak dsszegzése

1 eldrelépés a
fekete mecset-
lépcsékon

1 viz az atalanos
készletbol

1 el6relépés a
fehér palota-
1épcs6kon

1 elrelépés a folyosavon
(+vizkoltéssel tovabbi
lépések, ha kell)

1 datolya az ltalanos

@ készletbol

*Ha a nézok szama miatt egynél tobb darukeshit vehet el a jatékos, akkor mindnek ugyanolyan sziniinek kell lennie.

Példa:
Miutin Moni

ugy dont, hogy
“ a felso rozsaszin

zsonglor bonuszat

haszndlja ki,

ahol 3 nézd van.
Egy szinbdl 3 drut kap az

dltalanos készletbol, ezért
elvesz 3 lila szonyeget.

\ ' elforgatta a
.. kozonségkorongjat,

1 dinar az
altalanos
készletbdl

1 sarga, lila vagy
narancs arukeshi
az altalanos

készletbol*
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Mecset és palota

Minden papkeshiért (fekete) a mecsetben, a jatékos egy lép-
cséfokot (mezot) 1éphet a mecset 1épcsdjén. Ugyanigy mitkddik
a palota is: a jatékos 1 mezot léphet minden nemeskeshiért
(fehér) a palota 1épcs6jén, ha egy segédjét a palotara teszi.

Mindkét 1épcso 5 szakaszra van osztva. Amikor egy babu atlép
a hatdron egy 11j szakaszba, a jatékosa azonnal 2 jutalmat kap:

1 dinart és egy kapcsolatbonuszt. A kapcsolatbonuszért a jatékos
nézze meg a két 1épcson talalhato babui aktualis szakaszat
0sszekoto vonalat. Errél a vonalrol valaszhat egyet

az abrazolt bonuszok koziil.

6’2 Megjegyzés: Ha a jatékos babuja (fekete vagy fehér) 1-nél
tobb szakaszon 1ép at a mozgasa soran, akkor mindegyik
keresztezéséért kap 1 dinart és az aktualis vonalért a
kapcsolatbonuszt.

Ha egy babu elér a mecset vagy a palota 1épcséjének utolso
mezdjére, akkor a jaték hatra 1évo részében mar ott marad.
Innentdl a jatékos 1 pontot kap minden tovabbi lépésért,
amit az adott 1épcsdn megtenne.

Példa:

Benedeknek (piros) 2 fehér nemeskeshije van a jatékostabldjan, ami miatt
2 mezot léphet eldre a palota lépcson. Atlépi az elso hatart, és azonnal kap
1 dinart a készletbol. Majd megnézi a babui szakaszait dsszekoto
kapcsolatvonalat, és innen vdlaszthat egyet az abrazolt bonuszokbol

(1 dindr, 1 tiirkiz, sziirke vagy sdrga keshi, 5 pont .)

Eszti babuja (z6ld) mar a palotalépcsd legfelsé mezdjén dll.
Igy az 5 fehér nemes keshiért, ami a jatékostabldjan van,
az elorelépés helyett 5 pontot kap.

: o &— Palota/mecset (utolsé lépcsifok)
e — 4. hatdr

2 1. szakasz
- — Kerdémezd

A medreszében a jatékosok tekercseket szerezhetnek. A tekercs bal
felso sarkaban lathato, hogy minimum mennyi sziirke tudésnak
kell lennie a jatékos medreszében ahhoz, hogy megszerezze azt
(1,3,5 vagy 7). Valamint a jatékosnak még 1-3 datolyat is fizetni
kell (a jobb fels6 sarokban lathato).

A jatékos annyi tekercset vehet, amennyit a sziirke
tudoskeshijei, és datolyai megengednek. A befizetett datolya az
altalanos készletbe keriil, a tekercset pedig a jatékos maga elé
teszi. A tudosokat nem kell elkdlteni, a tablan maradnak, de egy
tudos csak 1 tekercshez hasznalhato fel. Uj tekercseket csak

a jatékos kore végén, miutan mindharom segédjét hasznalta,
kell felcsapni.

Ha egy tekercspakli elfogy, akkor a masik 2 azonos szinti palibol,
a magasabbikat felezzétek meg (lefelé kerekitve), és ezt a felet
tegyétek az iires akadémidra. Es csapjatok fel az adott pakli
legfelso lapjat.

Az abréazolt szinben 1 keshi az 1 datolya/viz 1-4 dinar
altalanos készletbol (Azonnali / az altalanos az altalanos
lerakassal, és ha van, a lerakasi bonusz készletbol készletbol
megszerzésével)
1 keshi, vagy 2 keshi egy tetszolegesen 1 elérelépes a folydsavon
valasztott szinben az 4ltaldnos (+tovabbi 1épések, ha vizet 1-7 pont
készletbol (Azonnali lerakassal, és ha kolt)
van, a lerakasi bonusz megszerzésével)

Medresze (kozépkori iszlam iskolarendszer) A ssziikséges siirke Aktivaldsi idé Datolyakéltség

tudoskeshik szama

TN

/ N\ f

Lapkaszam
(hivatkozdsi szam)

A tekercs bonuszhatdsa

Példa:

Benedeknek 6 tudoskeshije van

a jatékostablajan. Megszerezheti

ezt a két tekercset, ha fizet 3 datolyat.
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Miel6tt a jatékos az elsé vasarlasat megtenni az adott forduloban, 1 dinar befizetésével az egyik szin mindharom paklijanak legfelsé
tekercsét lecserélheti. Minden felsG lapkat tegyen az adott pakli aljara, és csapja fel az 0j fels6 lapkakat.

A jatekosnak legalabb 1-et meg kell vennie az 1jj tekercsekbdl.

Az, hogy egy megszerzett tekercs mikor hasznalhato, az aktivalasi idejétél fiigg:

D Fordulo végi C(—‘7 Q Harmad végi ‘ T

“ Azonnali akci6 bénusz akci% O b(’)nuszakci%’) Allando akciderdsités

* A jatékos egy azonnali akciot csak egyszer, csak amikor a tekercset megszerzi hajthatja végre. Ettol még a jatékosnak maga el6tt
kell tartania azt.

* Aforduld végi és a harmad végi bénuszakeidk a fordulo illetve a harmad végén hasznalhatok.

* Az allando akciderdsitéseknek eltéro képességeik vannak, de a jaték hatra 1év0 részére adnak erdsitést, amit koronként egyszer
lehet hasznalni egy adott akcional, a tekercstdl fiiggden.

Részletes leirasa ezeknek a lapkaknak és a hozzatartozo akcioknak a mellékletben talalhato meg.

Medina

A jatékosnak mindig a jatékostablaja medina részének a nagy
Grtorony mezdjére kell tenni megszerzésiikkor az 6rkeshiket
(bézs). Késdbb, ha végrehajtja a medina keriilet akciojat, akkor
minden Orért, ami az drtoronyban van, vehet 1 varoskaput

a 4 muhely egyikébol.

A jatékos kivalaszt egy tetszoleges miihelybdl 1 varoskaput,
kifizeti az arat dinarban, ami a mithely bal fels6 részén lathato.

Ez utan azonnal pontokat nyer vagy veszit, ahogy a mihely jobb
fels6 részén lathato, és megépiti a kaput a jatékostablaja
valamelyik iires varsokapumez6jén, és az egyik ort az drtoronybol
mellé teszi. Ez az 6r ehhez a helyhez lett rendelve/rogzitve.

Ez utan a jatékos kap 1, a varoskapu szinével egyezo szinii
keshit az altalanos készletbol, és a jatékostablaja mellé teszi azt.

Ha a varoskapu szine megegyezik a keriilet szinével (a varoskapu
mez6n is lathato), akkor a jatékos azonnal 2 pontot kap.

A jatékos annyi varoskaput vehet, amennyi nem rogzitett ore Példa: Pityunak 2 bézs Grkeshije van az Grtornydn, igy & legfeljebb

van a jatékostablajan. 2 varoskaput vehet a medina keriiletakcidval.
Az akei6 soran szerzett keshiket csak az utan lehet letenni az Vesz egy barnat 0 dindrért (és veszit 3 pontot), és a Szahardban épiti azt meg.
Megegyezik a viroskapu szinével, igy kap 2 pontot. Kap 1 barna karavinvezetd

egyez0 keriiletbe (és megszerezni a lerakési bonuszt, ha van), Keshit (egyezd szin).

miutan minden kaput megvgtt a jéjcékos, amit szeretett volna. Majd vesz egy rézsaszin viroskaput, 1 dindrt fizet, és 1 pontot is kap érte.
Ha ezen kertiletek valamelyike teljesen fel van toltve, akkor A sziirke medresze mellé teszi, és kap I rozsaszin zsonglirkeshit.

az adott szini keshi visszakerill az altalanos készletbe. Mar nem tud tobb varoskaput venni, igy a most szerzett barna és rozsaszin

keshit lerakja, és kap lerakdsi bonuszt is, ha jar.

——

Q Megjegyzés: A jaték végén minden, még az Grtoronyban 1év6 rkeshi lekeriil az iires varoskapu keshimezokre. A medina keriilet akkor
szamit teljesen feltoltottnek, ha 8 or és egy vizarus van mér ott, fiiggetlen a varoskapuk szamatol.

Szahara
A Szaharaban a jatékosok oazisokat fedezhetnek fel, és D
szerezhetik meg azokat. VoA D i
r e s - . ki i td keshit
Lerakasi bonusz = egy oazis felfedezése te‘;;”,vea;' :’gethf,,‘frsa,'
. s 2 7 ’s ezért ditj

m Amikor egy jatékos egy barna karavanvezetét tesz f,fee}f:”ﬁ;fnfggrz Z{i‘;i‘;t.

le, akkor felfedezi a hozzatartozo oazist,

megforditva a lapkat.
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A kezddoazisok felfedezése

A Szahara bal als6 sarkdban van egy oézis, ami 2 barna karavan-
vezetO keshit tud befogadni. Ide nem keriil az elokésziiletek
soran odzislapka, mert ez az 0dzis mar fel van fedezve. Az ide

rakott keshikért a jatékos a kovetkezo lerakasi bonuszokat kapja:
2 tetszbleges eréforras Példa: Moni lerak egy keshit a kezdGodzisa
Jjobb oldali mezdjére. Kap 2 tetszéleges
/ erdforrdst lerakdsi bonuszként, ezért
1 datolyat és 1 dindrt vilaszt.

az altalanos készletbol
(jobb mezd)

A jobb mez6t el kell foglalnotok miel6tt a bal mezot hasznalhatnatok.

A segédmez6t6l kezdve 2 utvonal indul, mindkettdn 3-3 oazis. A jatékosok mindkét Gitvonal mentén parhuzamosan fedezhetik fel
az oazisokat, de mez6t nem ugorhatndk at.

Oazis megszerzése

A Szahara keriilet akciojat hasznalva a jatékos megszerezhet egy felfedezett oazist, ha befizeti az oazis melletti mez6n abrazolt
eroforrast.

A jatékos a megszerzett oazist leteszi egy raktarmezére a készlettablaja jobb oldalan talalhato teriiletre. Az elsé megszerzett oazist a bal
szélsd mezore kell tenni, ami fol6tt a zold nyil lathato. A tovabbi megszerzett odzisokat sorban balrél jobbra haladva kell letenni

a kovetkezo lires mezore. Ha egy keshi all azon a mezdn, ahova
a megszerzett 0azis keriil, a jatékosnak az adott keshit azonnal
jatékostablaja megfeleld keriiletére kell tennie.

Amikor ezt a csereikont fedi le a jatékos, akkor
visszateheti | tetszéleges keshijét a jatékostablajarol az
altalanos készletbe, és elvehet 1 masik szinti keshit amit
azonnal lerak (megkapja a lerakdsi bonuszt, ha van).

! ! / Fontos: NEM tehettek vissza egy felfedezett vagy megszerzett oazis
melletti barna karavanvezetGt, vagy bézs 6rkeshit ami mar egy
véaroskapuhoz van rendelve. NEM tehettek vissza semmilyen 4rukeshit
(séarga, lila vagy narancs), de elvehettek ilyenekbol egyet cserébe.

Amikor ezt az ikont fedi le a jatékos, akkor elvehet 1 olyan
tekercset a kinalatbol, amihez pontosan 3 tuddskeshi kell.
A 3 tudés birtoklasa eléfeltételt nem kell teljesiten,

és a datolyat sem kell befizetni.

! ! / Fontos: Itt nem hasznalhaté az 1 dinar befizetésével a 3 sarga tekercs
pakli legfelso lapjanak lecserélése.

A Szahara keriilet akciojaval a jatékos annyi felfedezett odzist
szerezhet meg, amennyit akar, és amennyit meg tud fizetni

sorban egymas utan.
A &Y zisok ol dhatnak a i4tek véedn. h Példa: Eloszor Eszti befizet 1 dindrt, és megszerzi a bal oldali elsé oazist.
megszerzett 0azisok plusz pontot adhatnak a jatek vegen, ha a Az adott lapkit a készlettabldja elsé raktirmezdjére, elveszi az itt dll

jatékos teljesiti a lapkan lathato feltételeket. Azonban egy jatékos datolyaszeddt. Lerakja a datolyaszeddt, és megkapja a datolyaiiltetvény
csak 3 megszerzett oazist pontozhat Gsszesen. lerakdsi bonuszdt.

Majd visszatesz, 1 datolydt és 1 vizet az dltalanos készletbe, és megszerzi a
Jjobb oldali masodik oazist. Leteszi ezt a masodik lapkat is a készlettablara.

Részletes leirast talalhattok ezekrdl a lapokrol, és a
feltételeikr6l a mellékletben.

Peélda:

Pityu a palotara tett
segédjet haszndlja:
nem szamit, hogy egy
uj keshit vesz el vagy
végrehajtja a keriilet
akciojit, mindenképp
kap 1 vizet az dltaldnos
készletbol.

Vizarus

Ha a jatékos az egyik segédjét olyan kertiletben hasznalja, ahol
van egy vizarus, akkor azonnal kap 1 vizet az altalanos
készletbol. Ez teljesen fliggetlen attol, hogy a jatékos lerak-e
egy keshit, vagy hasznalja-¢ a keriilet akciojat.
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M Folyobonusz & a forduld vége

A fordulo véget ér, miutan mindenki hasznalta mind a 3 segéd;jét. Ekkor kertil kiosztasra a folyosav folyobonusza. Minden jatékos, aki
legalabb az els6 zuhatagot elhagyta, elvehet 1 tetszoleges bonuszt a mar elhagyott zuhatagok mellet lathatd bonuszokbol.

A folyosav bonuszainak osszefoglaloja

| 1 sérga,
1 pont 1 tetszoleges i Vi
P eroforras az gy
altalanos narancs
Y készletbol keshi az
$ > 3pont altalanos Példa:
e készletbgl ~ Moni 3 zuhatagon ment mdr dt. A kizépsé zuhatag bonuszit vilasztja,

elvesz 1 dindrt az dltaldnos készletbol.

A bonusz valasztasa utan a halaszhajo marad ott, ahol volt.

forduldjelzét (teve) a bal oldali szomszédjanak. O lesz a

A kovetkezd fordul6 elkezdése elott a kezddjatékos atadja a x
kovetkez6 fordulo kezdéjatékosa. U
A harmadjelz6t (Stefan Feld babut) ne toljatok tovabb.

[ TTARMAD_PONTOLASA LS A KOVLTKELO HARMADRA KLSLULES ]

4 fordul6 utan a jatékosoknak mar nincs keshije a paravanjuk mogott.
A harmad véget ér, és kovetkezik a harmad pontozasa.

1) Folyoértékelés
Akinek a halaszhajoja legmesszebb jutott a folyon, az nyeri a folyoértékelést, és megkapja a folyd végén talalhato lapkéan
lathat6 bonuszt.

A harmadik harmadban a folyosav gydztese két bonusz koziil valaszthat, és a masodik helyezett kapja a masik bonuszt. 2-f6s jaték
esetén a masodik helyért nem jar bonusz.

Példa:

Eszti (zold) az elso a folyosavon,

a folydlapka 7 pontos bonuszat
vélasztja. Moni (sarga) a mdsodik,
és 3 pontot kap.

A folyolapkak részletes leirasa megtalalhato a mellékletben.

Végiil dobjatok az aktualis folyolapkat, és minden haldszhajot tegyetek vissza a folyosav kezdomezdjére.

2) A varoslakok ellatasa

Minden jatékosnak be kell fizetnie azokat az eréforrasokat, amik
a felfedett ellataslapkain lathatoak. Ha egy jatékos nem tudja az
ellataslapkain lathato sziikséges er6forrasokat befizetni, akkor
az osszes er6forrasat be kell fizetnie (még ha azok nem is
kellenének) és annyi pontot veszit, amennyi az aktivalt
ellataslapkain osszesen lathato.

Aki befizeti az 6sszes sziikséges eréforrast, nem veszit pontot.

Miutan az sszes jatékos befizette a sziikséges ellatast, minden

2 ey T —_ Példa:

_]atek0§ vilaszt eg}{ et a még képpel lefelé 1évé ellataslapkaibol, A masodik harmadban 2 ellataslapka van aktivilva. Benedek be tudja
¢s azt is megforditja. A kovetkez6 harmad végén az ezen a lapkan,  fizetni a jobb oldali lapkdn lithatd ésszes erdforrist, de bal oldalihoz
és a mar el6z6leg megforditott lapkakon lathato dsszes erdforrast hianyzik I datolya és 1 dindr. Be kell fizetnie az osszes erdforrdsat

(beleértve a még maradt 2 vizét is) az dltalanos készletbe,
és veszit 8 pontot.

kell befizetni ahhoz, hogy a jatékos ne veszitsen pontokat.




A 2. és a 3. harmad elokészitése >
1) Dobjatok el a valtohelyiség-lapkat a jatéktablarol.

Csapjatok fel a kovetkezd valtohelyiséget, ez lesz

az aktiv hivatal a kdvetkezd harmadban.

2) Tegyétek a kovetkezd harmadhoz tartozo folyolapkat *
a folyosav végére.

3) Ismét vegyen el minden jatékos 1 keshit minden szinbl &. : g O . g . . . . O
S A"

(Gsszesen 12-t) az altalanos készletbdl, és tegye azokat

a paravanja moge.
4) A harmadjelz6t (Stefan Feld babut) az ramutatd jarasa °
szerint kovetkezo jatékos kapja meg. Ez a jatékos vegye el a L4
fordulojelzdt is (tevét), mindegy, hogy eddig épp kinél volt. v
Az eldkésziileteknek vége, kezdddhet a kovetkezé harmad. =

EA JATEK VEGE ES A VEGSO" RONTOLAS ﬂ

A 3. harmad befejezése (beleértve a harmad pontozasat is) utan a jaték véget ér, és a végso pontozas kovetkezik.
A jatékosok a kovetkezokért kaphatnék még pontokat:

1) Teljesen feltoltott keriiletek Példa:  Eszti 2 keriiletet toltott fel teljesen keshikkel: a folyt és a mecsetet. Igy 20 pontot
A jatékos a jatékostablaja minden teljesen
feltoltott keriilete (a szuk kivételével)
miatt 10 pontot kap. Akkor van teljesen
feltoltve egy keriilet, ha 8 keshi és 1
vizarus van ott.

2) Oazislapkak

Minden jatékos szamolja ki, hogy az egyes
megszerzett oazisai a feltételeik szerint
mennyit pontot érnek, és a 3 legnagyobb
pontértékii pontjait megkapja.

3) Megmaradt eréforrasok
Minden jatékos pontokat kap a
megmaradt eréforrasaiért (dinar, viz,
datolya) és/vagy arukeshijeért: adjatok
0Ossze az Osszes er6forrast és arukeshit,

.. ; 4 odzist szerzett: A végén maradt
az Osszeget osszatok el 2-vel, ® Az elsd (03-as) 2 pontot ad a 1 rozsaszin varuskapujdért. 5 erdforrdsa, plusz
kerekitsetek lefelé. * A masodik (05-6s) 1-1 pontot adna a jatékostibldjan Iévé minden fehér 2 drukeshije, ezért

keshiért, ez dsszesen 5 pontot ér. még 3 pontot kap.
ﬂ ® A harmadik (07-es) értéke 3 pont, plusz 1 pont a jatékostabldjan lévd

minden tiirkiz keshiért, ez dsszesen 11 pontot ér.
® Az utolso (21-es) értéke 3 pont, plusz 1 pont jar még minden datolydért,
amit visszatesz az daltaldnos készletbe, ami igy dsszesen 9 pont.
A 05-6s, 07-es és 21-es odzist valasztia, és dsszesen 25 pontot kap.

2/

A legtdbb pontot szerzo jatékos a gydztes. Holtverseny Ha még mindig holtverseny allna fenn, akkor a mecsetlépcsé
esetén az nyer, aki elorébb all a palota lépcs6jén. a donto, aki ott elérébb all. Ha még mindig holtverseny
@ lenne, akkor megosztoznak a gy6zelmen. —_
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BN KIEGESLiT0_MODULOK

1. KIEGESZITO: Lépcsolapkak

JATEKELEMEK:
* 20 Iépcsolapka (kétoldalt)

Valtozas az elokésziiletekben

Tegyétek az dsszes lépcsdlapkat a vaszonzsakba, jol keverjétek meg, majd egyesével huzzatok véletlenszeriien vélasztott oldalukkal
felfelé, és tegyétek Oket a palota- és mecsetlépesok kozti bonuszmezokre, a bal also mezon kezdve.

! !" Fontos: NE takarjatok le a 1épcsék mellett kozvetlen lathato dinar- és pontmezdket, ezek a bonuszok valtozatlanok maradnak.
Valamint szintén NE fedjétek le a 2 legfelsé mez6t (a tetszoleges szinbdl 2 egyforma keshit és az 1 tetszéleges keshit), és a legalso
mez06t (1 1épés a folyosavon) SE. Igy 12 mez6 lesz letakarva lépcsdlapkakkal. A megmaradt lapkak keriiljenek vissza a jaték
dobozaba.

Ezek a 1épcsdlapkak lecserélik az elérenyomtatott bonuszmezoket, igy mindig 0j kombinacioju 6sszekotd vonalakat kaptok.

@ Tanacs: Ha az 6sszes jatékos benne van, akkor a lépcsélapkakat lehet valasztani is (melyik lapka melyik oldala legyen) a
véletlenszeriiség helyett.

2. KIEGESZiTO: Imam & Szultan o & gl
, / D/ ®
JATEKELEMEK: e [ @
e 1 szultan (fehér), 1 imam (fekete) = SN ,
* 1szokékutlapka = ' ®_©

Valtozas az elokésziiletekben

Tegyétek ezt a két specialis babut a nekik megfeleld kezddlépesre a palota- és a mecsetlépesokon (az a lépeso,
amin egy kis képe van a szultannak ill. az imédmnak). A szokokutlapkat tegyétek a palota és mecset kozotti szokokitra.

Valtozas a jatékmenetben

Amint egy jatékos eléri azt a 1épcsot, ahol a szultan ill. az imam tartozkodik, az adott babut a magaé mellé teszi, és onnantol a két
babuval egyként mozog, amikor a palota ill. a mecset 1épcsdin halad eldre. Ha a jatékos magaval visz egy ilyen specialis babut,
akkor a kovetkez6 elonyokhoz jut (emlékeztetdiil a szokokutlapkan is abrazolva), amiket egy korben tobbszor is felhasznalhat:

s, | Sy

h. £ ¢ Szultén (fehér): Amikor egy tekercset vesz a ' 8. , B * Imam (fekete): Amikor egy luxuscikket vesz a
oy * - L]
R4 el
-l

jatékos, 1 datolyaval kevesebbet fizet az egyes jatékos, 1 tetszoleges arukeshivel kevesebbet
tekercsekért. fizet érte.
Ha azonban a jaték késdbbi szakaszaban a palota vagy a mecset lépcsdjén egy masik jatékos megeldzi (nem elég utolérni) a szultant/
imamot hasznal6 jatékost, a szultdn/imam innentdl kezdve az adott masik jatékos babujat kiséri. Ha a jatékos a szultdn/imém
kiséretében az utolso lépcsémezdre (azaz a palotaba/mecsetbe) 1ép a babujaval, a szultan/imam elhagyja 6t, és a kovetkezé (masodik
helyen 4l10) jatékosnak segit. Ha 2 vagy tobb jatékos van a masodik helyen, akkor a szultan/imam 1 Iépcs6fokkal felettiik all meg.

3. KIEGESZITO: Plusz valtohelyiségek

JATEKELEMEK
¢ j valtohelyiség — egy plusz mintival vannak megjelilve a sorok kizt

Valtozas az elokésziiletekben:

Keverjétek dssze a plusz valtohelyiségeket az alap jaték valtohelyiségeivel.
Nincs més valtozas az elokésziiletekben és a jatékmenetben.

1 datolya+ 1 1épés a folyosavon (+t6bb
lépés, ha vizet is kolt a jatékos)

<Y

2

2

Otlet: Ha minden jatékos beleegyezik, hasznalhatjatok csak az j 1 dinér + 1 pont

valtohelyiségeket is.
yisce 1 viz + vagy 1 1épés a fehér palotalépeson

A jobbra lathat6 lapkan 1 bonusz van pluszban az er6forrason kiviil: vagy

| 1 1épés a fekete mecsetlépeson

(5 Y B o TN Z e
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4. KIEGESZITO: NEZOK

JATEKELEMEK Valtozas az elokésziiletekben
* 4 kozonségkorong A jaték kezdete el6tt a jatékosok egyiitt dontsék el, hogy a kozonségkorongok
(a hatlap) rozsaszin vagy lila oldalat szeretnék hasznalni. A lila oldalon az egyik keriilet néz6
nélkiil marad, egy masikon pedig 4-f6s kozonség lesz.
5. KIEGESZITO: SIVATAGI VAROSOK 2 takardlapka jitekosonként

JATEKELEMEK U

* 12 sivatagi varos
¢ 8 takarolapka (jatékosonként 2)

- ‘] Al

Nappal oldal  Ejjel oldal Oazis Sivatagi viros

Valtozas az elokésziiletekben
Minden jatékos kap 2 takarolapkat.

Ebbdl egyet (a kisebbiket) a kezd6oazisra teszik. Ez az 0azis, a hozzatartozd keshi mezokkel nem lesz elérheto ebben a jatékban.

A masik takarolapkat (a nagyobbikat) a készlettablajukra (a jatékosoknak az er6forrasaikat az asztalon, a készlettablajuk folott kell
tartaniuk). Ebben 2 kivagas talalhato, mindkettoben 1 keshi és 1 sivatagi varos fér el.

A jaték kezdetén minden sivatagi varost tegyetek a vaszon zsakba, és keverjétek dssze. Véletlenszertien hiizzatok az alabbiaknak
megfeleld szamu sivatagi varost:

ad 3 lapka add s lapka addd 7 lapka
A kihuzott lapkakat tegyétek a jatéktabla mellé, az éjjel oldalukkal felfelé. A megmaradt sivatagi varos lapkakat tegyétek vissza a jaték
dobozaba.

Valtozas a jatékmenetben

Amikor felfedeztek a Szaharaban, lesz egy negyedik keshimezo is mindkét felsd utvonalon, ami a Szahara mélyi sivatagi varosokba vezet.

Ha a jatékos egy barna karavanvezetd keshit tesz egy ilyen mezdre, akkor valaszt egy sivatagi varost a jatéktabla melletti kinalatbol, és
beilleszti a megfeleld kivagasba, az éjjel oldalaval felfelé. A jatékos azonnal kap 4 pont lerakasi bonuszt.

! !" Fontos: Erdemes gyorsnak lenni, mert nincs elég sivatagi varos ahhoz, hogy minden jatékosnak 2 jusson. Raadasul a sivatagi
varosok kiilonboz6 bonuszokat kinalnak, amik nem minden jatékos szamara megfeleldek.

Amikor a jatékos megszerez egy sivatagi varost a Szahara kertiletben, akkor egy készlet arukeshit (sarga+tnarancs+lila) kell befizetnie. Akkor
a sivatagi varost a nappal oldalara forditja (és hagyja a kivagasban). Ez a sivatagi varos meg lett szerezve, és a jaték végén pontozasra keriil.

@ Megjegyzés: A sajat Szahara keriiletében a jatékos ugyaniigy megszerezhet felfedezett oazislapkat, mint sivatagi varos lapkat.

Mint az oazisok, a legtobb sivatagi varos is a jaték végén ad pontot, ha a feltételei teljestilnek.
Azonban 3 sivatagi varosnak azonnali hatdsa van. Ezek villamjellel vannak megjeldlve, mint a tekercsek. A hatasukat akkor
“ érvényesitik, amikor megszerzik az adott sivatagi varost. Ezekrdl a lapkakrol, és feltételeikrol részletes leirast a mellékletben
talalhattok.

! !" Fontos: A sivatagi varosokat csak akkor lehet megforditani, amikor megszerzik oket, és nem lehet a készlettablan tarolni oket.

Valtozas a pontozasban
Pontozni (legfeljebb) 2 sivatagi varost és a 3 legnagyobb értékii oazist lehet.

! ,'" Fontos: A sivatagi varos takarolapka mindkét keshihelyének foglaltnak kell lennie (valamint minden mas keshi mezdnek is),
hogy a Szahara teljesen feltolt6ttnek szamitson.

BSE 3|
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TARTALOMIEGYEK

A jatek attekintése
A jatekelemek
A jatékatlet és a jatékceél
Eldkésziiletek

A jaték vége és a végso pontozds

Kockatorony osszeszerelési utmutato

AR W N~

A kiegészitd modulok
1. kieGEszito: Lépesilapkdk
2. KIEGESziT0: Imdm & Szultdn

> Jatékos jatékoselemei <
A jatek menete

N

A fordulo menete
Keshik valasztisa & segédek kiildése
Keshik szerzése és lehelyezése
5 Segédek haszndlata
’} N Folyébonusz & a fordulé vége

4. KIEGESZITO: Nézok
5. KIEGESziTO: Sivatagi virosok

COESTERENTRENTRCN

Tartalomjegyzék és Attekinti

0V L ATTEKINTO: 8 STGIDEID HASINALATA = B) KeRULETAKCIO VEGREHAJTASA |
i |
> @
Kolts eréforrasokat, hogy megszerezd a KGolts datolyat, hogy tekercset szerezz. Keshinként: 1 1épés eldre a folyosavon.
felfedezett oazist Megjegyzés: Rendelkezned kell a sziikséges

T mennyiségli tudoskeshivel.
i Y

i ¢

=

o @ /.
= Viéroskaput vasarolsz dindrért. Tudnod —_— WS |,
kell olyan 6rkeshiket leraknod minden Keshinkent: 1 lépés elore Kolts el arukashiket, hogy 1 luxuscikket szerezz, ‘
véroskapuhoz, amik még a palotalépcsdkon vagy haszndld a valtohelyiséget egyszer. 3
‘o . nincsenek rogzitve. . 10 M9 B
LI . 5 j L0 L3
Amikor egy segédet hasz- ‘
nélsz olyan keriiletben, ahol .
van vizarus: kapsz 1 vizet. k
> & (12 > i
=%
Keshinként: 1 1énés el e Forgasd el a korongot 1 keriilettel. Vélassz
Keshinként: 1 datolyat kapsz. B . R 1 keshit, és jutalmat kapsz minden
g szomszédos kozonségért.

1 i i
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A7 IKONOK OSSZEFOGLALASA

Kapsz vagy vegyél
el valamit

Tegyél vissza valamit
az dltaldnos készletbe
vagy dobj

f | Hasznalj valamit

1 pontot kapsz,

3 pontot vesztesz

Bdrmilyen eréforrds
(dindr, datolya, viz)

Keshi (az
abrazolt
szinben)

Barmilyen
keshi

Arukeshi
kivetelével
bdarmilyen
keshi

B

B

Arukeshi
(sdrga,
narancs, lila)

Az daltalanos készletbol

tegyél le keshit

(a megadott szinben)

a jatékostabladra

Viroskapu (a

megadott szinben) @,

Bdrmilyen viroskapu

Vegyél viroskaput és
tedd a jatékostabladra

Oazislapka

Fedezz fel egy odzist

Szerezz meg egy odzist

s

Megszerzett odzis

Tetszoleges keriilet

Hajtsd végre a
keriilet akciojat

1 elorelépés a
Jolyosdvon

Megjegyzés: Altalanos szabaly,
hogy barmikor, amikor legalabb
1-et 1épsz a folydsévon
(mindegy miért), akkor
elkolthetsz vizet, hogy tovabbi
lépéseket tegyél: 1 viz =1 plusz
1épés.

A folyosav
zuhatagjai

1 elére-
lépés a
palota-
1épcsén

1 elore-
lépés a

mecset-
1épcson

1 elorelépés vagy
a palota- vagy
a mecsetlépcson

A palota- vagy

mecsetlépcson lépj dt

egy szakaszhatdart
. Luxuscikk
. Viltohelyiség
Folyolapka
Ellataslapka

Inéda
kozonségkorongon

u Végsd pontozds
(E E) Jatékfordulo

1.2./3.
harmad




L TEKERCSEK

szama.

A tekercseknek egyedi képessége vagy bonusza van, amit alabb részleteziink. A lapka bal als6 sarkdban talalhato a lapka hivatkozasi

A lényegében azonos ¢s csak kisebb részletekben eltérd hatasokat ebben az dsszefoglaloban dsszevonjuk.

01-21: 1 tudosra van sziikséged, és 1 datolyat kell fizess

01-12

Azonnal megkapod az
abréazolt keshit az
altalanos készletbol, amit
rogton tegyél le ara
vonatkoz6 szabalyok
szerint.

13-16

Minden alkalommal
amikor atlépsz egy
szakaszhatart a palota-
vagy mecsetlépeson,
megkapod az abrazolt
bonuszt is a hatarra

nyomtatott 1 dindron
felil.

1 viz (13),
1 datolya (14)
1 dinér (15),

(16).

vagy 1 1épés a folydsavon

17

Minden alkalommal
amikor atlépsz egy
zuhatagon a folydsavon,
megkapod egyszer, és
azonnal az ott abrazolt
bonuszt.

18

Minden alkalommal
amikor a valtohelyiséget
hasznalod, 1 tetszoleges

eréforrast (dindr, datolya,

viz) kapsz.

19

készletbol.

20

Kapsz 2 dinart az
altalanos készletbdl.

21

Kapsz 3 datolyat az
altalanos készletbol.

22-42: 3 tudosra van sziikséged és 1 datolyat kell fizetned

22

Ha veszel egy varoskaput
a bal oldali mithelyb6l 0
dinarért, akkor nem
veszitesz pontot.

23-25

Ha a datolyaiiltevény
keriiletakciojat hajtod
végre, akkor eldontheted
minden keshinél, hogy 1
datolyat veszel el, vagy:
1 vizet (23),

1 dinart (24),

1 pontot (25).

26-27

Amikor elére lépsz a
palota- vagy
mecsetlépesén akkor
tovabbi lépéseket
vasarolhatsz datolyaért
vagy vizért:

1 datolya =1 1épés (26),
1 viz=11épés (27).

28

Minden harmad
pontozasanak kezdetén a
megkapod minden
elhagyott zuhatag
bonuszat.

29

Amikor a fGtér akcidjat
hajtod végre, plusz
pontokat kapsz az akcio
végén.

A pontok szama att6l fiigg, hogy mennyi nézd
figyeli a 2 pontos mez6t. Zsonglorkeshinek nem
kell ott lennie.

Példa:

Benedek 4 pontot kap a fotér akcidja végén: 2
pontot minden nézéeért, ami a 2 pontos mezot
nézi (ez esetben 2 nézo).

Kapsz 2 vizet az altalanos

l'l%l1



Példa: A kiemelt

korcikk 4 nézosnek

szdmit.

30

Kapsz 1 tetszdleges
keshit az altalanos
készletbdl, amit rogton
tegyél le a szabalyok
szerint.

31

Innent6l 1 plusz nézo lesz
a k6zonségkorongod
minden korcikkén.

32

Varoskapu vasarlaskor
1 dinarral kevesebbet
fizetsz.

@ Megjegyzés:
ha 0 dinarért
vasarolsz, nem
kapsz pénzt!

[\ §

33

Mostantol a datolyat

és a vizet is hasznalhatod
dinarként, ha valamit ki
kell fizetned.

(Forditva nem igaz.)

Példa: Moni egy viroskaput akar venni a jobb
oldali miihelybdl, és 3 dinart kellene fizetnie.
Ehelyett 2 datolyat és 1 dinart fizet.

34

Ha a szuk keriiletakcidjat
hajtod végre, akkor tobb
luxuscikket vehetsz egy
segéddel, ha van ra
kereted.

43-60: 5 tudosra van sziikseéged és 2 datolyat kell fizetned

35

1 helyett 2 vizet kapsz
minden vizarustol.

36

Amikor egy varoskaput
veszel, akkor elvehetsz 1
tetszGleges keshit az
altalanos készletbdl. Nem
kell a varoskapu szinével
megegyeznie.

37-42

Megkapod mindkét
abrazolt keshit az
altalanos készletbol,
és 1ogton rakd le oket
a szukra a szabalyok
szerint.

43

Kapsz 2 tetsz6leges
keshit az altalanos
készletbol, amit rogton
tegy¢l le a szabalyok
szerint.

44

A harmad végén, a
varoslakok ellatasakor
fizethetsz 1 dinért: ha igy
teszel, akkor csak 1
tetszoleges eroforrast
kell elkdltened minden
ellataslapkanal.

Példa: Eszti fizet 1 dindrt. Igy csak 1-1

erdforrast kell fizetnie az ellataslapkdrdl,
4 2 datolydt kolt el.

nomm L -

45

Innent6l csak 1 altalad
valasztott erdforrast kell
fizetned, amikor
megszerzel egy 0azis

46

Ha a szuk keriiletakciojat
hajtod végre, akkor
tobbszor haszndlhatod a
valtohelyiséget egy
segéddel, ha van ra
kereted.

47

Nézd meg a
kozonségkorongod 3
néz0s helyeit, és azonnal
3x megkapod az azokhoz
tartozd bonuszokat.

Zsonglorkeshit nem kell
raknod ide.

Példa: Pityu 3 arukeshit vesz el egy dltala
valasztott szinbol az altaldanos készletbol,
és elorelép az imdam tanitvanydval

a mecsetlépcson 3 lépést.




48

Minden esetben amikor
a palota- vagy
mecsetlépceson 1épsz,
1éphetsz 1 plusz lépést.

Példa: Benedek lerakott 1 zsonglorkeshit a
fotérre, ami miatt elore léphet 1 mezot az imam
tanoncdval a mecsetlépcson. 1 lépéssel tobbet
léphet, igy dsszesen 2-t lép.

49

Amint elérted a
mecsetlépcsd utolso
mez0jét, 1 helyett 2
pontot kapsz minden
tovabbi lépésért.

50

Mostantol 2 pontot is
kapsz pluszban az 1 viz
mellé a vizarus miatt,
amikor a keriiletakciot
hajtod végre.

51

Amikor a fotér kertilet
akciojat hajtod végre,
megkapod az dsszes
bonuszt azokrol a
mezokrol, amik 1 néz6vel
vannak szemben az akcid
végén. Ezek a bonuszok
pluszban jarnak, és nem
kell zsongldrkeshit tenni
hozza ide.

Példa:
Eszti kap 1 vizet, 1 datolyat, és 1 mezot elorelép
a szultan udvaroncdval a palotalépcson.

52

Amint elérted a
palotalépesé utolsd
mez0jét, 1 helyett

2 pontot kapsz minden
tovabbi 1épésért.

53

Azonnal végrehajthatod
egy tetszoleges keriilet
akciojat.

54

Amikor egy
zsonglorkeshit teszel
a fotérre, megkapod
a megfelel6 lerakasi
bonuszt, plusz a két
szomszédos mezo
lerakasi bonuszat is. Ez utdbbi bonuszok
pluszban jarnak, és nem kell zsongl6rkeshit
lerakni oda.

Példa: Moni lerak egy zsonglorkeshit.
A bonusza 2 pont, plusz
1viz és 1 dindr az
dltaldnos készletbol.

35

Lépj el6re azonnal

3-3 1épést mindkét
1épcsoén. Megkapod az
Osszes megfeleld bonuszt,
¢és megvalaszthatod

a lépcsokon haladas
sorrendjét.

56

Amint a halaszhajod
elérte a molokat

(a folyosav utolsd
mezGjét), minden tovabbi
1épésért 1 pont helyett

2 pontot kapsz.

e )

57

Az altalanos készletbol
tegyél le egy vizarust

a zold sator mellé a
szukban, és azonnal
kapsz 3 vizet az altalanos
készletbl.

A kovetkezo korodtol, ezért a vizaruskeshiért

1 vizet kapsz (a piros keshik mas keriileteken
szabalyai szerint) minden segédért, amit a szukra
teszel, amikor végrehajtod a szuk keriilet akcidjat
(hasznalod a valtohelyiséget vagy 1 luxuscikket
szerzel), vagy 1 uj arukeshit kapsz.

58

Fizess 1 datolyat, és
vegyél el 1 olyan
tekercset a kinalatbol,
amihez pontosan 7
tudoskeshi kell,
figyelmen kiviil hagyva
ezt a feltételt.

bonuszt a palota- és a
mecsetlépeson 16vo két
babud kozotti 6sszekotd
vonalrol.

59
Megszerzed az Osszes

Példa: Benedek 1 dindrt, 3 pontot, 1 piros keshit

és 1 z0ld keshit kap az daltalanos készletbol.

60

Minden alkalommal,
amikor bonuszhoz jutsz
a folydsév zuhatagjairol,
egy helyett kétszer kapod
meg.
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61-72: 7 tudosra van sziikséged és 3 datolyat kell fizetned

61

Mindig 2 tetszéleges
Kkeshit szerezhetsz a
toronyalapbol a Keshik
valasztasa & segédek
kiildése fazis soran. Ezek
a keshik azonos vagy
kiilonbozo szintiek is
lehetnek.

Kivételek: Ha mér csak 1 keshi maradt, vagy
az 0sszes egyez0 keriilete mar teljesen fel van toltve
a jatékosnak, akkor csak 1 keshit szerezhet.

Példa:

Pityu ugy dont,
hogy 1 zold és 1
rozsaszin keshit
vesz el, ahelyett,
hogy két zold
keshit vagy
barmilyen mds
kombindciot
szerezne.

62

Azonnal megszerezheted
3, mar felfedezett
(felfedett) odzisodat
minden koltség nélkiil.

@ Megjegyzés:
Sivatagi varost NEM
szerezhetsz ezzel a

lapkéval.

63

Minden alkalommal
amikor atlépsz egy
szakaszhatart a palota-
vagy mecsetlépcson, és
megkapod az
kapcsolatbonuszt, akkor
egy helyett 2 kiilonbdzo
bonuszt kapsz.

64

Kapsz egy tetszoleges
keshit az altalanos
készletbdl, amit rogton
tegyél le a szabalyok
szerint. Ezutan hajtsd
végre annak a keriiletnek
az akciojat, ahova
leraktad az adott keshit.

65

Mostantdl amikor a f6tér
akciojat hajtod végre, azt
mindig kétszer tedd meg:
forgatod a kdzonség-
korongot és vélasztasz
egy bonuszt, majd még
egyszer forgatod és
megint valasztasz.
Példa: 1) Moni forgatja a kizonségkorongot,
és a 2 pont mellett dont, amit haromszor
(nézok szama) kap meg.

2) Masodszor is forgat a kozonségkorongon, és
3 vizet vesz el az dltaldnos készletbol.

Y
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Minden alkalommal,
amikor varoskaput
veszel, 1 helyett,

2 azonos szinii keshit
kapsz.

67

Elvehetsz az altalanos
készletbdl 3 tetszdleges
keshit, amiket rogton
tegyél le a szabalyok
szerint.

68

Minden alkalommal
amikor felfedezel egy
oazist (az eldlapjara
forditasz), akkor azonnal
értékeld az adott 0azist
egyszer, ¢s majd a végso
értékeléskor még egyszer.
Hagyd képpel felfelé
(felfedezve) az oazist a
helyén a Szaharaban,
késdbb megszerezheted.

noumm L -

Példa:

69

A fordul6 végén minden
bonuszt megkapsz
azoktol a zuhatagokrol,
amiket elhagytal, nem
csak egyet koziiliik.

70

Azonnal megkapod az
Gsszes bonuszt a fotérre
tett keshijeid utan.
Minden bonuszt szorozz
meg a vele szemben 1év
nézok szamaval.

Pityu a kovetkezo bonuszokat kapja a fotérre

tett 4 keshije utdan:

1-et Iép a palotalépcson a sajdt szultin
udvaroncdval, 3-at Iép a folyosdavon, 3 dindrt
kap az altalanos készletbol és kap 2 pontot.

Azonnal értékeld ki egy
megszerzett oazisodat.
Ett6l még az adott 0azis
megszerzett marad,

és a jaték végén ujra
pontozhato.

72

Bérmennyi erdforrast
(datolyat, vizet, dinart)
visszatehetsz az altalanos
készletbe, és minden
visszatett er6forrasért
kapsz 2 pontot.
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(VAZISOK £S SIVATAGL VAROSOK. (3. KIEGESLITO)

A megszerzett oazisokat (amikb6l max 3 db-ért jar pont) és a sivatagi varosokat a jaték végén kell kiértékelni, és pontot hoznak.

A jatékos tobb pontot kap, ha tobbszor teljesiti az egyes lapkak feltételeit. A feltételek teljesitéshez a jatékos CSAK jatékostablajan,
¢s a sajat készletében 1évo eréforrasokat/jatékelemeket hasznalhatja.
A lapkak bal fels6 sarkaba talalhato a hivatkozasi szamuk.

A lényegében azonos és csak kisebb részletekben eltérd hatasokat ebben az dsszefoglaloban dsszevonjuk.

Oazisok

01-04
A megadott pontot kapod a feltételnek megfeleld
szinli minden varoskapudért.

Példa: Pityu dsszesen 12 pontot kap a
Jatékostablajan lévo 1 fekete, 3 tiirkiz

és 2 z0ld varoskapujaért.

05-13

3 pontot, és a jatékostabladon 1évé minden megadott

szinii keshiért még 1 pontot kapsz. Ha nincs adott
szinii keshid, akkor csak 3 pontot (3+0) kapsz.

o ® Palefe®

Példa: Esztinek
4 vizarus keshije

o

van a
jdtékostibldjan, |

igy 7 pontot -

(3+4) kap. @ | [ ]

¢
T

14-18
A megadott pontot kapod minden egyes olyan
lapkadért, amin a megadott luxuscikk lathato.

Példa: Benedek 3 papucsot szerzett a jaték sordn,
ezért 6 pontot kap.

24

4 pontot kapsz minden olyan keriiletért, ahol nincs
3-nal tobb keshid (a vizaruskeshik nem szamitanak
bele).

Kivétel: A szukért nem jar pont.

Példa: Pityunak 4 keriiletében sincs 3-ndl tobb
keshije az adott keriilet szinében, igy 16 pontot kap.

25

4 pontot kapsz minden teljesen feltoltott (8 keshi a
keriilet szinében és 1 piros vizaruskeshi) keriiletért.
Kivétel: A szukért nem jar pont.

26

3 pontot kapsz minden megszerzett oazisért. Minden
04zis szamit, nem csak az a harom, amit pontozni
fogsz.

27,28

7 pontot kapsz, ha elérted a mecsetlépcsd
(27-es) vagy a palotalépcsd (28-as) utolso
mezGjét.

29

7 pontot kapsz, ha legalabb 5 szakaszhataron
atmentél a mecsetlépcson és a palotalépeson
egylttesen.

|]%|

Példa: Eszti elérte a palotat a sajat szultan udvaroncdval

(igy 4 szakaszhatdron ment at), a sajdt imdm tanoncdval pedig a mdsodik
szakaszon dll (1 hatart lépett dt). Azaz Osszesen 5 szakaszhatdrt tett meg,
és ezért 7 pontot kap.

19-21

3 pontot és az abrazolt er¢forras minden darabjaért,
amit visszateszel az altalanos készletbe a lapka
értekelésekor, 1 plusz pontot kapsz. Maximum 12
eréforrast tehetsz vissza az adott tipusbol. Ha nincs
adott tipusu ero6forrasod, akkor csak 3 pontot (3+0)
kapsz.

palota/mecset

Példa: Méninak 5 datolydja van a jaték végén, amit
visszatesz az dltaldnos készletbe az értékeléskor. 1gy
8 pontot (3+5) kap.

22-23
3 pontot és vagy minden luxuscikkért (22-es) vagy
minden tekercsért (23-as) még plusz 1 pontot kapsz.

30

7 pontot kapsz, ha a halaszhajod elérte a molot
(a folyosav utols6 mezGjét) a jaték végére.

Ha nincs luxuscikked illetve tekercsed, akkor
csak 3 pontot (3+0) kapsz.

' =
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Példa: Benedek imdam tanonca a 4. szakasz
1. lépcsdjén dll, azaz 11 lépést tett meg,

amiért 11 pontot kap.

A sivatagi varosok

01

2 pontot kapsz minden megépitett varoskapudért.

02

2 pontot kapsz minden megszerzett arucikkért.

03

2 pontot kapsz minden megszerzett tekercsért.

04

1 pontot kapsz minden megtett 1épcsofokért a
palotalépesén. A 1épesé utolsé mezdjének elérése utan
1épésekért nem jar pont.

05

1 pontot kapsz minden
megtett 1épcséfokért a
mecsetlépeson. A 1épcsé
utols6 mezojének elérése
utan 1épésekért nem jar
pont.

10

Elvehetsz egy tetsz6leges
tekercset a kinalatbol.
Nem kell sem a
feltételeknek
megfelelned, sem
datolyat fizetned.

Példa:

Eszti elveszi a nyaklincot, és 13 pontot kap.
Nem kell érte a 3 lila és 2 narancs keshit

.. Példa: Benedek befizetnie.
" elveszi a masodik sor
bal oldali lapkdjat,

- ¢és azonnal lerak 3
tetszoleges keshit.
Nem kell, hogy 7

" tudéssal
rendelkezzen, és 3

< datolyadt sem kell

tesz a kapuba.

mom omnm L -

Moninak 3 zsonglorkeshije van
a fotéren. 2,1 és 3 nézi oket,
igy 6 pontot kap.

Elvehetsz egy tetszoleges
luxuscikket a kinalatbol.
Nem kell semennyi
arukeshit fizetned érte.

‘ Példa: Pityu elvesz egy feher vdroskaput a jobb oldali
fizetnie. miihelybol. Kap 7 pontot, és mivel egyezd szinii mezore
\ tudja épiteni, még 2 pontot is kap. Majd 1 fehér orkehit

06

1 pontot kapsz a jatékostabladon 1év 3 keshinként
(mindegy milyen tipustiak).

Kivétel: Az arukeshik (sarga, narancs, lila) nem
szamitanak!

Példa: Esztinek 39 keshije van a jatékostablajdan.
Harmasaval kap értiik 1 pontot,
azaz osszesen 13 pontot.

07

1 pontot kapsz a folyosavon megtett minden 1épésért.
(A molo elérése utan megtett 1épésekért nem jar pont.)

08

2 pontot kapsz minden olyan keriiletért, ahol legalabb
4 keshid (a vizaruskeshik is beleszdmitanak) van.
Kivétel: A szukért nem jar pont.

09

A fotereden talalhatd minden zsongl6rkeshiért pontot
kapsz. Minden zsongldr annyi pontot ér, amennyi
néz06 nézi az adott zsonglort.

A 10-12-es sivatagi varosokért nem jar pont a jaték végén. Ezek a megszerzésiikkor adnak azonnali bonuszakciot.

Elvehetsz egy
tetsz6leges varoskaput,
és megépitheted

a jatékostabladon.
Nem kell ezért dinart
fizetned, de a szokasos
modon pontot kapsz vagy veszitesz, megkapod
az egyez06 szinfi keshit, valamint a 2 pontot,

ha a varoskaput egyez szinii mezdre épited.

! !" Megjegyzés: Kell legyen legalabb 1 még
nem hozzarendelt 6rkeshid az rtoronyban,
amit az 0] varos-
kapuhoz tudsz
rendelni.
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Minden harmad végén aki az els6 helyen all a folydsavon, megkapja az adott harmad folyolapkajanak a bonuszat. Az utolsd harmadban
2 jatékos kap bonuszt (2-fos jaték esetén nem).

A lapkak hivatkozasi szama a bal als6 sarokban lathato.
Elolap: Hatlap:

01
Végrehajthatsz egy tetszoleges keriiletakciot.

02

Tedd képpel felfelé a megmaradt

3 oazislapkat a jaték kezdetén a jatéktabla
mellé. Az elsé harmad végén elvehetsz
ezekbdl 1 tetszoleges oazist, és azonnal meg
is szerzed. Igy a jaték végére Gsszesen

7 megszerzett oazisod is lehet, a 7. megszer-
zett 0dzist az ellatastablad mellé tedd.

03 04

Elvehetsz 2 tetszoleges keshit az altalanos 5 pontot kapsz.
készletbdl, amiket a szabalyoknak

megfeleloen azonnal tegyél is le. Jar értiik

a lerakasi bonusz, ha van.

05 06

Az elsd helyen allo jatékos 7 pontot kap,
a masodikon 4ll6 3 pontot.

Az els6 helyen 4ll6 jatékos 6 tetszSleges
eréforrashoz jut, a masodik helyen allo

- 3-hoz.
07 08
Kapsz 1 vizarust az altalanos készletbdl, amit 3 pontot kapsz.
a szabalyoknak megfeleloen azonnal tegyél
isle.
09 10

Az utols6 harmad kezdetén a halaszhajod
a folyosav krokodilos mez6jér6l indul, ezzel
némi elonyhoz jutsz.

Vegyél el 3 arukeshit (minden szinbdl 1-et)
az dltalanos készletbdl, amiket a szabalyok-
nak megfelelden azonnal tegyél is le.

1

Az elso helyen 4llo jatékos 3-at 1éphet elore
vagy a palota- vagy a mecsetlépcson, a
masodik helyen allo 1-et 1éphet.

12

Az els6 helyen allo jatékos valaszhat egyet
ezekbdl a bonuszokbol, a masodik helyezetté
a megmaradt bonusz.

Bonusz: 1 pont a jatékostabladon megépitett minden varoskapuért.

Bonusz: 1 pont a jatékostabladra tett minden datolyaszedd keshiért. ﬂ’l‘
13 14
Vegyél el 1 zsonglort, karavanvezett vagy Kapsz 1 vizet, 1 dinart és 1 datolyat az
Grkeshit az altalanos készletbdl, amit a szaba- altalanos készletbol.
lyoknak megfeleloen azonnal tegyél is le.
15 16

Azonnal ingyen megszerezheted 2, mar
felfedezett oazisodat.

Kétszer egymas utan végrehajthatod a f6tér
akciojat. A két akcio kozt a szokasos modon
forgasd el 1 korcikknyit a kdzonségkorongot.

17
Az elsd helyen 4llo jatékos valaszhat egyet
ezekbol a bonuszokbol, a masodik helyezetté

18
Az elsd helyen 4ll6 jatékos valaszhat egyet
ezekbol a bonuszokbol, a masodik helyezetté

a megmaradt bonusz. a megmaradt bonusz.
: i s, . B ., Bonusz: 1 pont a jatékostabladra tett 4 keshinként
Bénusz: 1 datolya és 1 dindr a jatékostabladra tett minden zsongl6rkeshiért. (aptipus rjlem szamit). o
Boénusz: 1 viz és 1 datolya a jatékostabladra tett minden vizaruskeshiért. . . o o0
Bonusz: 2 pont minden megszerzett luxuscikkért. le)}
—
-
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E ATTEKINTO:= M HasiNgLD A SEGEDEIDET

} B)_ HAJTSD VEGRE A KERGLETAKEIOT

B

A |

4
>

Eroforrasok elkoltésével fedezz fel oazisokat.

Dinér elkoltésével vegyél varoskapu-
kat. Minden kapuhoz hozz4 kell
tudnod rendelni egy Orkeshit.

80

Ha olyan kertiletben B
hasznalod egy segédedet,
ahol van vizarus, akkor

kapsz 1 vizet. _>

Datolya elkoltésével szerezz tekercseket.
Megjegyzés: Rendelkezned kell a sziikséges

szamu tudoskeshivel.
o

.-»

Keshinként: 1 el6relépés

a palotalépcson.
g 10

._?cv:’r‘i_a

Rulebook |

p-

Keshinként: 1 eldrelépés a folyosavon.

Arukeshik elkoltésével szerezz 1 luxuscikket
vagy hasznald egyszer a valtohelyiséget.

Y 9

Keshinként: Kapsz 1 datolyat.

'8

Keshinként: 1 el6relépés a mecsetlépcson.

.—m‘

Forgasd el a korongot 1 k0r01kkny1t
Valassz 1 keshit, annyiszor kapod meg

a jutalmat, amennyi nézo figyel.. .

Megjegyzés: Ez a lap a kiilonbo6z0 kertiletakciok gyors attekintését szolgalja. Az egyes akciok teljes magyarazatat a szabalykonyv 8-12. oldalan talaljatok (a fenti QR-koddal is letolthetd).



