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Alkudozas és kalandok a karavanut mentén
Ted Cheatham & Bruno Faidutti jatéka

3-6 jatékos részére, 12 éves kortdl, jatekido 90 perc
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jatektabla
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75 éarukocka (minden szinbdl 15)

- fehér: elefantcsont - kék: selyem
- sarga: €kko - piros: fiiszer
- barna: aszalt gyiimolcs

90 akciolapka (45 narancssarga és 45 lila hattertt)
vaszonzsak

45 érme (5 eziist ér 1 aranyat)

5 fordulojelzé

karavanvezet6-jelz6

karavanjelzd

¢ 000 COCOCODO

6 paravan

A harom jatékos esetéen haszndlando  specialis

szabalyok mindig dolt betiikkel.

Minden jatékos kap egy paravant, a jaték folyaman ezek
mogott tartjak majd pénziiket €s aruikat.

Az 0Osszes arukocka a zsakba kerill, majd innét
mindenki htiz harom kockat, és azokat a paravanja
mogé teszi anélkiil, hogy megmutatna a tobbieknek.

A jatéktablat fel kell tolteni az akcidlapkakkal. Minden
varoshoz képpel felfelé eggyel kevesebb akciolapka
kertil, mint amennyi a jatékosok szama. Harom jatékos
eseten minden varoshoz ot akciolapka keriil. Az
akciolapkakat véletlenszertien kell feltenni, kivéve,
hogy a narancsszin varosokhoz narancsszinii, a lila
varosokhoz lila akcidlapkak keriilnek. Csanganhoz és

Antiochidhoz nem keriilnek akciolapkak.

Egyes varosoknal vannak allando (a
jatéktablara nyomtatott) akcidlapkak. Ezekkel az
akciolapkak felrakdsanal nem kell szamolni - igy
példaul négy jatékos esetén Kucsahoz harom akcidlapka
kertil, nem pedig csak ketto.

Aleppohoz ¢és Tiiroszhoz (az utolsd két
allomashoz) nem rakhatd le csalo, sem alkusz. Ha
mégis ez torténne, azok helyett 1j lapkakat kell felrakni,
vagy véletlenszeriien elcserélni azokat mas lila varosok
akciolapkaival.

Minden jatékos kap 1 aranyat és 5 eziistot.
A karavanjelz6 Csanganra keriil.

Véletlen segitségével valasztani kell egy kezddjatékost;
0 megkapja a karavanvezet6t, valamint a jatékosok
szamanal eggyel kevesebb fordulojelzot. Harom jatékos
eseten 5 forduldjelzdt kap.

Kezdddhet is a jaték!

Megtehetitek, hogy Antiochiabol teszitek
meg az utat Csanganba. Ekkor a keleti varosokhoz
keriilnek a lila, és a nyugatiakhoz a narancsszin
akciolapkak. Ez esetben Lancsouhoz és Jiimenhez nem
kertilhet csalo vagy alkusz.

Az egyik jatékos a karavanvezetd, azonban a tobbiek
licitalhatnak arra, hogy megvasaroljak téle feladatat.
El6észor a karavanvezetd bal oldali szomszédja
licitalhat, majd sorra az oOramutatd jarasa szerint a
tobbiek. Mindenki vagy passzol, vagy feliillicital, és




mindenkire csak egyszer keriil sor. Természetesen senki
sem licitalhat tobbel, mint amennyi pénze ténylegesen
van.

Ha mindenki passzol, a karavanvezeto erre a fordulora
megorzi szerepét.

Ha legalabb egyvalaki licitalt, a karavanvezetd valaszt:

+ Atadja karavanvezetd jelz6jét és feladatat,
valamint a forduldjelzéket annak a jatékosnak,
akié a legnagyobb licit, viszont az illet6 kifizeti
licitjét az & kezébe.

* A karavanvezetd megtartja posztjat, azonban
annyit kell fizetnie a legnagyobb licitet tett
jatékosnak, amennyi annak licitje volt.

Az aktualis karavanvezetdé a nyilak mentén egy
allomassal tovabbmozgatja a karavant.

Egyes varosoknal (Tunhuang, Korla, Kasgéar, Merv,
Susa) a jatéktablara egy akciolapka van nyomtatva. Ha
a karavan egy ilyen varoshoz ér, a karavanvezetd
végrehajthatja ezt az akciot.

Ezutan a karavanvezetd elveszi a varosrol az egyik
akciolapkat, és végrehajtja a megfeleld akciot — vagy
nem, ha nem akarja, de az akciolapkat ekkor is el kell
vennie. Ezutan egy forduldjelz6t lerak maga elé annak
jelzésére, hogy mar cselekedett, ¢s mar nem kaphatja
meg ecbben a forduloban a karavanvezetét; a
karavanvezet6t és a tobbi fordulojelzot pedig atadja egy
tetszOleges masik jatékosnak.

A jatékos, aki megkapta a karavanvezetot, szintén
elvesz egy akcidlapkat, lerak maga elé egy
forduldjelz6t, majd a karavanvezet6t és a megmaradt
fordulgjelzoket atadja egy tetszéleges olyan jatékosnak,
aki el6tt még nincs fordulojelzo.

Az utolso jatékos ugy kapja meg a karavanvezetot,
hogy azzal mar nem jar fordulojelzd, és a varosnal mar
nincsen akcidlapka. Ez a jatékos nem hajt végre akciot
ebben a forduléban, de megtartja a karavanvezetot,
begyijti mind a forduldjelzéket: a kdvetkezd
forduloban majd a tobbiek licitalnak a nala 1évo
karavanvezetdre.

Harom jatékos esetén 5 fordulojelzore van sziikség. Két
jatekosra kétszer keriil sor a forduloban, egyikiikre
pedig csak egyszer - a végen ndla lesz a karavanvezeto.
Nem kaphatja meg a karavanvezetét a fordulo soran az
a jatekos, aki eldtt mar ket fordulojelzé van.

A jaték azonnal véget ér, amint a karavan elér
Antiochiaba.

Ekkor mindenki kiszamolja a pontjait:

* minden arany 5 pontot ér

* minden eziist 1 pontot ér

* minden arukocka 1 pontot ér

* emellett minden arufajtindl meg kell nézni,
kinek van abbol a legtobb kockdja, és az illetd
2 pontot kap (egyenléségnél senki sem kap
pontot)

Az a jatékos gydz, akinek a legtobb pontja van.

¥ —————=— Vasarlo: Tetszéleges meny-
[@ (4_‘5—’ = Inyiségli kockit eladhatsz a
- i lapkan lathato arufajtabol. Az
elsd kockaért 4 eziistot kapsz, a masodikért 3-at, a
harmadikért 2-t, a negyedikért és minden tovabbiért 1-
et.

Elado: Tetszéleges meny-
nyiségli kockat vasarolhatsz a
lapkan lathato arufajtabol. Az
els6 kockaért 1 eziistot fizetsz, a masodikért 2-t, a
harmadikért 3-at, a negyedikért és minden tovabbiért 4-
et.

- .. 1Kereskedd: Beadhatod a
L ' A | mj bal oldalon lathaté kockat, hogy

~ megkapd a jobb oldalon lathaté
két kockat. Ezt kétszer is megteheted, de tobbszor nem.

71 Ennél a specialis ke-
'| reskedonél beadhatsz
legfeljebb négy tetszo-
leges kockat, hogy ugyanennyi tetszdleges
kockat kapj vissza.

P Ennél a specidlis ke-
(AL C_L?) reskedénél beadhatsz

legfeljebb két tetszdle-
ges kockat, hogy ugyanennyi tetszoleges kockat
kapj vissza.

- _ Tolvaj: Valassz ki egy
g &b jatékost, és a paravanja mogiil
huzz el egy arukockat.

R P Nagyvezir: Vélassz egy
r@ﬁw&ﬁ arufajtat.  Minden  jatékos
. ' egyszerre bemutat az adott
fajtabol annyi arukockat, amennyit akar (és tud). Aki a
legtobbet mutatja be, 5 eziistot kap a bankbol, aki pedig
a masodik legtobbet, az 3-at. Ha a ,legtobbnél”
egyenldség van, az érintettek mind megkapjak az 5
ezlistot. Ezutan a lapkat félre kell tenni, rajta egy
megfeleld 4arukockéval, annak jelzésére, hogy a
kovetkez6 nagyvezirnél mar nem valaszthatd ez az

arufajta. Kivétel: Ha van hatodik nagyvezir, annal
mar ujra barmelyik arufajta megjeldlheto.




7 e Csalé: Tartsd meg ezt a
. CROOIR {}rjﬁn; lapkat, és csak akkor hasznald
. = fel, amikor egy masik
akciolapot hasznalsz, hogy tetszésed szerint fajtara
cserélj egy azon lathat6 arufajtat.

S TR AlKkusz: Ezt a lapkit nem
[E‘ifﬂmm}&”m hasznalhatod abban a varosban,
e amelyben megszerezted. Tartsd
hat meg, és egy masik varosban hasznald, hogy ott egy
helyett egymas utan két akciolapkat vegyel el. Ilyenkor
két olyan jatékos is lesz, aki nem cselekszik az adott
korben; a forduloban még utoljara cselekvd jatékos
donti el, hogy kozilik kinek adja a karavanvezetd
jelzojét.

Arukockak: Ritkan, de el6fordul, hogy a jaték elsé
felében kifogy egy szin. Ez van, erre célszert figyelni,
bevasarolni a fogydban 1év6 arucikkbdl.

Arukockik: Az titkos, hogy kinek milyen arukockai
vannak, az azonban mindenki eldtt ismert, hogy az
egyes arufajtakbol még mennyi van a készletben.

Nagyvezir: Ha az els6 helyen egyenldség van, az
érintettek mind megkapjdk az 5 eziistot, viszont
ilyenkor nincs masodik helyezett. Ha a méasodik helyen
van egyenléség (az elsén viszont nincs), az érintettek
mind megkapjak a 3 eziistot. Természetesen 0 kockaért
nem jar pénz - a nagyvezir bokezli ugyan, de nem
bolond.

Nagyvezir: El6fordulhat, hogy egy szinb6l mar nincs a
készletben (lasd fentebb). Ha e szinbdl kellene a
nagyvezirre tenni, akkor jegyezzétek meg, hogy ez a
szin mar ,kiértékeltetett” — bar célszerli, hogy amint
visszakeriil egy kocka a készletbe, azt azonnal rakjatok
ra a lapkara. (Az a fontos, hogy ne torténhessen meg,
hogy valaki nagyon sokat begyiijt egy arufajtabol, majd
tobb nagyvezirrel oriasi vagyont halmozzon fel, tehat a
nagyvezirek mindig mas arufajtat jutalmazzanak.)

Csal6: Barmelyik arufajta atcserélhetd barmelyik
arufajtara. Példaul ha a lapka szerint egy fehér
becserélhetd két pirosra, a csald kicserélheti a piros
arufajtat fehérre, igy a jatékos egy fehérért két fehéret
kap.

Akcidlapkak: Az egyelére fel nem hasznalt
akciolapkakat (csald, alkusz) a paravanok eldtt kell
tartani, nem pedig mogottiik. (Nem a szerzok egyikeétdl,
hanem a kiadotol érkezett valasz.)

Boritofestmény: Jonny Scull
Térkép: Patrick McEvoy és Mike Jackson
Design: Benjamin Barnett
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