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1.0 BEVEZETES

A XV. és a XVI. szazadban Eurdpa kiralyi hazai
felfedezOket és hoditokat kiildtek a vildg minden

szegletébe azzal a céllal, hogy Uj teriileteket fedezzenek

fel és szerezzenek meg, ezzel ndvelve az uralkodd
befolyasat és vagyondt. Azonban még a hatalmas

vagyonnal rendelkezd kirdlyi hdzak sem tudtdk sokdig

finanszirozni ezeket az utakat, igy tart karokkal
fogadtak minden maganbefektetot, aki kész volt az
expediciok timogatdsdra.

Kirdlyod felkindlja szimodra a lehetéséget, hogy olyan
hires felfedezok utjaiba fektesd be pénzedet, mint
Kolombusz, vagy Magellan. Fel kell szerelned egy
flottat, majd azt a legjovedelmez6bbnek tiiné utakon
kell elinditanod. Ehhez természetesen sok pénzre lesz
sziikséged, amit kereskedelmi szerzédések teljesitésé-
vel szerezhetsz meg. Ki tudod elégiteni a kereskeddk
és a felfedezok igényeit? Itt az id6, hogy vagyont és
dicséséget szerezz a Felfedezések Kordban!

2.0 TARTOZEKOK

= 50 hajo kartya (6 szin, minden szinben 7, 6
z4sz16shajo, 1 Elso értékelés, 1 Végso értékelés)
= 12 expedici6 kdrtya

= 24 kereskedelmi szerz6dés kartya

= 12 specidlis feladat kartya

= 12 akci6 kartya

= 60 érme (45x71’] 15x5”)

= 88 fajelz6
(22-22 db 4 szinben: piros, sdrga, kék, zold)
= | gy6zelmi pont-szdmldlo6 tabla
= | jatékszabdly
Ha a fentiek barmelyike sériilt, vagy hidnyos, akkor elnézést
kériink a kellemetlenségért.

Vedd fel veliink a kapcsolatot a csere, vagy potlds
érdekében:

Mayfair Games, Inc.

8060 Saint Louis Avenue

Skokie, IL 60076

USA

custserv@mayfairgames.com

1-847-677-6655

2.1 Hajo kartyak

3 fajta kartya-tipus:

= 42 hajo: A kartydkon a kovetkezok lathatok:
a hajo szfne (6 szin), megvésérlésénak dra és a

haszndljuk, amlkor expedicidra, vagy kereske-

delmi ttra kiildiink egy hajot (4.4 pont). Minden
szinben van:

2 haj6 1 szallitasi értékkel (dra: 3 érme),

3 hajo6 2 szallitasi értékkel (dra: 4 érme)és 2 hajé
3 szallitasi értékkel (dra: 5 érme).

Szillitasi érték




= 6 zdszl6shajo

kdrtya:
A jaték elején minden-
ki kap egy zaszl6shajot,
ami 2 kiilonbozd szint
és 1,2, vagy 3
szallitasi értéket
olthet magara.
Hasznalatahoz 2
érmét kell fizetni.

= 2 értékeld kartya
(els6- és végsod
értékelés): Amikor
ezek a kartyak
felcsapasra
keriilnek, akkor
pontozas
kovetkezik.

2 Szin

Haszndlat

Végsé
értékelés kartya

Elsé értékelés
kértya
2.2 Expedicié kartyak
Minden kértyan lathatd, hogy a résztvevo hajok

Az expedicion résztvevd hajok szamdt ez az

érték korldtozza.

A kértydkrdl az is leolvashatd, hogy az értékelések
sordn az egyes hajok hany gydézelmi pontot kapnak.

Osszes szllitasi érték

Elsé6 értékelés Végso értékelés

2.3 Kereskedelmi szerzédés kartyak

Az expediciok finanszirozasahoz sziikséges pénz
ilyen szerzddések teljesitésével szerezhetd meg.

Bevétel

Szallitasi érték A szerzddés idotartama

Minél hosszabb ideig van tton egy hajo, anndl tobb
lesz a bevétel a szerzédés teljesitésekor. Minden
szinben 4 szerz6dés van — 3, 4, 5 és 6 Osszes
szallitdsi érték igénnyel.

2.4 Specialis feladat kartyak
A jaték legele-
jén minden jaté-
kos kap egy
specialis feladat
kartyat. A fela-
dat teljesitése
esetén a jaték
végén bonusz
gy6zelmi pontok
szerezhetok. A jatékosok szamatol fiiggden mds és
mas kartyak keriilnek jatékba (lasd 6.1).

2.5 Akcié kartyak
A jaték elején a jatékosok
szamétol fiiggd darab-
szamu akei6 kartyat kell
kiosztani. Ezeket az egész
jaték alatt csak egyszer

lehet majd felhaszndlni
(lasd 6.2).

2.6 Gyozelmi pont tabla

A jatek alatt 2 alkalommal lehet majd gy6zelmi
ponthoz jutni. Ezeket a pontokat a gy6zelmi
pont tabldan kell jelolni. Ezen a tablan lathaté

Gyo6zelmi
Pontok

Teljesitett
Kereskedelmi

Szerz6dések



az a sav is, ahol a teljesitett kereskedelmi
szerzddések szdmat lehet nyilvantartani.

2.7 Fajelzok

A sajat szinii fajelzoket
hasznéljuk az expediciora
kiildott hajok megjelolésére.
Szintigy ezeket fogjuk hasz-
ndlni a gy6zelmi pontok és a teljesitett szerzédések
nyilvantartdsdhoz a gy6zelmi pont tablan.

2.8 Ermék

Az érméket hajok vasarla-
sakor és akciok kivitelezé-
sekor fogjuk hasznalni. Az
érmék barmikor szabadon
atvalthatok. Amikor a szabaly ,.egy érmét” ir,
akkor mindig egy ,,1” értékii érmérdl van szo.

3.0 ELOKESZULETEK

= Helyezzétek el képpel felfelé az asztalon az Gsszes
expedici6 kartydt ugy, hogy legyen kozottiik elég
hely a késébb odakeriilé hajok szamara.

A hajé kartyak koziil vegyétek ki az elsd értékelés, a
végso értékelés és a zaszl6shajo lapokat. Keverjétek meg
amaradék 42 kartyat. Hizzatok fel 10 hajo kartyat és
képpel felfelé helyezzétek el Sket 2 sorban az expedicid
kartydk mellett. Az elsének felhuzott 5 kartya keriil az
alsé sorba, ez lesz a , kindlat” sor. A masodik 5 kartya a
felso sorba keriil (“feltolté™ sor).

A maradék kartyakbol alkossatok 5 leforditott paklit
az elso sor felett (az 1-3 pakliba 6 kartya, a 4-5
pakliba pedig 7 kdrtya keriil). Keverjétek bele az
elso értékelés kartyat a 3., a végso értékelés Kartyat
pedig az 5. pakliba, képpel lefelé.

Az elsé értékelés A végso értékelés
kértya bekeverése kértya bekeverése
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5 Huzé pakli
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Feltolt6 sor

BEEEE

Kindlat sor

= Keverjétek meg a kereskedelmi szerzodés kartya-
kat és tegyétek Oket egy leforditott pakliban az
asztalra. Forditsatok fel a legfelsd 4 lapot és tegyé-
tek Oket a pakli mellé egy sorba. Az érmékbdl
képezzetek ,,bankot” a kartydk kozelében.

= A gydzelmi pont tablat tegyétek a jatéktér mellé.
= Minden jdtékos kap 6 érmét a baktdl és 22
fajelz6t a sajat szinében. Tegyetek egy-egy
jelzdt a gydzelmi pont-jelzd sdv €s a teljesitett
kereskedelmi szerzédések sdv ,,0” mezdjére.
Mindenki kap 2 kartydt a leforditott kereskedelmi
szerz6dés pakli tetejérol.
= Az akci6 kdrtydkat valogassatok szét és osszatok
ki beléle mindenkinek az aldbbiak szerint:
® 2 jatékos:
3x Jokerhajo és 2x Lefoglalds kartya
* 3 és 4 jatékos:
2x Jokerhajo és 1x Lefoglalds kartya
Az akci6 kartyak lefrasat 1asd 6.2 pont.




= Keverjétek meg a jatékosok szimdnak megfeleld
specidlis feladat kartydkat. Ezekbdl mindenki egyet
kap, képpel lefelé. Ezt a kartyat a jaték
végéig titokban kell tartani. A specialis feladat
kartyak lefrasat 14sd a 6.1 pont alatt.

= Keverjétek meg a 6 zdszloshajot és képpel lefelé
osszatok mindenkinek egyet. Ez a kdrtya az elsé
felhaszndlasig titokban tarthato. Az els6
haszndlat utdn a tobbi jatékban 1év6 hajoval
egyiitt képpel felfelé kell az asztalon tartani.

= A kimaradt akci6 kartydkat, specidlis feladat
kartydkat és zaszloshajokat vissza lehet tenni a
dobozba, nem lesz rdjuk sziikség.

4.0 JATEKMENET

Vilasszatok kezddjatékost. A soros jatékos mindig 4
lehetséges akci6 koziil vélaszt 2-6t, tetszéleges
kombindciéban és sorrendben.

Utdna a téle balra iil6 jatékos kovetkezik. A jaték az
ora jardsa szerinti sorrendben folyik.

Akciok:

4.1 2 érme elvétele

4.2 Kereskedelmi szerzédés elfogadasa

4.3 Hajovasarlas

4.4 Hajok kiildése expediciora/kereskedelmi ttra

Fontos: Nem vdlaszthatod ugyanazt az akciot kétszer
egy korben. Példdul, ha elveszel 2 érmét és nem tudsz,
vagy nem akarsz tobb akciot végrehajtani, akkor
kihagyod a 2. akciodat és a korod véget ér.

Megjegyzés: Akcio végrehajtdsa eldtt a kereskedelmi
szerzddéseiden az idotartam jelzoket mozgasd egy
mezével balra. Ha egy szerzodés teljesitve van,
akkor azonnal megkapod az érte jdro bevételt (44.2).

4.1 2 érme elvétele
Kapsz 2 érmét a bankbol.

4.2 Szerz6dés elfogadasa
Elvehetsz egyet a felcsapott kereskedelmi
szerz6dések koziil, vagy pedig felhtizhatod a pakli
legfelso lapjat. Cserébe 1 érmét kell fizetned. Az uj
kartyat vedd a kezedbe - ezeket kijatszasukig titokban
kell tartanod a tobbi jatékos el6tt. Ha egy nyitott lapot
vettél el, akkor azt azonnal pétolni kell. A kereskedelmi
szerzOdések lefrasat lasd a 44.2. pontban.
Fontos: Sosem lehet egyszerre 4-nél tobb szerzédés
a kezedben!

4.3 Hajovasarlas
Béarmennyi hajét megvasarolhatsz, ha meg tudod

fizetni az arat. Hajot csakis a kindlat sorbdl lehet
vasarolni (also sor).
-
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A feltolté sorbdl a megvdsarolt hajo feletti lapot
csusztassatok le a kindlati sorban megiiresedett
helyre. A felt6lto sorban tiresen maradt helyre
hizzatok egy kartyat az elso hiizo paklibol. Ha
abban madr nincs tobb kartya, akkor a masodik
paklibol kell hizni stb.
Ha van még elég pénzed, akkor ugyanennek az
akcionak a keretében vasarolhatsz Gjabb hajé(ka)t a
kindlati sorb6l, akar azt is, amelyik a feltolto
sorbdl keriilt éppen oda. Az 6sszes megvasarolt
hajot tartsd képpel felfelé magad el6tt.
Példa: Christophernek 8 érméje van. Megveszi a
3 szadllitdsi értékii zold hajot 5 érméért. Az 1
szdllitdsi értékii zold hajo a feltolto sorbol
azonnal a kindlat sorba keriil; az iires helyre
pedig az 1. hiizo paklibol keriil egy kdrtya. Még
van 3 érméje, igy megveheti a kindlat sorbol az
sdrga hajot
A 2 szdllitdsi értékii zold hajo megvdsdrldsdahoz nincs
elég pénze (4 érmébe keriilne).

Kindlat sor

4.4 Hajok kiildése expedicio-
ra/kereskedelmi utra

Hajokat kiildhetsz expedicidkra és sajdt kereskedelmi

utakra; barmennyi hajot mindaddig, amig a

legénységet meg tudod fizetni! Lehetséges hajokat

inditani expedicidkra, vagy kereskedelmi utakra, vagy

akdr mindkettére ugyanabban a korben.

= Az expedicidra kiildott hajok gy6zelmi pontokat érnek.

= A kereskedelmi ttra kiildott hajok pénzt hoznak.
Miutdn egy hajoé visszatér egy ilyen ttrdl, djra
felhasznalhatova valik.

4.4.1 Expediciok

Az expediciora kiildott hajokra az aldbbi szabalyok
érvényesek:



= Egy adott expediciora elkiildott elsd hajo
barmilyen szinti lehet (akdr az expedicid
kartyatol eltérd szinii),azonban a késébbiekben
erre az expediciéra mdr csak ugyanilyen szinti
hajok kiildhetok.
Fontos: Az expedicio kdrtya szinével megegyezd
szinii hajok értékelésnél tobb gydzelmi pontot
Jfognak hozni.
= Csak az els6 hajéval megegyez6 szinti hajok
kiildhetdk a késébbiekben ugyanarra az
expediciora. (Kivétel: joker hajo akei6 kartya.)
Minden hajéra rd kell tenni egy jelzét — ez mutatja
meg, hogy ki a hajé tulajdonosa.
= Mindenegyes haj6 ttra inditasaért 1 érmét kell
fizetni a banknak. (Kivétel: a zaszloshajok utan 2
érmét kell fizetni.)
= Az expediciok szdllitasi érték limitét nem lehet
tillépni! Ez az érték expediciénként kiillonbozd, 3
és 8 kozott valtakozik: egy expedicidra elkiildott
osszes hajo egyiittes szallitasi értéke nem lehet
ennél nagyobb.
Fontos: A kereskedelmi szerzédésekkel ellentétben
nem kell elérni egy expedicio szdllitdsi érték limitét
ahhoz, hogy az majd késobb ki legyen értékelve.
Fontos: Ha a zdszloshajodat kiildod el egy
expediciora, akkor a kdrtydn elhelyezett jelzok
szdma mutatja meg azt, hogy mennyi a hajo
szdllitdsi érteke (1, 2, vagy 3).
Példa: Az Antonio de Abreu expedicidjdra indulo
hajok osszes szdllitdsi értéke legfeljebb 3 lehet, vagyis
elindulhat hdarom 1-es szdllitdsi értékii hajo, vagy egy
hajo 1 szdllitdsi értékkel és egy mdsik 2—vel, vagy

Szallitasi érték limit

Elsé értékelés

Végso értékelés

Nem lehet ki-
mivel az

pontosan
elérné a
limitet.

tillépné a
limitet.

Kijétszhatd,

4.4.2 Kereskedelmi szerzédések

A kereskedelmi szerzédéseket kézbdl kell kitenni

képpel felfelé az asztalra és ilyenkor kell a mér

korabban megvasdrolt hajokat a szerzédéshez

csatolni.

A szerzbédések teljesitésénél a kovetkezd

szabdlyok vannak érvényben:

= Csakis a szerzddés szinével megegyez0 szint
hajok haszndlhatok! (Kivétel: joker hajo
akciokdrtya.)

= Mindenegyes hajé utra inditdsaért 1 érmét kell
fizetni a banknak. (Kivétel: a zaszloshajok utdn 2
érmét kell fizetni.)
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pontosan meg kell, hogy egyezzen a szerz0dés
szallitasi érték igényével. Ha a zdszléshajodat
kiildod kereskedelmi ttra, akkor a kartydra
jelzoket kell tenni, ezek szama fogja a hajo
szallitasi értékét megmutatni (1, 2, vagy 3).

Egy szerz6dés kartya kijatszasakor el kell
dontened, hogy a kereskedelmi 1t 1,2, vagy 3 korig
tartson. (Minél hosszabb az tt, anndl nagyobb
lesz a bevétel.) Tegyél 2 jelz6t a kdrtydra: az
egyiket az dltalad kivalasztott bevétel mezdre,
egyet pedig pontosan ald - ez lesz az 1t hosszat
meghatdrozé korjelzd. Ettdl kezdve minden korod
elején, miel6tt végrehajtandd a 2 akciddat,
mozgasd a korjelzét egy mezével balra. Amikor ez
a korjelzo lekeriil az utolsé (1) mezdrdl, a
szerezddés teljesitetté valik, visszakapod a hajéidat
és a szerz6dés kartyan 1évo jelzbidet,

Nem kijitsz-
hat6, mivel

egy zold hajé
mdr elindult
erre az litra
(Kivétel:
Akci6 kartydk).

j6 még
kijatszha-
t6.
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és megkapod a bevételjelz6 altal mutatott

Osszeget a bankbol.

Fontos: A teljesitett szerzodés kdrtydt tedd vissza a
dobozba. A teljesitett szerzédéseket jelzé savon
mozgasd a jelzédet a kovetkezd mezdre. A teljesitett
szerzodések szama hatdrozza majd meg a specidlis
feladat kdrtydkért kaphato gydzelmi pontok szdamuit.

T =S T

sdrga szerzodést. Azonnal hozzdcsatol 2 sdrga hajot, 2

és 3 szdllitdsi értékkel (és fizet 2 érmét a banknak). A
két hajo pontosan teljesiti a szerzédés szdllitdsi
érték igényét. 10 érmét szeretne kapni a szerzodés
teljesitéséért, ezért az egyik jelzdjét a 10-es bevétel
mezore teszi, a mdsikat pedig ald, a korjelzo 2.
mezdjére.

Kovetkezo korének az elején eldszor is a korjelzot
fogja dttenni az 1-es mezdre, majd csak ezutdn fogja
végrehajtani a két akciojdt.

Szallitdsi érték igény Csatolt

Bevétel = 10 érme

Bevétel jelz6

Idétartam: 2 Kor

Az ezt kovet kor elején leveszi a jelzoket a kdrtydrol és
megkapja a 10 érmét a banktol.

Visszakapja a jelzdit és a hajoit, a szerzodés kdrtydt
pedig eldobja.

Végezetiil a teljesitett szerzodések sdvjdn egyel
eldretolja a jelzdjét.

Ezek utdn végrehajtja a 2 akciojdt. Ezekhez mdr a
kereskedelmi titrol éppen visszatért 2 hajojdt is
felhaszndlhatja.

5.0 UT A GYOZELEMHEZ

A jaték alatt két alkalommal nyilik lehetOség
gy6zelmi pontok szerzésére. Mindkétszer az
expedicidkra kiildott hajok hoznak pontokat. A végso
értékelés sordn pontot érnek még a teljesitett specidlis
feladat kértydk és a , kézben maradt” hajok, vagyis

-
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azok a hajok, amelyek nem indultak el egyik
expedicidra sem.

5.1 Gyo6zelmi pontok az expediciokra
kiildott hajok utan
Az expedici6 kartydkon lathat6 azoknak a
gy6zelmi pontoknak a szama, amelyek a két
értékelés sordn szerezhet6k. Az expedicio kdrtya
szinétdl eltérd szinti hajok a fekete pontszamot, a
kartya szinével megegyezd szinii hajok pedig a szines
pontszdmot kapjak.
Az elso értékelés soran a félig lepergett homokoraval
jelzett, a végso értékelés sordn pedig az iires
homokoéraval jelzett mezékben ldthaté pontszamok
keriilnek kiosztdsra.

Els6 értékelés Végso értékelés

Gy6zelmi pont a mas Ha a h

zine megegyezik az

szinii hajék utdn expedici6 kartydéval

5.2 Elsé értékelés

Amikor az elsd értékelés kartya el6keriil a
harmadik huzé paklibél, akkor a lapot tedd félre,
majd a pakli kovetkez6 lapjaval potold ki a feltoltd
sort. Az aktudlis jatékos befejezi a korét, majd
mindenki végrehajt még egy kort (beleértve azt is,
akinél az elso értékelés kartya felcsapdsra keriilt.)
Ezutan kezdddik az értékelés fazis.

A jatékosok az expedicidkra kiildott hajéik
utan kapnak gy6zelmi pontokat. (lasd 5.1).
Sikeresség esetén mind a 12 expedicidt érté-
kelni kell. A megszerzett pontokat a
gy6zelmi-pont szamldlo tablan kell jelolni.

5.3 Végsé6 értékelés

Amikor a végsé értékelés kartya eldkeriil az 6todik
hiz6 paklibodl, akkor a lapot tedd félre, majd a
kovetkezd lappal pétold ki a feltolto sort. Az
aktualis jatékos befejezi a korét, majd mindenki
végrehajt még egy kort (az is, akinél a végso
értékelés kartya felcsapasra keriilt.) Ezutan
kezdédik a végso értékelés fazisa.

Az elkezdett, de befejezetlen kereskedelmi
szerz8déseket tegyétek vissza a dobozba. Ezek nem
hoznak pénzbevételt és a teljesitett szerzdések szamat
sem novelik. Az ilyen utakra elinditott hajokat a
jatékosok visszakapjak.



A végso értékelés 3 részbdl all:

1. Gy6zelmi pontok az expediciokra kiildott hajok utan
(lasd 5.1).

2. Gy6zelmi pontok a specidlis feladatokért; a
jatékosok a feladat kdrtyakon lathaté pontszdmot
kapjak meg (ldsd 6.1).

3. Gy6zelmi pontok a ,.kézben maradt” hajok
utan: 1 pontot ér minden olyan hajd, amelyik
nem indult expedicidra.

Ezt a pontszdmot adjatok hozza az els6 értékelésnél
kapott pontokhoz. A legtobb pontot megszerzd jatékost
a vildg minden tdjan tinneplik a kiralyi felfedezok és
persze 0 lesz a jaték gydztese is! Dontetlen esetén az a
jatékos a gydztes, akinek a legtobb olyan hajéja maradt
meg, ami nem indult expedicidra.

6.0 A SPECIALIS FELADAT ES AZ
AKCIO KARTYAK

6.1 A specialis feladatok

A jaték elején minden jatékos kap egy specidlis
feladat kartyat. A jaték végén extra gyézelmi pontok
kaphatok azokért az expediciokért, amelyek megfelelnek
a feladat kartya kovetelményeinek. Mas-mas kartya
szettet kell haszndlni attél fiiggéen, hogy 2, 3, vagy
pedig 4 a jatékosok szdma.

A plusz pontok szdmat a jaték sordn teljesitett
szerz6dések szdma hatdrozza meg, vagyis annyi
pontot kapsz, amennyi azon a mez6n lathatd, ahol a
jelzéd all a teljesitett szerzédések savjdn.

A kértydknak 4 fajtdja van:

= A jaték végén pontot kapsz
minden olyan expedici6 utdn,
ahova legaldbb 1 hajét
kiildtél.

= A jaték végén pontot kapsz
minden olyan expedici6 utdn,
ahol a hajoknak legaldbb a
felét te birtoklod.

A hajék fele

= A jéték végén pontot kapsz
minden olyan expedici6 utan,
ahol a hajoknak a tobbségét
birtoklod; vagyis tobb
hajéval rendelkezel az adott
expedicion, mint a tobbi
résztvevo jatékos egyiitt.

= A jaték végén pontot
kapsz minden olyan
expedicié utdn, ahol te
birtoklod az &sszes hajot.

Az 6sszes hajé

Fontos: A hajok szdllitdsi értéke ilyenkor
lényegtelen, csakis a hajok darabszdma szamit!
Minden specidlis feladatkdrtydra igaz: Ha egy
expediciora egyediil te kiildtél hajokat, akkor az az
expedicios kdrtya automatikusan megfelel az dsszes
feladatkdrtya igényének.

Példa: Egy 3 fos jatékban az egyik jdtékos a

. hajok tobbsége” specidlis feladat kdrtydt kapta
és a jdték végén 4 expedicio esetében rendelkezik a
hajok tobbségével. A jdték alatt5 kereskedelmi
szerzodeést teljesitett, igy a specidlis feladat kdrtya
4x5, dsszesen 20 pontot ér a szamdra.

3 jatékos

A hajék tobbsége
S kereskedelmi szerz6dés

S5 gy6zelmi pont

6.2 Az akcié kartyak
Mindenegyes akci6 kdrtyat csak egyszer lehet
felhaszndlni a jaték folyamdn — kijatszds utin
visszakeriilnek a dobozba. Kijdtszasuk ,,ingyenes”
és nem keriil kiilon akcidba.

Egy koron beliil barmennyi akci6 kdrtyat fel lehet
haszndlni. -



Akkor hasznélhat6 fel, amikor

olyan expedicidra, vagy keres-
kedelmi dtra kiildesz hajét,
aminek a szinével a hajod szine
nem egyezik meg. A kértya
segitségével barmelyik hajo
elindulhat barmelyik kereske-
delmi ttra, vagy expediciora.

Joker hajé

A korodon beliil barmikor
kijatszhatod. Lefoglalhatsz
Ot, vagy egy kereske-
és kartyat a
orodig ugy, hogy a
kartydra rateszed az egyik
jelzédet (a lefoglalt hajo lehet
a kindlat, vagy akdr a feltolté
sorban is).
Az igy megjelolt hajot mésik
jatékos nem vasdrolhatja meg.
A kovetkezd korodben megvasarolhatod a hajot (ha a
kindlat sorban van), vagy a kereskedelmi szerzodést.
Ennek a kornek a végén a jelzot el kell tavolitani a
kértyarol még akkor is, ha gy dontottél, hogy mégsem
vésdrolod meg a kérdéses lapot.
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