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9 fehér A Korinthosz jatékban az ékori vilag kik6t6varosainak életébe
1 pontozdlaptdmb 1 kikététabla dobékocka  nyerhetsz bepillantast. Kereskeddk bdrébe bujva kiilonféle dru-
= kat és kecskéket fogtok eladni, hogy a gySztes végiil kiérdemelje
(7] " ," a legismertebb keresked§ cimet.
e A 18 (2-3 jatékos esetén) vagy 16 (4 f6s jaték esetén) fordulé
. 5 végeztével elddl, ki lesz koziiletek Korinthosz leghiresebb ke-
3 sarga reskedGje.
dobdkocka
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A kezdGjatékos beikszeli forduléjelzbje legbaloldalibb, iires
mezGjét.

A kezd&jatékos most vasarolhat legfeljebb 3 sirga dobdkockat,
ha akar. Minden sarga dobdkocka 1 aranyba keriil. (Az ara-
nyaid elkoltését tgy kell nyilvantartanod, hogy beikszeled a
bekarikizott aranyaidat.) A kezd&jatékos most dob a 9 fehér
dobdkockaval (plusz az esetlegesen vasarolt sirga kockaival).
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A kezdGjatékos a kockdkat a dobott értékek szerint csopor-
tositja. A legmagasabb, azonos értéki{i kockak a kikotdtabla
legfels§ korzetére keriilnek, ahol az aranypénz lathatd. A leg-
alacsonyabb, azonos értékii kockakat a tabla legals6 korzetére
kell helyezni, a kecskék mellé, majd a tobbi kockat emelkedd
értéksorrendben rendre egy-egy korzettel feljebb, az azonos
értékiieket egyiitt tartva.

Példa a dobokockak elhelyezésére
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Megjegyzés: a sirga kockdkat csak az adott forduld kez-
ddjatékosa hasznalhatja, aki a kockdkat a dobdsa el6tt meg-
vdsdrolta vagy a piacon megszerezte (ennek részleteit az
Intéz8 mozgatisa cimszo alatt taldlod).

Megjegyzés: abban a valésziniitlen esetben, ha minden
kocka ugyanazt az értéket mutatja, azonnal és mindérok-
re megnyered a jatékot. Fotozd le a dobdsodat, oszd meg a
neten, keretezd be a képet, és akaszd ki a dicsGségfaladra.
A jitékot pedig ajindékozd el egy baritodnak.

A FORDULO MENETE

Megjegyzés: a kétfls jaték szabdlyai némileg eltérnek az
itt ismertetettektdl. A kétfGs jaték részleteit a szabdly végén
taldljatok.
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A kezdGjatékos valaszt egy azonos értékii kockakbol 4ll6 cso-
portot, leveszi az Gsszes, ilyen értékii kockat a kikotGtablarol,
és végrehajtja a korzethez tartozé akciét. Ezutdn megépithet
egy vagy tobb épiiletet.
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A kezdGjatékos végiil leveszi az esetleg a tdblan maradt sarga
dobdkockakat.

Ezutan a tobbiek az éramutaté jardsianak irdnyaban keriilnek
sorra, és elvesznek egy-egy kockacsoportot, illetve épithetnek.

Megjegyzés: ha egy jitékos nem tudja végrehajtani egyik
korzet akcidjat sem, akkor is el kell vennie egy kockacso-
portot. Ha kevesebb kockacsoport alakul ki, mint a jité-
kosok szama, a kocka nélkiil maradt jatékosok léphetnek
egy mezGt az intézével a piacon (a Iépés menete az Intézd
mozgatdsa cimsz6 alatt taldlhatd).

Miutan minden jatékos sorra keriilt, a megmaradt kockakat
levessziik a kikot6rSl. Ha minden jatékos 6sszes forduldjelzbje
be van ikszelve, a jaték véget ér, és a pontozas kovetkezik. Ha a
jaték még nem ért véget, a kezdGjatékos bal oldali szomszédja
lesz az 0j kezdGjatékos: magihoz veszi a fehér kockéakat, és el-
kezd8dik a kovetkezs forduld a Szallitméanyok érkezése fazissal.

AZ AKCIOK ISMERTETESE

Arany vagy kecske megszerzése

Az arany, illetve a kecske korzetrdl elvett kockacsoportért annyi
aranyérmét, illetve kecskét kapsz, ahany kockabdl all az elvett
kockacsoport. Karikdzz be annyi aranyérmét vagy kecskét a
pontozélapodon, ahinyat szereztél.
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Aru eladasa

Ha a tabla masik 4 korzetébdl veszel el kockacsoportot, drut
szallitasz a 4 korzet boltjaiba. Ikszelj be annyi arut a pontozé-
lapod megfelel§ korzetében, ahiny kockabél allt a valasztott
kockacsoport. A kirzetek boltokba vannak osztva, amelyek kii-
16nb6z6 mennyiségii arut igényelnek. Amikor egy bolt minden
arujat beikszelted, karikazd be a felette 1év§ pontszamot.



Az a jatékos, aki els6ként ikszeli be egy korzet osszes arujat (a
narancssirgat kivéve), bekarikazza a korzet bal felsd sarkaban
1évG bénuszpontot, az dsszes tobbi jatékos pedig dthuizza azt.
A tobbiek tovabbra is szallithatnak arut a korzetbe, de a bé-
nuszpontot csak a leggyorsabb jatékos kapja meg.

Ebben a korzetben 3 kockaval megtoltod a 8 pontos boltot,
majd a 3 pontosat. Ezzel els6ként toltod meg a korzet Gsszes
boltjat, amiért megkapod a 3 bénuszpontot.

Megjegyzés:

® Egy korzeten beliil tetszbleges sorrendben tdltheted
meg a boltokat (ikszelheted be az drukat)

® Ha egy boltba elkezdtél drut szdllitani, nem szdllithatsz
mdsikba, egész addig, mig a megkezdett boltot meg
nem toltétted.

Intézo mozgatasa

Ha nem tudod vagy nem akarod végrehajtani a valasztott
kockacsoport korzetéhez tartozd akciot, mozgathatod az in-
tézét.

Ha ezt az akciét vilasztod, 1épj pontosan annyi mezét az in-
tézbvel a piacon, ahdnyat az elvett kockacsoport kockai mu-
tatnak.

Aranyak elkoltésével modosithatod az intéz8 mozgasat: min-
den elkolt6tt aranyért 1 mez6vel novelheted vagy csokkent-
heted az intézg 1épéseinek szamat. Az egyik épiilettel ingyen
lehet médositani a mozgast (1asd az épiiletek ismertetésénél).

Megjegyzés: ha ezt az akci6t vdlasztod, nem szdmit,
héany kock4bdl 411 a valasztott kockacsoport, csak az, hogy
mit mutatnak a kockak.

Az intéz6 mozgatisihoz mez6nként rajzold be a mozgas vo-
nalat a piacra, karikazd be azt a mez8t, ahova a szitkséges
szamu 1épés utan az intéz8 megérkezett, majd hajtsd végre a
mez8 hatdsat (lasd késébb).

Az intéz§ a piac kozepérdl indul (ezen a mezén az intézg lat-
hat6), majd minden tovabbi mozgasat arrdl a mezdrdl kezdi,
ahova az el6z6 mozgasa végén érkezett. Tilos az intézGvel arra
a mezdre lépni, amelyre mar kordbban behuztal utat vagy
amelyet mar bekarikaztal.

Példa az intéz6 mozgatasara
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Megjegyzés: ha nem tudod lelépni a kell§ szdmi 1épést az
intézdvel, nem valaszthatod ezt az akciot.

A piaci mez6k hatasai a kovetkezok:

A
&P
= & Ikszelj be ennyi drut a megfelel§ kor-

@6 zetben.

ﬁ' ™ Kapsz ennyi aranyat vagy kecskét.
‘9’ Kapsz egy ingyen sirga kockit a sajat
dobasaidhoz (legfeljebb 3 sarga kockaval
dobhatsz).

Irj be ebbe a mezébe annyi pontot, ahany
mez6n megalltil (bekarikazott mezdk),
mig a kiindulépontrdl ideértél az intézs-
vel, plusz annyit, ahany +1 szimb6lumot
+| bekarikaztal az idaig vezet§ titon (lasd a
példat a pontozasra a szabalyfiizet végén).




Epiilet épitése
A korod végén, miutan végrehajtottad az akciddat, épithetsz
egy vagy t6bb épiiletet.

Hazz at annyi bekarikazott aranyat és/vagy kecskét a ponto-
zbélapodon, amennyi a megépiteni kivant épiilet ara (az arak
az épiiletek felett vannak feltiintetve). Ikszeld be a megépitett
épiilethez tartozd mezdt, és mostantdl kezdve hasznilhatod az
épiilet képességét.

Templom - a jaték végi ponto-
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zaskor minden megépitett épii-
letedért (ezt is beleértve) 3 pontot 6606
kapsz. e
3/X
ﬁ Raktar - minden alkalommal, +&
amikor az dru eladasa akciét

valasztod, 1-gyel tébb arut ik-
szelhetsz be a korzetben.

# ’ Istalld - amikor 1épsz az intézs-
vel, ingyen névelheted vagy csok-
kentheted a 1épések szamat 1 vagy
2 mezdvel (aranyak elkoltésével
ezt még tovabb mddosithatod).

ik
— Farm - amikor az arany meg-

szerzése akciét valasztod, plusz
2 aranyat kapsz.
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PONTOZAS

Miutén a jaték utols6 forduléjadban mindenki sorra keriilt (min-

den jatékos beikszelte minden forduldjelz8jét), a jaték véget ér,
és kezdGdik a pontozas.

Add 6ssze a pontjaidat a befejezett boltjaidért, a korzetek bo-
nuszmezG§iért, 1 pontot minden megmaradt 2 aranyadért, 1
pontot minden megmaradt 2 kecskédért, a piacon megszerzett
pontjaidat és a templomért jar6 pontjaidat.

A jaték gyGztese a legtobb ponttal rendelkez6 jatékos lesz.

Dontetlen esetén az érintettek koziil az gy6z, akinek tobb ara-
nya van. Ha ez is dontetlen, a jatéknak tobb gyGztese van.
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A KETFOS JATEK SZABALYAI

A kétf8s jatékban egy forduld menete a kiovetkezs:

® A kezdGjatékos a szallitmanyok érkezése fazissal kezd.

® A kezdGjatékos végrehajt egy akcidt, majd leveszi a sirga
kockdakat a kikotStablardl.
@ Ellenfele is végrehajt egy akcidt.

® Végiil a kezdGjatékos végrehajt még egy akciot.

Ezutan kezdGdhet a kovetkezd forduld, amelyben a kezdGjaté-
kos szerepe gazdat cserél.
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Szerz0: Sebastien Pauchon

Yspahan, a kockajaték... mdr jo ideje szerettem volna egy jatékot ezzel
a cimmel. A jaték cime végiil Korinthosz lett, de halds vagyok a Dol
csapatnak, hogy hittek a projektben. Egy megoldatlan kérdés tovabbra
is foglalkoztat: mi legyen, ha valaki 9 egyformdt dobh?”
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