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KURAL KITABI

Cin, 1570. Ulke, Ming Hanedanligi'nin Longqing Imparatoru'nun hiikiimdarlig1 altindadur.
Babasi Jigjing Imparatoru imparatorlugu uzun yillar yonetti. Caliskan bir adam olmasina
ragmen, aym zamanda zalim olmasi ve uUlkenin cikarlarindan c¢ok kendi cikarlariyla
ilgilenmesiyle de biliniyordu. Ona kars1 cikanlar genellikle uzun stire hayatta kalamadi. Uzun
saltanat1 bir istikrar doneminin habercisi oldu, ancak tuhafliklar: Ulkeyi, strekli yolsuzlukla
golgelenen, gergekten kot bir durumda birakti.

Longging imparatoru, babasinin aksine, Ming Hanedanlig: doneminde birgok imparatorun
ikametgahi olan, simdi Gugong ("Imparatorluk Saray:" veya "Eski Saray") olarak adlandirilan
Y asak Sehir'de ikamet ediyordu. 1406'dan 1420'ye kadar insa edilen muhtesem kompleks, 980
binadan olusuyor ve 72 hektarlik (180 donimden fazla) bir alarm kapliyor.
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Longging imparatoru, saltanatina onur ve istikrar1 geri getirmeyi umarak, daha 6nce babasi
tarafindan slirgiin edilen yetenekli memurlardan bazilarim geri getirerek hikimette reform
yapmaya koyuldu. Cin Seddi de bu donemde yeniden insa edildi, guclendirildi ve genisletildi.
Cin, Mogollarin agir saldinist altindayd:, bu nedenle sinirlarint korumak ¢ok énemliydi ve Cin
Seddi savunmada 6nemli bir rol oynach.

Oluimle cezalandirilmasina ragmen yolsuzluk imparatorlukta biiytik bir sorundu ve imparator bunu
ortadan kaldirmak icin elinden geleni yapti. Bu basarili g6értintyordu, ancak hepimizin bildigi gibi
Kisinin "sadik" konular1 Uzerinde muikemmel kontrol sahibi olmast o kadar basit
degil. Imparatorluk sarayinda en Ust diizey yetkililer yolsuzluk yasagimi destekliyormus gibi
davrandilar ve sadece para kabul etmek yerine yeni bir gelenek gin isigina cikti: hediye
takasi. Dilek¢e sahibi bir talepte bulunmak igin bir gorevliyi ziyaret ederse, aym zamanda bir
hediye de sunacakti.Ve dogal olarak gorevli de karsiliginda bir hediye sunarak bu onura
karsilik verecekti. Dilekge sahibinin hediyes oldukca degerli bir seyse, Ornegin bir Yesim
heykeliyse ve gorevlinin karsihik hediyesi ucuz bir kagit yelpazeyse, bunu bir risvet
eylemi olarak gormek zordu. Ancak ikis de soz konusu esyamn sembolizminin ne kadar
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“Gugong” bu olaganustl gelenegi temel olarak kullamyor. Oyuncular, 4 gin boyunca belirli
gbrevlerden sorumlu yetkililere risvet vererek, uygun hediyeler vererek nifuz ve gic
kazanmaya calisan gucli Cinli ailelerin rolini Ustleniyorlar. Oyuncular bu sekilde zafer puam
toplayacak ve en ¢ok zafer puanina sahip olan oyuncu oyunu kazanacaktir. Ancak dikkatli olun:
Her seyden Once bizzat imparatorun huzurunda bir dinleyici kitlesi edinmeye calismalisiniz.
Eger bunu basaramazsamz tiim ¢abal arimiz bosa gitmis olacaktir.
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OYUNUN BILESENLERI

1 Oyun Tahtasi+
Oyun Tahtasint oyun masanmzin ortasina yerlestirin. Tahtanin
sol at kosesinde gosterildigi gibi, oyuncu sayisina karsilik
gelen tarafa yerlestirin. Oyun Tahtas: Yasak Sehir ve cevresini
tasvir ediyor. 7 konum cercevesiyle vurgulanan, Hediye
Kartlarimzi degistireceginiz 7 hamleyi gosterir.

32 Seyahat Jetonu

Tim Seyahat Jetonlarim karistrin\ ve
Seyahat konumundaki her sehre rastgele
adet acik sekilde yerlestirin. Kalan jetonhars,
belirtilen konumlarda esit bilyiklUkte 2 ads
kapali cekme yigim Uzerine istifleyin.
Oyuncular, her bir jetonun Uzerinde
belirtilen avantgjlardan yararlanmak icin
Gezginlerini sehirden sehre tasiyacak.

Ik oyunda, karistirmadan énce
6 Bonus Seyahat Jetonunu

ckarmay: disinin. Daha fazla §15
bilgi icin bkz. sayfa 20 /.*

1 Gezgin*
Tam oyuncularin Gezginlerini tahtanin yanina

yerlestirin. Gezgin, Seyahat konumlarini ziyaret
etmek icin kullanilacaktir.

1 Elgi*

3 Kader Zari .
3 zan yuvarlayin ve belirtilen yerlere
yerlestirin. Bunlar, hangi  Hediye
Kartlarinin size ekstra Hizmetkarlar
ve hatta her turun sonunda Zafer
Puanlar1 kazandiracagin belirler.

1\Giin Takibi Isaretgisi &
takibi parkurunun ilk alamna g \;
tirin. Mevcut turu gdsterecektirgr.-.ﬁ

Tdm oyuncularin  Elgilerini  Cennet
Safligr Sarayinin baglangic  noktasina
yerlestirin. Ancak  Elginiz = Saray'a
ulasirsa oyunu kazanabil eceksiniz.

3 Blyuk Kanal Gemileri*,
Bunlari Oyuncu Panonuzun yamna
yerlestirin. Biyilk ~ Kanal  boyunca
uzanan limanlarda ticaret yapmak icin
kullanlacaklar.

1 Sonraki Baslangic Oyuncusur
Madalyas

Madalyay:r Entrika Yolunun kart
konumunun yamindaki  uygun
adana yerlestirin. Her turda 1
oyuncu bu jetonu aarak bir
sonraki turda baslangi¢ oyuncusu
olabilir. .
1 Entrika Isaretcisi* 1 ZP Isaretgisi*

Tum oyuncularin Entrika isaretcilerini Entrika Zafer — Puam  (ZP)
Yolunun  baslangic  noktasina,  baglangic Parkurunun “0" noktasina
oyuncusunun isaretcisi atta olacak ve srayla Yerlestirin. Bu, oyundaki
(saat yoniinde) devam edecek sekilde yerlestirin. Puammz: takip etmek icin
Bu isaretci Yasak Sehirdeki nifuz seviyenizi Kullanmlir.

belirtmek icin kullamlacaktir. Oyundaki  tim

beraberlikleri ¢ozer ve Entrika Avantajlar saglar.

*TUm bu bilesenler 5 farkli oyuncu renginden de mevcuttur.

1 Baslangic Oyuncusu |—/

Isaretcisi

Bu, mevcut turda hangi oyuncunun
baslangic oyuncusu oldugunu gosterir.
Oyunun basinda, tercih ettiginiz
yontemle rastgele  bir  baslangi¢
oyuncusu  belirleyin. Oyuncu  sirasi,
baslangi¢ oyuncusundan itibaren saat
yoniinde devam edecektir.
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38 Hediye Karti

1simgesiyle isaretlenmis 7 Hediye Kartini, yuzi yukar: bakacak
sekilde 7 Hediye Kart: konumuna rastgele yerlestirin.
isaretlenmis kartlar karistirin ve kapali olarak Oyun Tahtasi'mn
yakinina bir deste halinde yerlestirin. Her oyuncu, yelpaze simgesinin
doldurulmus bélimlerinin sayisina gore belirlenen 4 Hediye Kartindan
olusan bir set alir. Baglangi¢ oyuncusu
alir, solundaki oyuncu % ileisaretlenmis kartlar: alir, ve benzeri.
Kalan Hediye Kartlarin

1 Cift Hizmetkar*
Cift  Hizmetkar tasiu  Oyuncu

Panonuzda uygun aana yerlestirin. Bu
tas 2 Hizmetkar olarak sayilir ve Biiyik
Kanal hamlesi yoluyla elde edilebilir.

. % Oyuncular oyuna Oyuncu Panolarinda 6

WS Hizmetkar  (kiip) ile baslar ve 6's:

sembol liyle

1 ileisaretlenmis kartlar:

un kutusunaiade edin.

1 20 Yesim

Belirtilen noktalarin her birine 1
Yesim yerlestirin ve geri kalanlan
Yesim konumunun karesindeki genel
Yesim tedarikine yerlestirin. Oyunun
sonunda Zafer Puanmi kazanmak igin
oyunda Y esim toplayabileceksiniz.

15 Kararname Karosu

Karaname Karolanm  seviyelerine gore
sraayin (1, 2 ve 3 akdannda
gosterilmistir. Asagidaki resme  bakin).
Bunlart ayrn ayri karnstirin ve ardindan her
desteden 2 karo ¢ekin ve bunlart yuzleri
yukart bakacak sekilde Oyun Tahtasindaki
uygun yerlere  yerlestirin. Kullamimayan
karolart  oyun kutusuna iade edin; Bu
oyunda onlara ihtiyaciniz  olmayacak. Bu
karolar, oyun sirasinda veya oyun sonunda
elde edebileceginiz O0zel avantglan  ve
Zafer Puanlanint  temsil ediyor.
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i 1 Oyuncu Panosu*

Her oyuncu kendi segtigi renkteki Oyuncu
Panosunu ontine yerlestirir. Burast oyuncularin
Hediye Kartlarim, Hizmetkarlarim ve Cift
Hizmetkarlarini: saklayacaklar: yerdir. Bu aym
zamanda her turun gidisatin, Seyahat
Jetonlarimin~ degisiminin - sonucunu,  talep
edilen Liman 6dullerini ve oyun sonu puanin
gosteren bir oyuncu yardimcisidir.
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\' 12 Hizmetkar* O

Tura genel bakis

gendl  tedaik  olarak  Oyuncu
Panolarinin yanna  yerlestirilir.
Oyuncu  Panonuzdaki  Hizmetkarlara

Hizmetkar Havuzu adh verilir ve
hamleleri gerceklestirebilecekleri
meveut Hizmetkarlarn temsil ederler.
Her  turun  basinda ve sonunda,
oyuncular genel tedariklerinden  bir
miktar Hizmetkari, Hizmetkar
Havuzuna geri alacaklardir.

Oyun Sonu

Liman
Oddlleri
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OYUNA GENEL BAKIS

“Gugong” 4 Giinii temsil eden 4 turda oynanir. Her Giin 3 Asamadan olusur:

1.0yuncularin oyunu bir sonraki Giin i¢in hazirladigi E
Sabah Asamasi.

2. Oyuncularin birden fazla hamle gergeklestirdigi Giindiiz []
Asamasi.

3. Oyuncularin, 1skarta destelerindeki kartlar1 Kader Zar ile
basarili bir sekilde eslestirip eslestirmediklerini kontrol ettikleri

Gece Asamasi.

4. Glniin sonunda oyuncular Cin Seddi'nin tamamlanmasi, 3. Seviye Kararnameler, Saray'a varis sirast ve Yesim koleksiyonlart
icin ek ZP alirlar. Oyunun sonunda en ¢ok Zafer Puanina sahip olan oyuncu en etkili Cin Ailesi ilan edilir ve oyunu kazanir.
Ama dikkat edin! Oyunun sonuna kadar Elcisini Cennet Safligi Sarayi'ma sokmayir basaramayan oyuncular

OYNANIS

ASAMA 1: SABAH ASAMASI b

............................................................................................................................ By AR

Not: Oyunun ilk turunda Sabah Asamasi tamamen atlanir.
Bunu zaten oyunun kurulumunda ger geklestirdiniz.

Sabah Asamasinda oyuncular bir sonraki tur i¢in Oyun

Tahtasint hazirlar. Bu 5 adiml1 bir stirectir:

3 Kader Zarinm yuvarlayin ve Oyun Tahtasinin Ust kenarinda

Adim 1: Baslangi¢ oyuncusunu belirleyin AL P ey o st

Adim 4: Kararnamelerin avantajlarini uygulayin

Bir oyuncu o6nceki turda Sonraki Baslangic Oyuncusu
Madalyasini aldiysa, bu turun yeni baslangic oyuncusu

olur. Yeni baslayan oyuncu, Baslangig Oyuncusu [saret¢is-  Sabah sembollii Kararnamelerin (seviye 1 Kararnameler)
ni alir ve Sonraki Baslangic Oyuncusu Madalyasim yaninda bir Hizmetkar bulunan tim oyuncular artik oyuncu
Oyun Tahtasinda belirtilen yere geri yerlestirir. sirasina gore belirtilen avantajlar alacaktir.

Onceki turda Sonraki Baslangic Oyuncusu Madalyasin Ornek: Hem Lisanin (Beyaz)
kimse almamissa, baslangi¢ oyuncusu degismez. Davidin  (Leylak) aym

; : ; Kararnamesinde bir Hizmetkari var. David,
2. Adim: Haritayr yeniden doldurun genel tedarikinden 1 Hizmetker Bilyik

Kanaldeki  Gemilerinden 1 tanesine
ﬂ yerlestirir. Bu, Gemisini  tamamlar ve L=
. N Hediye Karti cekme destesinden fazladan |
bir e kartt almay: seger. Liman odulin
ddigint ve geri kalan Hizmetkarlari ve [
Gemisini genel tedarikine geri koydugunu
belirtmek igin Geminin Hizmetkarlarindan
1'ini Oyuncu Paneline tagir. Lisada ===
aynisini yapabilirdi ama genel tedarikinde cok fazla H|zmetkar1
kalmadigindan ve hemen tamamlanacak bir Gemi olmadigindan bu
avantajdan feragat etmeye karar verir.

Haritadaki tim bos sehir alanlarim (Seyahat Jetonu veya Gezgini
olmayanlar) Seyshat  Jetonlan ile  doldurun.
Cekme yiginlart bossa, iskarta  yigimm 2 yeni - gekme
y1g1n1na geri koyun ve yeni cekme yiginlarindan yeniden doldurun.

Gun Takibi isaretgisini hareket ettirin. Tim oyuncular, Gin
Takibinin yamnda bélirtilen Hizmetkar sayisim  genel
tedariklerinden Hizmetkar Havuzuna tasiyabilir.




2. ASAMA: GUNDUZ ASAMAS

Gundiz Asamasinda oyuncular, Oyun Tahtasindaki 7
Kart konumuyla temsil edilen Yasak Sehir'de calisan
Yetkililerle Hediye  Kartlarn aisverisinde  bulunarak
cesitli  hamleler gergeklestirirler.
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Basglangic oyuncusundan baslayarak saat yonunde ilerleyen
oyunda oyuncular, sirayla Hediye Kartlarini degistirecek ve
uygun hamleleri gerceklestireceklerdir. Oyun, her oyuncunun
tur basina tek bir kart degistirmesiyle devam eder. Bir
oyuncunun elindeki kartlar bittiginde pas gegmesi gerekir.
TUim oyuncular pas gectikten sonra Gindiz Asamasi
sona erer ve Gece Asamasi baslar.

Elinizde en az 1 kart kaldiysa her turda su adimlan
uygularsimz:

1. Hediye Takasi

Siramizin baglangicinda, elinizdeki 1 Hediye Kartim Oyun
Alanmindaki bir Hediye Kartiyla degistirmeniz gerekir.

Hediye Kartimzin degeri Oyun Alamnda
j- secmek istediginiz kartin degerinden daha
" yiksekse, bunlar serbestce degistirebilirsiniz.

Hediye Kartimzin degeri Oyun Alamnda
sectiginiz karttan daha dusik veya ona esitse,
oncelikle asagidakileri yapmamz durumunda

bunlar1 degistirebilirsiniz:
2

m S5

tedarikinize kaldirin;

& Hizmetkar Havuzunuzdan 2 Hizmetkar: genel
"5, Veyaelinizdeki herhangi baska bir Hediye Kartin
Oyuncu Panonuzun tizerindeki 1skarta destesine atin

@ Veya Hediye Kartim herhangi bir hamle
yapmadan degistirin. 2. adim (Hamleleri
Gerceklestir) atlayin; elinizde hdla en az 1 Hediye
Kartt varsa, bir sonraki turda 1. adima (Hediye

i ISTISNA: I degerindeki Hediye
i Kartlari, 9 degerindeki Hediye
¢ Kartlar ile serbestge
i degistirilebilir. (Neden? 1
i degerindeki Hediye olan meyve
¢ tabagimin goriiniirde diiiik bir
i degeri olmasina ragmen, bazi

i egzotik meyvetiirlerini ortak sokak pazar:nda bulmak cok zordur ve
i Yetkililer bazen onlar icin dirtiisel bir degisim yapmaya tesvik edilir).

Oyun Tahtasindan aldigimz Hediye

Kartini yiizli asag1 bakacak sekilde
Oyuncu Panosundaki 1skarta destenize
yerlestirin, Atilan kartlar bir sonraki
Ginicin yeni e kartlariniz olacaktir.
Kapal1 destenize istediginiz zaman
bakabilirsiniz. Ancak rakipleriniz,
atilan destenizde hangi kartlarin

o

oldugunu sormayabilir.

2. Hamleleri Gergeklestirin

Hediye Takasimzin ardindan hemen sunlar
gerceklestirebilirsiniz:

“g; Oyun Tahtasina yerlestirdiginiz Hediye
Kartimin hamlesi (varsa - ancak bazi kartlarin
kart hamlesi yoktur);

@ VeyaHediye Kartiniz yerlestirdiginiz
konumun hamlesi;

"Q) Veyaher iki hamle. Her iki hamleyi de
gerceklestiriyorsaniz dncelikle Hediye Karti
hamlesinin yapilmas: gerekmektedir.

Ornek: Rafaél biraz Yesim almak istiyor, ancak Hizmetkar
Havuzunda yalnizca 1 Hizmetkar: kald: ve dahas, Yesim
Yetkilisinin bir deger-8 Hediyesi (bir ”Dunhuang Pipa",
bir tir Cin lavtasy) varken, Rafa¢l'in elinde yalmi:zca deger-
2, deger-3 ve deger-5 Hediye Kartlar: var.

Rafa¢l, deger-2 Hediye Kartini wskarta yigimna atar
(boylece bir sonraki turda tekrar kullandabilir hale getirir)
ve deger-8 kartimi deger-3 kartiyla (bir diz Go tasi)
degistirir. Deger-8 kart: da iskarta yigimna eklenir.

Rafa¢l, 2 Hizmetkar almasina
olanak tan:yan kart hamlesini
gercgeklestirir. Bu, artzk konum
hamlesini gerceklestirmekicin
yeterli Hizmetkara sahip oldugu
anlamena gelir. 1 Yesim satin alur
ve Hizmetkar Havuzundan 3
Hizmetkar: ¢ikarar.




HEDIYE KARTI HAMLELERI

Hediye Kartin:n
degeri

Bu, kartin
hamlesini/bonusunu
ifade eder.

9

Bu, kart:n
haml esini/bonusunu
gosterir.

Hediye Takasi hamlenizin ardindan, kartta belirtilen bir
hamlenin bulunmasi koguluyla Hediye Kart: hamlesini
gerceklestirebilirsiniz.

Bu hamlelerin ¢ogu bir konum hamlesine atifta bulunur:

rrrrr b

’;ﬁ Cennet Saflig1 Saray1

i}'g Bilyik Kanal

#59 Cin Seddi

T

(%) Entrika

//

I

Bu, kurulum
sirasinda bu
kart:n nereye
yerlestirildigini
gosterir.

Bazi Kart hamleleri size baska avantajlar da saglar:

T

‘2*‘ Genel kaynagimzdan 2 Hizmetkari hemen
Hizmetkar Havuzunuza ekleyin.

Genel kaynagimzdan 1 Hizmetkari hemen
Hizmetkar Havuzunuza ekleyin.

“_ Elinizden veya iskarta destenizden 1 karti

— 7 Oyun Alamndaki bir kart ile degistirin.
Iskarta destenizden bir kart kullandiysaniz,
yeni kart1 daiskarta destesine yerlestirin.

Hediye Karti hamlesi ile konum hamlesi ayni ise
aynm hamleyi iki kez yapin.

KONUM HAMLELERI

7 yetkili, Oyun Tahtasindaki 7 Hediye Karti konumuyla temsil edilen Cin Devletinin ana islevlerini
denetler. Bir oyuncu, Hediye Kartim bu 7 Gorevliden liyle degistirdiginde, hamleyi bu konumda

gerceklestirebilir.
ikonogr afi

Belirtilen sayida Hizmetkari  Oyuncu
Panonuzun Hizmetkar Havuzundan genel
tedarikinize geri gonderin.
== Oyunun geri kalamnda orada kalacag
22+ Oyuncu Panonuzdaki uygun alana tasiyarak
Geminizden 1 Hizmetkar1 kaldirin.

= Beélirtilen sayida Hizmetkari  Oyuncu
1 "4 Panonuzdaki Hizmetkar Havuzunuzdan Oyun
Tahtasindaki veya Geminizdeki uygun alana
tasiyin.
ZP lsaretginizi ZP Parkurunda hareket
ettirerek  belirtilen sayida ZPyi amnda
puanlayin.
Oyunun sonunda bdlirtilen sayida ZPlyi
puanlayin (bkz. “ Oyunun Sonu” sayfa 14).




Hediyenizi Gelir Memuru ile takas edin ve Gezgininiz,
Imparator Longging igin her gekil ve boyuttaki vergileri
toplamast icin Cin'deki sehirlere gdnderin.

Bu hamleyi ger¢ceklestirdiginizde agagidakilerden birini
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yapabilirsiniz:

A. Gezgininizi bir kez hareket ettirin, 1 Seyahat
Jetonunu topl ayinve avantajlarindan aninda
yararlanabilirsiniz (zorunl u deglldlr)

B. Gezgininizi iki kez hareket ettirmek icin

Hizmetkar Havuzunuzdan 2 Hizmetkari

kaldirm: Once Gezgininizi 1 adim i » * =
hareket ettirin, 1 Seyahat Jetonunu toplayin ve bunun

avantgjlarindan hemen yararlanabilirsiniz. Daha sonra bu
hamleyi tekrarlaym

Gezgininizi  bir
Seyahat Jetonu olan haritadaki herhangi bir aana yerlestirin(bu,

Bu hamleyi (A veya B) ilk setiginizde,

ilk Gezgin hareketiniz olarak sayilir). O andan itibaren,
Gezgininizi  her hareket ettirdiginizde,  haritada  belirtilen
yollarn tekip ederek ve diger Gezginlerin varligim ve bos
danlarn goz ardi ederek, haihazirda bulundugu sehirden hala
Seyahat Jetonu iceren bir sonraki sehre hareket eder. Bu,
Gezgininizin bos sehirlerin ve diger Gezginlerin isgal ettigi
seh|rlerm uzermden a&layablleceg| anlamina gellr

Toplacigimz Seyahat Jetonlarin,
Uzerinde bog bir alanda yuizi asag1 bakacak sekilde tutun.

Oyuncu Panonuzun

Oyun sirasinda istediginiz zaman, Oyuncu Panonuzun tizerindeki
Seyahat Jetonlarini belirli avantajlar kargiliginda degistirebilirsiniz:

O=0

B 2]
6 Seyahat Jetonunu takas ederek Y esim tedarikinden

. 2 0 aninda 1l Y esim ain.

: Onemli: Panonuzun ~ Ustline ~ bir ~ Seyahat  Jetonu

i yerlestireceginiz - ve bos yermlz olmadzgz durumlarda, yeni
i jetonu yerlestirecek yerinizin olmas igin Seyahat Jetonlarin
i derhal Hizmetkarlar, ZP veya Yesim ile degistirmelisiniz

Genel kaynaginizdan 1 Hizmetkar amak igin 2
Seyahat Jetonunu degistirin ve bunu hemen Oyuncu
Panonuzun Hizmetkar Havuzuna yerlestirin.

Hemen 2 ZP amak igin 4 Seyahat Jetonunu
degistirin.

Degistirilen Seyahat Jetonlari, Oyun Tahtas: yakinindaki bir iskarta yiginina
yerlestirilir. Bunlar: Oyun Tahtasindaki ¢ekme yiginlarina eklemeyin.

Ornek:Anna'nin Hizmetkar Havuzunda 3 Hizmetkar:
var. Seyahat hamlesini secer ve hamleyi iki kez
gerceklestirmek icin 2 Hizmetkarin: havuzundan
gend tedarikine tagir.

b O 9>

Gezginini, 2 Hizmetkarz Hizmetkar Havuzuna geri
dondiirmesi kargiiginda bir Seyahat Jetonu olan bir gehre
tagir. Seyahat  Jetonunu  yizli  agagr bakacak sekilde
Oyuncu Panosunun Uzerine yerlestirir.

Daha sonra Gezginini, 3 Hizmetkar: kargililinda 1 Yesim
almasina olanak taniyan bir Seyahat Jetonu olan bir gehre
tager. Simdi bu ikinci Seyahat Jetonunu yuzli agagr bakacak
sekilde Oyuncu Panosunun lizerine yerlestiriyor.

Artik toplamda 6 Seyahat Jetonu toplad: ve hepsini
baska bir Yesim ile degistirmeye karar verdi.

b7




SEYAHAT JETONLARININ LISTESI

1 Hizmetkar alin ve Ih Elinizdeki veyaskarta i | Genel kaynagimizdan 1 Hizmetkar:

Hizmetkar Havuzuna == destenizdeki 1 karti Oyun <@ Cin Seddi'ne yerlestirin. Eger bu

yerlestirin. Alamindaki bir kartla Cin Seddi duvarmn: tamamliyorsa,
degistirin. Iskarta her zamanki gibi puanlayin

2 !—hzmetkar alin ve onlar destenizden bir kart (sonraki bélimdeki "Cin Seddi

Hizmetkar Havuzuna kullanchysaniz, yeni karti da Puanlamast" konusuna bakin).

\) yerlestirin 1skarta destesine yerlestirin, : _
r : 3 > | Hizmetkar Havuzunuzdan 3
Elcinizi Saray Yolu'nda 1 a Attiginiz Hediye &» / Hizmetkan genel tedarikinize iade
Ead V. v h { .
sirayukari tasiyin. ‘* Kartlarimzdan 1 tanesini edin ve karsihiginda 1 Y esim alin.
*v
g

N \Y# ! tekrar elinize alin.
EntrikaIsaretcinizi Entrika Bu Seyahat Jetonu, Seyahat

Yolunda 1 sirayukar: g, | Genel kaynagimizdan 1 ) Jetonlanns Hizmetkarlara, ZPye
tasiyin. “(1) J Hizmetkar alin ve Biyik ﬁ veya Y esime donstiiriirken 2

— Kanaldaki Gemilerinizden S (aodak sayilir. Onemli: Bu
jetonu kendi yararina takas edene

Elinizden degeri 7 veya L'ine yerlestirin (veyabu

dahayiksek olan bir hamlenin normal kurallarina

) ki

Hediye Kartim iskarta gore yeni bir Gemi uig,?ngey ;,JS(Z:S ;a,ﬂgﬂué;?m
destenize atin ve Y esim yerlestirin ve Hizmetkar sekilde tutun

kaynagindan 1 Y esim alin. ekleyin). Eger bu Gemideki '

3. Hizmetkar ise, Limanin - 6Bonus Seyahat
‘ @ Pled QP 2GR, oduil tinti hemen talep Jetonu hakkinda
s ST ; "/ dahafazlabilgi igin

20. sayfaya bakin.

Hediyenizi Bay:ndirlik Gorevlisiyle takas edin ve Cin Seddi'nin baz . A
bolumlerinin  yenilenmesine katlin. Bu, Entrika Avantajlarina Entrika Avantajlar

katlmaniza ve potansiyel olarak ZP kazanmaniza ve ElGinizi Tamamlanan duvarda puanlanmadan 6nce bulunan  tiim

ilerletmenize olanak saglayacakir. _ oyuncular Entrika Avantgjlanindan 1ini amay: secebilirler.
Bu hamleyi ger ceklestir diginizde asagidakilerden Oyuncu bunu Entrika Yolunda isaretcisi en disiik olan
birini yapabilirsiniz: _ _ oyuncudan baslayarak tek tek yapar. Beraberlik durumunda, alt
A. Hizmetkar Havuzunuzdan 1 Hizmetkar Cin isaret¢i en diistk isaretci olarak kabul edilir. Avantagj elde

Seddi duvarina yerlestirin. etmek icin Entrika Isaretcinizi, Entrika Yolunda belirtildigi
— e - = kadar adimindirin. Mevcut faydalar sunlardir:

Entrika Avantajlari

Hizmetkar Havuzunuzda 1
Hizmetkar kazanmak icin Entrika

B. Havuzunuzdan duvara (en fazla) 2 Hizmetkar ' Isaretcinizi 1 achm diistriin.
yerlestirmek icin Hizmetkar Havuzunuzdan it i »
Hizmetkar: Gikarin. ¢ . : Hizmetkar Havuzunuzda 2

Hizmetkar kazanmak icin Entrika

' di*nin bir bolumi t lanciginda, Cin Seddi Puanl /
Cin Seddi'nin bir bolimi tamamlandiginda, Cin | Puanlamasi ve isaretcinizi 3 achm dusiran,

Entrika Avantajlarim hemen uygulayin. Oyuncu sayisina bagli olarak,
sirasiyla 1-2/3/4/5 oyuncuyla oynarsamz Cin Seddi'nde en az 4/5/6/7

Hizmetkar oldugunda bir bolim tamamlanr. [ P 1 Kader Zar1 segmek icin Entrika
\ : Isaretcinizi 5 adim indirin ve onu
Cin Seddi Puanlamasi (P istediginiz tarafa cevirin. Entrika

Avantajlart uygulandiginda ayni
zarin 1'den fazla oyuncu
tarafindan gevrilmesi mimkundur.

Cin Seddi'nde EN COK Hizmetkara sahip 5#1
olan oyuncu 3 ZP alir ve Elcisini Saray
Yolunda 1 acim ilerletir. Beraberlik olmasi|
durumundaesitligi bozmak icin Entrika  #
Yolunu kullanin (bkz. “Entrika’, sayfa 9). Daha sonra ayni oyuncu tiim =% Yesim tedarikinden 1Y esim
Hizmetkarlarin: Cin Seddi'nden genel tedarikine geri dondiiriir. Kalan ' kazanmak icin Entrika Isaretcinizi
Hizmetkarlar sola hareket ettirerek bos alanlari doldurun. Daha sonra 7 adim indirin.

oyuncular Entrika Avantajlar: alabilirler.
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Ornek: 4 oyunculu bir oyundur. David'in (Leylak) duvarda 3
Hizmetkart var. Lisa (Beyaz) ve Sebastian'in (Turuncu) her
ikisinin de birer Hizmetkar: var, Anna'nn (Kirmez:) ise hig yok.

Lisa, Bay:ndirlik Gorevlisi ile hediye takasnda bulunur ve 1
Hizmetkar: Hizmetkar Havuzundan gikar:p genel tedarikine
geri koyar ve 2 Hizmetkar: daha Cin Seddi'ne yerlestirir.

Yesim pazari satcilariyla tanismak ve Yesim satin almak
icin Hediyeniz Yesim Gorevlisi ile takas edin.

Bu hamleyi yaptiginizda evlerden 1 tanesini
secin ve belirtilen sayida Hizmetkar: Hizmetkar‘ *- 0

Havuzunuzdan cgikararak o evden 1 Yesim

kazanin.

Y esim oyunun sonunda ZP verir (bkz. “ Oyunun Sonu”, sayfa
14). Evlerdeki tim Yesim'ler bittiginde, 5 Hizmetkar

karsiliginda Yesim meydamndan her zaman 1 Yesim
kazanabilirsiniz. Yesim arzinin simirsiz oldugu kabul edilir;
nadiren de olsa Yesim'in tamamen tikenmesi durumunda
yedek bilesenler kullanmn.

4. ENTRIKA

Gin Seddi duvar:n:n bu bélimii artik

tamamland:, dolay:siyla Cin Seddi

Puanlamas: ve Entrika Avantajlar:

uyguland:. Lisa ve David'in her

ikisinin de 3 Hizmetkar: var veikisi de Entrlka Yqu nda 12
basamaga ulagst:. Ancak Lisa'nin isaretcisi David'inkinin (izerinde
oldugu icin esitlik Lisa'mn lehine bozulur. 3 ZP alir ve Elgisini
Saray Yolu'nda 1 basamak yukarz tagir. 3 Hizmetkar: duvardan
kaldur:larak genel tedarikine gerl koydu.

Son olarak Lisa, David ve Sebastian Entrika Avantajlar:ndan

birini almay: segebilirler. Anna'nin tamamlanan duvarda hichir
Hizmetkar: yoktu ve Entrika Avantajlar: almasna izin verilmiyor.
Sebastian'in puan: Entrika Yolu'nda en dilsiik seviyede ve ilk srada
yer aliyor. Hizmetkar Havuzunda bir Hizmetkar kazanmak igin
isaretcisini yaln:zca 1 adim diisiir ir. David Entrika [saretcisini
oldugu yerde tutmaya karar verir. Lisa, Yesim tedarikinden bir
Yesim almaya karar verir veisaretcisini 7 adim geriye tagir.

Ailenizin  Yasak Sehir'deki  gizi  etkisini  gosteren  Entrika
Yolu'nda trrmanmak icin Hediyenizi Entrika Gorevlis ile takas
edin. Bu yol, oyundaki rakiplerinizle yapilan tiim kargilagt:zrmalarda
esitligi bozan bir parkur olarak saydir. Veya Cin  Seddi'nin
bir  bolumund tamamlamaya yardim  ettiginizde Entrika
Avantajlarndan 1 tanesini kazanabilirsiniz.

Bu hamleyi ger ceklestirdiginizde asagidakiler den birini yapabilir siniz:

A. Entrika Y olu'nda Entrika Isaretcinizi 1 > *
adim ilerletin. Mevcut turda bu segenegi L]
secen ilk oyuncu aym zamanda Sonraki Baglangic Oyuncusu
Madalyasim alir ve bir sonraki turda baslangi¢ oyuncusu olur.

B. Entrika Y olu'nda Entrika Isaretcinizi 3
adim ilerletmek icin  Hizmetkar
Havuzunuzdan 1 Hizmetkar: ¢ikarin.

Entrikaisaretciniz rakiplerinizin 1 veya dal
isaretcisiyle aym alana dusttigiinde, Entrika Isaretcinizi diger
Entrika Isaretcilerinin izerine yerlestirin.

Entrika Yolu 14 adimla sirhdir. Isaretciniz daha fazla
ilerleyemez.

Esitlik Bozucu

Oyunda bir beraberlik olustugunda, Entrika Yolu'nda
puani en yiiksek olan oyuncu beraberligi kazanr. Bir
alana 2 veya daha fazla Entrika Isaretcisi istiflendiginde,
her bir isaretcinin, atindaki isaretcilerden dnde oldugu §f
kabul edilir.

Ornegin Cin Seddi Puanlamas: goziiliirken, Kader Zan
Bonusu verilirken veya Entrika Avantglannmin |
ainabilecegi sira belirlenirken beraberlikler ortaya
cikabilir.

Entrika Avantajlari

Oyuncularin Cin Seddi‘'nin bir bolimind tamamlamaya
yardim ettiklerinde kazanabilecekleri Entrika Avantajlar
8. sayfada aciklanmaktadir.




5.CENNET SAFLIGI SARAYI

Cennet Saflig1 Sarayi'na dogru ilerlemek ve 4. Giiniin bitiminden once
Imparator'un huzuruna grkmak icin Hediyeniz Sansiir Gorevlisi ile
takas edin.

Bu hamleyi ger ceklestirdiginizde asagidakilerden birini
yapabilirsiniz:

A. El¢inizi Saray Yolu'nda 1 adim
ilerletin.

B. Elcinizi Saray Yolu'nda 2 adim
ilerletmek VE Entrika Isaretcinizi
Entrika Yolunda 1 adim ileri
tasimak icin Hizmetkar
Havuzunuzdan 2 Hizmetkar1 ¢ikarin.

Tim oyun boyunca 6zel Kararname avantajlar: ve/lveya ZP
kazanmak icin Hediyenizi Karaname Gorevlisi ile takas edin.

Bir Kararname almak icin, Kararnamede

belirtildigi gibi Hizmetkar

Havuzunuzdaki Hizmetkarlarin sayisin . +(i: ! ﬁ)
ve ayrica rakibinizin o Kararnamede
hdihazirda mevcut olan her bir
Hizmetkari igin 1 ekstra Hizmetkar
genel tedarikinize iade edin. Daha sonra
Kararnameye ek aabir  Hizmetkar
yerlestirin,

Saray Yolu'nun 8.ve son
achimina ilerlediginizde
Cennet Safligi  Sarayi'na
ulagmis olursunuz. Elginizi,
oyunun sonunda puan
alacagimz en yiksek ZPye
sahip konumayerlestirin.
Elciniz Saray'a ulastiginda, Saray Yolu'nda daha yukari
cikmanmzi saglayacak herhangi bir hamle size her ilave adim
icin 1 ZP verir. Oyunun sonunda yalmzca Cennet Safligi
Sarayi'na ulasan oyuncular oyunu kazanmaya hak kazanirlar.
4. Gunin sonunda Elcinizi Saray'a sokmazsamz toplam
puaniniz 0 olacaktir.

Ornek: Anna, Sansiir Gorevlisi ile Hediye takasinda bulunuyor.
Hizmetkarlar:ndan ikisini genel tedarikine geri dondurmeye
karar verir ve Elcisini Saray —

Yolu'nun son basamagina ilerletir.

Ayrica Entrika Isaretcisini Entrika

Yolu'nda 1 adim yukar: tagir. 7 ve

5ZPli vyerler zaten aJ:nm:; :

oldugundan  Elgisini

yerlestirir  ve bu da oyunun

sonunda 3 ZP kazandirir.

Bir sonraki

turunda

Gezginini,

Elcisini 1 adim

ileri

tagzyabilecegi bir

sehretagir. ElgiS

zaten Cennet

Safligr Sarayi'na ulastigr icin bunun yerine 1 ZP alir.

Varsa, Kararnamenin
ZP'sini derhal puanlayin.

Seviye 3 Kararnameler size yanizca
oyunun sonunda ZP kazandirir (bkz.
“Kararname Listes’”, sayfa 11).

O andan itibaren oyunun geri kalamnda Kararnamenin
avantgjindan yararlanacaksiniz. Hizmetkarimz bunu belirtmek
Uzere Kararname Uzerinde kalr.

Her Kararnameyi yalmzca bir kez alabilirsiniz.




Ornek: Sebastian  bir Kararnamenin avantajm: elde etmek
istiyor. Hizmetkar Havuzunda 5 Hizmetkar: bulunmaktadir.
Anna ve Lisanin bu Kararnamede halihazrda Hizmetkarlar:
olmasina ragmen Sebastian, kendisine her Sabah Asamasinda
fazladan 1 Hizmetkar veren Kararnameyi secer. Hizmetkar
Havuzundan 3  Hizmetkar: genel  tedarikine  cikarr
(Kararnamede belirtildigi gibi 1 ve Kararnamede her rakibin
Hizmetkar: icin 1'er adet).

A=

Daha sonra kalan 2 Hizmetkar:ndan 1'ini Kararnameye
yerlestirir ve bu kararname oyunun geri kalan:nda
orada kalr. Ayrica 3 ZP alir.
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Hizmetkarlarmiz Pekin digindaki insanlarla ticaret yapmak uzere
Biyuk Kanal Uzerinde bir yolculuga gondermek icin Hediyenizi Ticaret
Gorevlis iletakas edin. Bu size her tiirll kalec: 6diilU verecektir.

Bu hamleyi ger geklestirdiginizde asagidakilerden birini yapabilirsiniz:
A. (istese bagli olarak) Hizmetkarlarinizdan L'ini

Gemilerinizden L'ine yerlestirebilir VE (istege ﬁﬁ‘*@:}

bagl1 olarak) Gemilerinizden L'ini bir sonraki bos

Liman alanina 1 acim tagtyabilirsiniz.

B. 1 veya 2 Geminize havuzunuzdan 2
Hizmetkar yerlestirmek icin Hizmetkar
Havuzunuzdan 1 Hizmetkar ¢ikarin.

(PEd 259

Hizmetkarlar Blyilk Kanaldaki Gemilerinize velveya 1 veya
2 yeni Geminize bos aanlara eklenir. Her Gemi en az 1
Hizmetkar tasimalidir. Her oyuncunun birden fazla kez
kullanilabilen 3 Gemisi vardir. Bllylk Kanal'a yeni bir Gemi
yerlestirmek hareket sayillmaz.

Ornek: Sebastian 2 Hizmetkar yerlestirir.
Liman 2deki Gemilerinden 1ine 1
Hizmetkar ekler. Daha sonra, izin verilen
2 konuma yerlestirebilecegi yeni bir
Gemi ekler: Sol rotadaki Liman
leveya sag rotadaki Liman
3'e Gemisini Liman 3'e yerlestirir ve
Uzerine 1 Hizmetkar yerlestirir.

Bir sonraki turda hamleyi tekrar yapar
ve Liman 2'deki Gemisine 1 Hizmetkar
ekler. Daha sonra  aymt  Gemiyi,

dolu olan Liman 3 ve 4'U atlayarak

Liman 5e hareket ettirir. Liman 5'te
odul olarak fazadan bir Hediye Kart:
talep eder ve bunu hemen eline ekler.
Hizmetkarlardan ~ 1'ini Gemisinden
Oyuncu Panosuna, Hediye Kart:
semboliiniin  yaruna tagir. Daha  sonra
Gemisini ve geri kalan
Hizmetkarlarzn: Biyik Kanal'dan ¢ikar:r.

Blyuk Kana'a yeni bir Gemi yerlestirirken, onu serbest bir
Limana, yani en soldaki bos limana yerlestirmelisiniz.

4-5 oyunculu bir oyunda 2 baslangic Liman ile 2 Buyik
Kanal rotasi vardir. Yeni bir Gemi yerlestirirken 2 veya 1 rota
secin ve Geminizi o rotanin ilk bos Liman alamna yerlestirin.
Gemiler asla bir rotadan digerine tasinamaz.

Geminizi yamzca bu rotada bos Liman alam kaldiginda
tastyabilirsiniz. Geminizi tasirken dolu Limanlar atlamali ve
bir sonraki bos Limana gegmelisiniz. Tasidigimz Gemi, 1
Hizmetkar yerlestirdiginiz Gemiden farkl: olabilir.

Geminiz 3 Hizmetkar tasiyorsa ve almak istediginiz ddulle bir
Limana ulastiysa 6dul talep_edebilirsiniz. Bunu yapmak icin,
Geminizden 1 Hizmetkar ain, onu Oyuncu Panonuzda
ilgili Liman ddulunin (eger hala mevcutsa) yanina yerlestirin
ve 6dili hemen ain. Geminizi Oyuncu Panonuzun yamna
ve geri kalan 2 Hizmetkar1 genel tedarikinize iade edin.

Mevcut oduller:
e Liman 1: Baglangi¢ Limani, 6dil yok.
e Liman 2: Hemen 4 ZP alin.

e Liman 3: Cekme destesinden hemen en Ustteki Hediye
Kartini alin ve elinize ekleyin. Oyunun geri kalaninda, !
oynayabileceginiz ekstra 1 Hediye Kartimz olacak.

e Liman 4: Cift Hizmetkarinizi hemen Oyuncu Panonuzdaki
Hizmetkar Havuzuna ekleyin. Bu 6zel Hizmetkar artik
Hizmetkar Havuzunuzun bir parcasidir ve 13. sayfada a
aciklandig: gibi cesitli sekillerde kullanil abilir.

e Liman 5: Liman 2, 3 veya4'lin avantajlarindan dilediginizi
aninda alin, yani 4 ZP VEY A ekstra bir Hediye Kart1 VEY A
Cifte Hizmetkarimzi aabilirsiniz.

Bir odul talep edebilmek icin Oyuncu Panonuzda 6dulin
yamnda bos bir alan olmasi gerekir. Cift Hizmetkarimzi

yanizca bir kez, ekstra Hediye Kartin iki kez ve 4 ZPyi U¢
kez alabilirsiniz.




CIFT HIZMETKAR

. Her oyuncunun, oyunun baginda Oyuncu Hizmetkar yerlestirdiginizde, Cift Hizmetkarimzi 2 yer
‘ Panosunda Bily(k Kanal hamles ile oyuna kaplayacak sekilde yerlestirebilirsiniz ve dolayisiyla 2
sokabilecekleri 1 adet Cift Hizmetkari vardr. Hizmetkar olarak sayilirsiniz. Cin Seddi'ne veya bir

e S . - - ® Gemiye 2 Hizmetkar yerlestirebilirseniz, 1 normal
Kilidi Idiginda, Cift Hizmetkar diger tim . . . :
Hizmak?rllargg]ibi mugmele goriir ancakfiveyaz Hizmetkar ve Gift Hizmetkanmai da yerlestirmek
HizfhiEkarolaakektiltanZbilir: d mimkiinddr, bdylece toplamda 3 Hizmetkar sayilir.

Cift Hizmetkarimai K azanmak

Genel tedarikinizden Hizmetkar Havuzunuza 1

Hizmetkar kazamirsamiz, Cift Hizmetkarimzi

alabilirsiniz.

Cift Hizmetkarimzi Hizmetkar Havuzunuzdan

Cikarma

Hizmetkar Havuzunuzdan 2 Hizmetkarn genel  Kararnameler ve Liman 6diilleri

tedarikinize cikarmamiz gerektiginde, 2 Hizmetkar ~ Cift Hizmetkanmzi bir Kararname veya Liman
yerine Cift Hizmetkarimzi gikarabilirsiniz. Odult ile Oyuncu Panonuza yerlestirmek igin
Cin Seddi ve Blyiik Kanal kullanmamizaizin VERILMEZ.

Cin Seddi'ne veya bir Gemiye (Buyik Kanal) 1

Ornek 1: David Cin Seddi hamlesini gerceklestirir ve Hizmetkar Havuzundan 1 Hizmetkart ¢ikarip duvara 2 Hizmetkar
yerlestirir. Duvara eklemek icin normal bir Hizmetkar ve Cift Hizmetkarin: kullanzyor ve bdylece duvar tamamlanmgs
oluyor. Anna ve Lisa'min duvarda zaten 2'ser Hizmetkar: vardi. Ancak David Cift Hizmetkar:n: yerlestirdiginden beri,
Hizmetkarlar:nin toplam: 3 olarak say:lir ve Cin Seddi Puanin: kendisi alir.

Ornek 2: Sebastian, Gezginini iki kez hareket
eftirmek icin 2 Hizmetkar olarak sayilan Cift B
Hizmetkar:n: Hizmetkar Havuzundan gkarmaya &
karar verir. 2 Seyahat Jetonunu alir ve bunlarin %
avantajlarzndan yararlanir. Her iki Seyahat

Jetonunu da Oyuncu Panosuna yerlestirir.

Bir sonraki hamlesinde ise Saray Yolu'na
ilerlemek istiyor. Havuzunda hi¢ Hizmetkar QQ

kalmadigindan 2 Seyahat Jetonunu 1
Hizmetkarla degistirmeye karar verir ve Cift ‘M
Hizmetkar:n: genel tedarikinden geri alir.

Daha sonra Cennet Saflig: Saray: hamlesini nEa,
gerceklestirir, Cift Hizmetkarin: Hizmetkar fﬁ' ]
Havuzundan tekrar ¢ikararak Saray Yolunda 3

2 adimve Entrika Yolunda 1 adimilerler.




ASAMA 3: GECE ASAMASI

Giindiz Asamasinda tim oyuncularin  Hediye
Kartlar1 bittiginde Gece Asamasi baglar. Bu 2 adiml1 bir

sirectir:
1. Adim: Kader Zar1 degerlerini kontrol edin

©=0:0

TUm oyuncular aym anda 1skarta destelerindeki her Hediye
Kartinin  degerinin  Kader Zanimin degerleriyle eslesip
eslesmedigini kontrol eder.

Her eslesme icin genel tedarikten 1 Hizmetkar kazanabilir ve
Hizmetkar Havuzuna yerlestirebilirsiniz. Eger 2 Kader Zar
aym sayiya sahipse, eslesen her kart 2 Hizmetkar verecektir.

Daha sonra en  cok

eslesmeye sahip olan oyuncu
da 3 ZP ar ve Elgisni > Y 1
Cennet Safligr Sarayr'na 1 gy,

adim daha yaklastirabilir.

Beraberlik durumunda, Entrika Y olundaisaretcisi en énde
olan oyuncu kazanir (bkz. “Entrika’, sayfa 9).

Ornek: Kader Zari'nda 3, 3 ve 6 gosteriliyor. David'in 1 adet 6
degerinde Hediye Kart: var, Lisa'nin 2 adet 3 degerinde Hediye
Kart: var, Anna'nin eslesen kart: yok ve Sebastian'in 1 adet 3
degerinde ve 2 adet 6 degerinde Hediye Kart: var.

OYUN SONU

David 1 Hizmetkar alur, Lisa 4 alir, Anna 0
ve Sebagtian 4 alir. Lisa ve Sebastian en
yiksek degerde berabere kalirlar, ancak
Shastian  Entrika  Yolunda ~ 6ndedir,
dolay:siyla 3 ZP alr ve Elgisini Cennet
Safligr Sarayi'na 1 adim daha yaklagtirar.

2. Adim: Tum Gemileri Tastyin

Biyik Kanal'daki tim Gemileri, Blyik Kanal'in en
ilerisindeki gemilerden baslayarak 1 adim ileri tasiyin.
Bir Gemi 5. Limana (BUyuk Kanal'in son basamag)
yanasmissa denizde kaybolur: Gemiyi ve Gemideki

Hizmetkarlar: sahibinin genel tedarikine iade edin. Ardindan, Biyik
Kanal'da gemileri dolu olan oyuncular, Gemilerinin yeni konumundan bir
Liman 6dilil talep etmeye karar verebilirler. Bunun nasil calistigin ve
hangi ddullerin alinabilecegini sayfa 12'de okuyun.

Eger bu 4. ginse, "Oyun sonu" final puanlamast yapilir. Diger tim
durumlarda, yeni bir sabahin tadini gikarin!

Tamamlanan 4 Guniin ardindan, son puanlamaya su sirayla
ilerleyin:

P
Cin Seddi'nde hél& Hizmetkarlar varsa, her zamanki gibi
puanlayin (Entrika Avantajlart olmadan). Cin Seddi'nde en fazla
Hizmetkara sahip olan oyuncu 3 ZP dir ve Elgisini Saray
Yolu'nda 1 adim ilerletir.

i Not: Bu, bir oyuncunun en sonunda Cennet
i Safligr Sarayi’'na ulagmasina ve  oyunu

i kazanmaya hak kazanmas:na neden olabilir!

>

Oyuncular sahip olduklar: 3. Seviye Kararnameler igin
ZP dirlar. Tum Kararnamelerin ayrintili agiklamalar
icin sayfa 11'e bakin.

:

14
Cipt

> @

Oyuncular, Cennet Saflig1 Sarayi'na varis siralarina
bagli olarak ZP airlar.

o HEBERE

Oyuncular 1/2/3/4/5 Yesim'e sahip olduklarinda
1/3/6/10/15 ZP alirlar. 5'in Uzerindeki her ilave Yesim
2 ZP degerindedir.
Son puanlamanin ardindan Elgilerini Cennet Safligi Sarayi'na
sokmay: basaramayan oyuncular oyunu kazanmaya hak
kazanamaz. ZP Isaretcileri ZP Parkurundan kaldirilir.

3

o

ZP Parkurunda kalan oyuncul ardan en fazla Zafer Puanina sahip olan
oyuncu, en etkili Cin Ailesi ilan edilir ve oyunu kazanir. Beraberlik

durumunda Entrika Isaretcilerinin sirasi belirleyicidir (tutarlyiz).




iPUCLARI

1. Hizmetkar sayisi 12 ve 1 Cift Hizmetkar ile sinmirlidir. Genel
Hizmetkar arzimz bosadiginda, daha fazla Hizmetkar
kazanamazsiniz. Cin ~ Seddi'nde, = Kararnamelerde  ve
Gemilerinizde cok sayida Hizmetkarimz varsa bu zor olabilir.
Dikkatli bir sekilde plan yapin ve Hizmetkar gelirinizi
tahtadaki Hizmetkar yatirnnmlarimzla dengelemeye calisin.

2. flk oyununuzda yeterli sayida Hizmetkar kazanmamin oldukca zor
oldugunu fark edebilirsiniz. Her turdeki temel  geliriniz,  yapmak
istediginiz her sey icin yeterli olmayacaktir. Bu, oyundaki ¢esitli
"Hizmetkar motorlanm”  6nemli  kilar, yani 2 Seyahat Jetonunu
1 Hizmetkara donUstirmek, Entrika adimlarini Hizmetkarlara donUstlirmek,
Sze ekstra Hizmetkar veren Seyahat  Jetonlan, Size ekstra
Hizmetkar ~ kazandiran  kartlar, sze  ekstra  Hizmetkar
kazandiran Kararnameler, Kader Zar1 ile esletirilen kartlar...

3. Oyunu onsuz kazanmak tamamen mimkiin olsa da, Cift
Hizmetkar'in giiciinii hafife almayin. Deneyin, goreceksiniz..

UZMAN VARYANT]I

Oyununuzu biraz renklendirmek igin, birkag kez Gugong
oynadiktan sonra, simgesiyle isaretlenmis tim Hediye
Kartlarin, simgesiyle isaretlenmis tim Hediye Kartlarim
ve kullanilmayan tim oyuncu Hediye Kartlarim bir araya
getirerek oyunun diizenini degistirebilirsiniz.

Tum bu kartlari Oyun Tahtasimin yakimna kapali bir deste
halinde yerlestirin. En Ustteki 7 karti ¢ekin ve bunlart Oyun
Tahtasindaki 7 Hediye Kart: konumuna rastgele yerlestirin.

SOLO VARYANTI

Solo Automa, tek bir oyuncunun bir Automa Kart destesi ve
oynanista cesitli ayarlamalar kullanarak bir Yapay Zeka
("Meng" adli) rakibe karsi Gugong oynamasina olanak tanir.

Bu kurallar, c¢ok fazla karmasiklik veya bakim
gerektirmeden,coklu zorluk seviyelerinde, cok oyunculu
oyunda oldugu gibi benzer diizeyde oyuncu etkilesimi ve
miicadelesini stirdirmekicin tasarlanmustr.

Meng, birkag istisna disinda genellikle normal bir oyuncu
gibi oynayacak.Usta bir saray mensubu olarak, onun
hediyeleri, basili degerlerine bakilmaksizin her zaman tam
hamleleri karsiliginda degistirilebilir. Dahast, iyi egitimli
hizmetkarlari, planlarint ilerletmek icin genellikle Glnin
sonuna kadar bekleyecek ve manevraarim daha da
ilerletebilecegi bir "Alacakaranlik" asamas: ekleyecektir (bu,
Meng'in hizmetkarlarim dikkatli bir planlamaya ihtiyag
duymadan tam olarak kullanmasina olanak tanir). Sonunda
Imparator Meng ile temasa geger ve Gorevlilerin birinden
yardim ister. Oyun boyunca Meng, 6zellikle bu Goérevlinin
hareketine odaklanacak. L



KURULUM (soLo)

Asagidaki istisnalar harig, tahta normal 2 oyunculu oyun
icin ayarlanmalidir:

@ @sjmgesiyle isaretlenmis 7 Hediye Kartini karistirin ve

" rastgele 'ini secin. Segtiginiz numaray: aklimizda tutun, 7 Hediye
Kartit Oyun Alamna rastgele yerlestiin ve Mengin Cift
Hizmetkarim segtiginiz numaramn  bulundugu Kartin  yamna
yerlestirin. Tlm oyun boyunca Meng bu aksiyona odaklanacaktir
(Birkag kez oynadiktan sonra, oyun igin Meng'in odagin kendiniz
secmek isteyehilirsiniz).

@) Bonus Seyahat Jetonlarim degil, yalmzcatemel Seyahat
Jetonlarim kullamn.

& Bu oyundaoynayacaginiz 2 kart setini segin. 3 segeneginiz var:

1.0yuncu kartlari % 2.0yuncu kartlart @

@} Meng/in kartlarin karigtirin ve kapal olarak Oyuncu Panosunun yanina yerlestirin.

'

@ Automa destesni kanstinn ve yizii asagi bakacak sekilde Mengin Oyuncu

Panosunun yanina yerlestirin. Bu kartlar Meng/in her turda nerede hediye takasinda
bulunacagin: belirleyecektir.

Kolay hir oyun icin, 2 yerine yalmzca 1 Ozel
Automa Karti kullanin (toplamda 10 kart).

Normal bir oyun igin, tim Automa Kartlarin
kullamn (toplamda 11).

Zor bir oyun icgin tim Automa Kartlarim

kullanin ve Meng'in sembollii 5. rastgele
Hediye Kartiyla oyuna baglamasina izin
verin.

Ozel Automa Kartt

Meng'in Liman odullerini takip etmek icin Gglincl (notr)
oyuncu rengindeki Hizmetkarlar: kullamn. Meng 5 Hediye
Kartiyla baslarsa, bunu Oyuncu Panosundaki uygun Liman
Oduilii alanina tarafsiz bir Hizmetkar yerlestirerek belirtin.

Insan oyuncu oyuna baslangi¢ oyuncusu olarak baslar.

OYNANIS (soLo)

5 Sabah Asamasi

Sabah Asamasi normal sekildeilerliyor. Meng, Sonraki Baslangi¢ Oyuncusu
Madlalyasina sahip olmas: durumunda Baslangi¢ Oyuncusu Isaretcisini alacek,
talep ettigi tim Kararnameler icin Kararname avantgjlarindan yararlanacak
(asagiya bakiniz) ve normal sekilde Hizmetkar alacaktir.

B Gindiz Asamasi

Gindlz Asamasinda Meng'de Hediye Karti kaldigi slrece
asagidaki adimlar: uygulayacaktir:

1. Automa destesinin en Ustteki kartini ve en
Ustteki Hediye Kartini ortaya gikarin. Automa
kartinin (st kismi, Meng'in Hediye Kartin
degistirecesi Gorevliyi (konumu) belirtecektir.
Automa Kartin alt kismi simdilik goz ardh edilebilir.

|

/3

2. Ortaya cikan Hediye Kartini
Automa kartinda gdsterilen konumla
degistirin ve Meng'in Oyuncu
Panosundaki 1skarta destesine alinan
Hediye Kartint normal sekilde
yerlestirin. Kartlarin degerleri 6nemli
degildir. Meng, ne olursa olsun Kart ve konum
hamlelerini gerceklestirecektir ve bunu yapmak
icin Hizmetkarlarla Gdeme yapmasina veya ek
bir Hediye Kart: atmasina gerek yoktur.

3. Meng, eger tasvir ediliyorsa ve yapabiliyorsa, oynanan Hediye Karti
Uzerindeki  kart  hamlesini  gerceklestirecek  veya  bonus
Hizmetkarlar kazanacaktir (bkz."Kart ve konum Hamleleri" sayfa
17). Kart "kart degistirme" avantgjim iceriyorsa bunu uygulamayin,
ancak bunun yerine Meng 1 ZP kazanr.
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4. Meng daha sonra, eger miimkiinse, Hediye Kartini yerlestirdigi konumun
hamlesini gerceklestirecektir (bkz. sayfa 17'deki “Kart ve Konum Eylemleri”).

5.0ynanan Automa Kartlarini, bu Glin oynanan bir iskarta kart yiginina agik
olarak itifleyin. Meng'in bir kart ekmesi gerektiginde ve Automa Destesi bos
oldugunda, 6nceki Glinlerden atilan kartlar: yeniden karistirin, ancak mevcut
Gliniin Automa kartlarimt Alacakaranhik Asamasinda kullanmak (izere bir
kenara birakin.

Her iki oyuncunun da Hediye Kartlari bittiginde, Gunduz Asamas
sona erer.

5 Alacakaranlik Asamasi

Gece Asamasi baglamadan 6nce Meng'in Hizmetkarlar,, Meng/in Alacakaranlik
Asamasi srasindaki hamlelerini agagidaki adimlarla ilerletmek icin ekstra bir
firsattan yararlanacak:

1. Bu Giiniin oynanan Automa Kartlarinin iskarta
destesini ters gevirin.

2. Teker teker, her Automakartini agin ve Meng'in
yeterli Hizmetkara (veya Hizmetkarlarla
degistirebilecesi Seyahat jetonlarina) sahip olmasi
kosuluylaalt (Alacakaranlik) hamlesini gerceklestirin.
Bu Alacakaranlik Asamasi hamleleri genellikle Mengin
Guin hamlelerini, sanki 0 yerin "B" hamlesini segmis
gibi (kuguk degisikliklerle) "yiiksaltir* veya ona lcretsiz
bir Seyahat adim: kazandirir. Meng, Alacakaranlik
Asamasi sirasinda bir Liman Bonus Hediye Karti alirsa,
bu kart onun 1skarta yigimina gider

Meng'in bir Automa Kartinin Alacakaranlik hamlesini
tamamlamaya yetecek kadar Hizmetkar ve/veya
Seyahat Jetonu yoksa, bunu atlar ve tlim Giin Kartlarn
bitene kadar bir sonraki karta geger. Gin Automa
Kartlarini, énceki Gunlerin kullamilmis Kartlaryla
birlikte bir 1skarta destesine yerlestirin. ihtiyag
duyuldugunda bunlar yeniden diizenlenecektir.

“A” action

“B” action



E Gece Asamasi

Gece Asamasi, Hediye Kartlanm Kader Zan ile eslestirerek
Odullendirir ve Gemileri 1 istisna disinda normal sekilde hareket ettirir:
Meng'in eslesen kartlarimi normal olarak saymazsiniz. Eslesen Kart
miktarina bakilmaksizin, Meng'in atilan Hediye Kartlar: yigiminda 1.

KART VE KONUM HAMLELERI (soLo)

Meng'in hamlelerine (rastgele) sectigi Hediye Karti ve Automa Karti karar verir. Hem Hediye Karti hamlesini (varsa) hem de
miUmkinse konum hamlesini gerceklestirecektir. 2 hamlenin mevcut oldugu konumlarda, daha basit (“A”) hamlesini
gerceklestirecektir, ancak Alacakaranlik Asamasi sirasinda, Automa Kartimin at kismindaki hamleyi gerceklestirecektir (bu

Giinde 1 eslesen numara, 2. Glinde 2 eslesen numara, 3. Glinde 3 eslesen
numara ve 4. Giinde 4 eslesen numara oldugu kabul edilecektir.

Bu degerler, bu asamada Meng'in kazanacagi Hizmetkar sayisini belirler ve
aym zamanda Meng'in mi yoksa insan oyuncunun Kader Zari ddillerini mi
aacagina karar verirken de gegerlidir.

genellikle konumun “B” hamlesine benzer) (6nceki sayfaya bakin). Hamleleri su sekilde gerceklestiriyor:

Gunduz Asamasi: Meng, Gezginini bir kez hareket
B ettirerek Seyahat jetonunu toplar ve faydalarim alir.
Gezginini en sagdaki at bosluktan baslatacak ve haritamn
cevresinde saat yonunin tersine hareket edecektir (kirmizi
oklar). Nadiren de olsa bu tir jetonlarn tamamimn alinmast
durumunda, miimkiin olan en yakin jetona gidecek ve ertesi
gun normal hareketine devam edecektir (mavi oklar takip
ederek).

Nt

Alacakaranhk Asamasi: Gezginini ek bir aana tagimak igin
Mengiin Hizmetkar Havuzundan 2 Hizmetkart cikarin. Seyahat
Jetonunu ¢6ziin ve Meng'in Oyuncu Panosuna yerlestirin.

Seyahat jetonlari

Seyahat jetonlanmin  ¢ogu Meng'e standart fayda  saglayacak.
Hizmetkarlart ve ZPyi alacak, El¢i ve Entrika isaretcilerini tastyacak,
Gemilere veya Cin Seddi'ne Hizmetkarlar ekleyecek ve normal sekilde
Y esim kazanmak igin Hizmetkarlar kaldirabilecek.

Ozel durumlar

_ Meng, atilan bir Hediye Kartim kurtaran Seyahat Jetonu'nu
: ﬂ‘a toplarsa, 1skarta destesinin en Ustiindekini geri air ve bu Giin
‘ oynamak icin kalan Hediye Kartlarina ekler. Alacakaranlik
Asamasinda bu gerceklesirse, Meng Hediye Kartini lmaz ve

bunun yerine 1 ZP kazanir.

3y | Yesim almak igin Hediye Kartini atan jetonu toplarsa, en
(T Ustteki Hediye Kartini (degeri 7+ olsun ya da olmasin) atar ve

Yesim alir. Alacakaranlik Asamasinda bu gergeklesirse Meng
Y esim almaz ve bunun yerine 1 ZP kazanir.

i ... | Kart degisimini saglayan jetonu toplarsa bunu yapmaz ve
b= bunun yerine 1 ZP kazanir.

Seyahat jetonu degisimi
Meng bir hamleyi tamamlayabildiginde ancak yeterli Hizmetkara
sahip olmadiginda, hamleyi gerceklestirebilmesini saglayacaksa
Seyahat jetonlarim Hizmetkarlarla takas etmelidir. Bu, Giindiiz ve
Alacakaranlik Asamaari icin gegerlidir. Eger jetonlar Yesim ile
takas edebilecekse bunu hemen yapmalidir.

Gundiz Asamasi: Meng, eger mimkinse
duvara 1 Hizmetkar yerlestirir.

Alacakaraniik Asamasi: Mengin Hizmetkar Havuzundaen az 2
Hizmetkar varsa, 1 Hizmetkanm Hizmetkar Havuzundan gikarir ve
ikinci Hizmetkar: Cin Seddi'ne yerlestirir. Bunun Cin Seddi Puanlamasini
tetikleyebilecegini ve puanlama yakin zamanda gergeklesmis olsa bile bunun
bir Hizmetkar ekleyebilecegini unutmayin.
Cin Seddi Puanlamas
Bir Cin Seddi Puanlamasindan sonra Meng, 1 Yesim (Entrika
Isaretcisi Yolda en az 7 achm yukandaysa) veya tek bir
Hizmetkar (Isaretgisi Entrika Yolunda en az 1 achm yukarida
ancak 7'den azsa ve genel arzinda misait bir Hizmetkar varsa)
kazanmak icin Entrika Avantajini kullanir.

ucuz Yesim' satin almak icin Hizmetkarlari Hizmetkar Havuzundan gikarir.

Alacakaranhk Asamas:; Glindiiz Asamasinda Y esim
konumunu kullanan Automa Kartlari, Meng'in Alacakaranlik
Asamasinda 1 (icretsiz Seyahat adinm atmasina olanak tan

mimkiinse Sonraki Baslangi¢c Oyuncusu Madalyasim alir.

Alacakaranhk Asamasi: Meng, Entrika yolunda 2 ek adim
ilerlemek icin Hizmetkar Havuzundan 1 Hizmetkar1 ¢ikarir.

CENNET SAFLIGI SARAYI

Gundiz Asamasi: Meng, Elcisini Saray yolunda
adim ilerletir (veya zirvedeyse 1 ZP kazanr).

Alacakaranhk Asamasi: Meng, Elcisini Saray yolunda
bir acim dahailerletmek ve Entrikaisaretcisini Entrika
yolunda 1 adim ilerletmek icin Hizmetkar Havuzundan 2
Hizmetkar1 gikarir.
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Gindiz Asamasi: Meng, Kararnameleri normal maliyetle-
riyle aimak icin Hizmetkarlart kullanir. Asagidaki kurallara gore
_ birini sececektir:
& Belirli bir Ginde Kararname hamlesini gerceklestirirken, meveut
Gln ile ayni seviyede bir Kararname elde etmeye calisacaktir. 3. ve 4.
Glnlerde 3. Seviye Kararnameyi almaya ¢alisacak.

‘5 Ayni seviyede mevcut 2 Kararname arasindan secim
yaparken, daha ucuz olan: air (insan oyuncunun heniiz mevcut
olmadig1 yerde). Her ikisi veya herhangi biri bossa, alttakini
air.

!ﬁ Meng'in glicll yetmiyorsa veya meveut Giin sayisina karsilik gelen
Kararnameleri zaten almigsa, ayni kriterlere sahip daha dlisuk seviyeli bir
Kararname segecek ve eger bunlar meveut degilse daha yiksek seviyeli
Kararnameleri degerlendirecektir. Meng'in heniiz almadig uygun fiyatli
Kararnameler oldugu siirece her zaman bir tane air.

Asagidaki notlara gore Seviye 1 ve 2 Kararnameleri igin hemen puan
toplar ve avantajlarim kazanir:

Hediye Kartlarinin takasina izin veren 1. Seviye Kararnameyi
Meng'e norma bir fayda saglamayacaktir ancak bunun yerine
her Sabah agamasinda (4. adim sirasinda) 1 ZP elde edecektir.

M
B/
Seyahat maliyetini distiren 2. Seviye Karari, Alacakaranlik
Asamasi Seyahat hamlesini etkileyerek maliyetini 1 oraninda

E
== g
azaltir.

Alacakaranhk Asamasi: Glindiiz Asamasinda Kararname
— | konumunu kullanan Automa Karti, Meng'in Alacakaranlik
Asamasinda 1 (icretsiz Seyahat adimi atmasina olanak tanr,

it

BUYUK KANAL

{r = T )
Gunduz Asamasi: Meng, varsameveut bir Gemiye 1 Hizmetkart YeIeStrir
veya yoksa yeni bir Gemi baslatir. Meng, Gemilerini manuel olarak

hareket ettirmeyecek ancak Gece Asamasinda ilerleyecekler.

Alacakaranhk Asamas:; Meng'in Hizmetkar Havuzunda en az 2

| Hizmetkar varsa, diger Hizmetkari Gemisine eklemek veya yeni bir
Gemiye baglamak igin Hizmetkar Havuzundan 1 Hizmetkar: ¢ikarir.

Liman Oddlleri

Meng'in Gemileri, mevcut Limanindan bagimsiz olarak (herhangi bir asamada)
3 Hizmetkar1 agirladiginda otomatik olarak bir 6dil telep edecektir. Birinci ve
ikinci odtl icin (veyayanizcaMeng oyuna 5 Hediye Kartiyla basladiysabirinci
odiil icin) ek bir kart ve sonraki TUM ddiller icin (simirsiz) 4 ZP alacak.
Hizmetkarlarimin  timu genel  tedarikine geri ailir. Tamamlanan Liman
odullerini belirtmek icin tgiincl oyuncu rengindeki Hizmetkarlarn Meng'in
Oyuncu Panosuna yerlestirin (4 ZP 6duliinde en fazla 3 Hizmetkar, ancak
Meng bu 6dulii 3 defadan fazla aabilir).

OZEL AUTOMA KARTLARI

Oyun baslamadan 6nce Imparator, Meng ile 6zel olarak
temasa geti ve rastgele secilen bir Gorevliye (konum)
yardim etmek icin ondan yardim istedi. Meng/in tiim oyun
boyuncatek bir konuma odaklanmasim saglayan 2 Ozel
Automa Kart: varchr. Ozel Automa Kartlarina karsilik
gelen konum, oyun kurulumu sirasinda Meng'in Cift
Hizmetkar: tarafindan belirtilir.

i Not: Meng, Gift Hizmetkarin: normal bir oyuncunun kullandsgr gibi

: kullanmaz, ancak Ozel Automa Kartlar: bu dezavantaj: telafi eder.

Glndiiz Asamas: Ozel bir Automa Kart gekildiginde,
Hediye Kartlarim Meng'in Cift Hizmetkarinin gosterdigi konumla
normal sekilde degistirin.
Ancak, hem Kart Hamlesini hem de Konum hamlesini
gerceklestirirken Meng, norma maliyetini ddemeden ve
mimkuinse genel tedarikindeki Hizmetkarlar: kullanarak her
zaman "B" secenegini seger. Bu, su hamlelerle sonuclanir:

y Seyahat: Meng'in Gezgini Ucretsiz 2 adim hareket eder.

fg}} Cin Seddi: Meng, Hizmetkar Havuzundan baska hichir
Hizmetkar1 cikarmadan, genel tedarikinden 2 Hizmetkar:
Cin Seddi'ne yerlestirir. Genel tedarikinde yeterli Hizmetkar
yoksa, Hizmetkar Havuzundaki Hizmetkarlar1 kullanir.

& Yesim: Meng, herhangi bir Hizmetkar ¢ikarmadan mevcut
en ucuz Y esimi alir.

{ 3 Entrika: Meng, higbir Hizmetkar1 kadirmadan Entrika
isaretcisini 3 adim ilerletir.

@) Cennet Safligi Sarayr: Meng, Elgisini Saray'a dogru 2
achm hareket ettirir ve Entrikaisaretcisini, hichir Hizmetkar:
kaldirmadan Entrika yolunda 1 achm ileri hareket ettirir.

fg"} Kararnameler: Meng normal olarak bir Kararnameyi secer
("Kararnamelerlar" hamlesine bakin) ve bu Kararnameye
genel tedarikinden 1 Hizmetkar yerlestirir. Genel arzi bogsa

Meng, Hizmetkar Havuzundan bir Hizmetkar kullanir.

@ Blyuk Kanal: Meng, genel tedarikinden 2 Hizmetkari,
" eger varsa meveut bir Gemiye yerlestirir veya yoksa yeni
bir Gemi baslatir. Genel tedarikinde yeterli Hizmetkar
yoksa, Hizmetkar Havuzundaki Hizmetkarlar1 kullanir.

&

Y

Alacakaranhk Asamasi: Ozel AutomaKartlari, Meng'in
—— Alacakaranlik Asamasinda 1 Ucretsiz Seyahat adim
yapmasina olanak tamyacaktir.

SON PUANLAMA (soLo)

Oyunun sonundaki puanlama, 1 istisna disinda standart oyunla hemen hemen aynidir: Meng, Cennet Safligi Sarayi'na
ulasamadiysa, herhangi bir Saray puan: alamayacaktir ancak yine de oyunu kazanmaya hak kazanacaktir.
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HEDIYE KARTI AVANTAJLARI

Genel kaynagimzdan 1 Hizmetkar: hemen
Hizmetkar Havuzunuza ekleyin.

Genel kaynagimzdan 2 Hizmetkar: hemen
Hizmetkar Havuzunuza ekleyin.

Elinizden veyaiskarta destenizden 1 karti
Oyun Alamindaki bir kart ile degistirin.

| skarta destenizden bir kart kullandiysaniz,
yeni karti daiskarta destesine yerlestirin.

1.Seviye:

Hemen 2 ZP kazanin. Her Sabah Asamasinda,
Entrika Isaret¢inizi Entrika Yolunda 2 acim
yukari tastyabilirsiniz.

Hemen 2 ZP kazanin. Her Sabah Asamasinda,
genel  tedarikinizden 1 Hizmetkan
Gemilerinizden 1'ine yerlestirebilirsiniz (veya
bu hamlenin norma  kuralarina gore,
Hizmetkart eklemek icin yeni bir Gemi
yerlestirebilirsiniz). Eger bu, bu Gemideki 3.
Hizmetkar ise, Gemi Limant 6diliind hemen
talep edebilirsiniz.

Aninda 3 ZP kazanin. Her Sabah Asamasinda,
genel tedarikinizden 1 Hizmetkar: Hizmetkar
Havuzunuza ekleyebilirsiniz.

Aninda 3 ZP kazanin. Her Sabah Asamasinda
Elcinizi Saray Yolu'nda 1 basamak yukari
tasiyabilirsiniz. Elginiz  zaten  Saray'daysa
bunun yerine 1 ZP kazanin.

Hemen 3 ZP kazanin. Her Sabah Asamasinda,
bir e kartim veya iskarta destenizdeki bir
karti, Oyun Tahtasi'ndaki bir Hediye Kartiyla
degistirebilirsiniz. Bunun Kader Zan
atildiktan sonra gergeklestigini unutmayin.

2.Seviye
Hemen 2 ZP kazamn. Seyahat hamlesini

hareket ettirmeyi sectiginizde, bunu yapmak
icin 1 Hizmetkar daha azim kaldirabilirsiniz.

Hemen 2 ZP kazamin. Yesim hamlesini her
gerceklestirdiginizde, belirtilenden daha az 1
Hizmetkarn  kaldirabilirsiniz. Bu  avantgj
Yesim'i alabileceginiz diger yerler icin gegerli
degildir.

ENTRIKA YOLU AVANTAJLARI

(:l 3
L

()

Hizmetkar Havuzunuzda 1 Hizmetkar
kazanmak icin EntrikaIsaretcinizi 1
achim disUrdn.

Hizmetkar Havuzunuza 2 Hizmetkar
kazanmak icin Entrika Isaretcinizi 3
acim disGrdin.

1 Kader Zarmi segmek icin Entrika
Isaretcinizi 5 adim indirin ve onu
istediginiz tarafa cevirin. Entrika
Avantgjlari uygulandiginda ayn
zarin 1'den fazla oyuncu tarafindan

cevrilmesi mimkdndir.

Y esim tedarikinden 1Y esim
kazanmak igin Entrika Isaretcinizi 7
adhim indirin.

Hemen 3 ZP kazamin. Cin Seddi hamlesini her
gerceklestirdiginizde,  gend  kaynaginizdan
fazladan bir Hizmetkar: duvara yerlestirebilirsiniz.
Eger bu Cin Seddi'ni tamamliyorsa, her zamanki
gibi puanlayin (bkz. “Cin Seddi Puanlamas”,
sayfa ).

Hemen 3 ZP kazanin. Hediye takasinda
bulundugunuzda, artik ayn degerdeki Hediyeleri
bir Gorevli ile takas edebilir ve hamleyi
gerceklestirebilirsiniz.

Hemen 4 ZP kazamin. Kararname hamlesini her
gerceklestirdiginizde, belirtilenden daha az 1
Hizmetkar: kaldirabilirsiniz.

3.Seviye:

Oyunun sonunda, oyun sirasinda kazandiginiz her
3 ZPigin 1 ZP kazanin (maksimum 10 ek ZPye
kadar). Bu  Kararnameyi  diger 3. seviye
Kararnamelerden o6nce puanlayin. Ayrica, 14.
sayfada agiklanan ve Oyuncu  Panonuzda
gOsterilen son puanlama sirasina da uyun.

Oyunun sonunda 8 ZP kazanin.

Oyunun sonunda, sahip oldugunuz her Yesim igin
2 ekstra ZP kazamin (maksimum 10 ek ZPye
kadar).

Oyunun sonunda, Kararnamelerin (zerlerindeki
her Hizmetkariniz i¢in bu da dahil olmak uzere 2
ZP kazanin.

Oyunun sonunda, Oyuncu Panonuzdaki Liman
odillerinin yarindaki her Hizmetkar igin 2 ZP
kazanin.
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GENEL IKONOGRAFI

OO0 IRIRHIFHIIIIINOIININHIIIRIIIOIOIININHIIIIIFHIOCOIIINOIIIIRIR

Belirtilen sayida Hizmetkar:1 Oyuncu Panonuzun —
Hizmetkar Havuzundan genel tedarikinize geri @
gonderin.

s,
Hizmetkar1 kaybedin.

=1 Oyunun geri kalaninda orada kalacagi Oyuncu
-3¢ Panonuzdaki uygun alanatastyarak Geminizden 1

Belirtilen sayida Hizmetkar1 Oyuncu Panonuzdaki
Hizmetkar Havuzunuzdan Oyun Tahtasindaki veya

Geminizdeki uygun alanatasiyin.

ZP Isaretcinizi ZP Pistinde hareket ettirerek

belirtilen sayida ZP'yi amnda puanlayin.

@ Oyunun sonunda belirtilen sayida ZPyi puanlayin

(bkz. "Oyunun Sonu" sayfa 14).

g

SEYAHAT JETONLARININ LISTESI

1 Hizmetkar alin ve
Hizmetkar Havuzuna
yerlestirin.

2 Hizmetkar alin ve onlari
Hizmetkar Havuzuna
yerlestirin.

Elcinizi Saray Yolu'nda 1
sirayukari tasiyin.

Entrika Isaretcinizi Entrika
Yolunda 1 sirayukari
tasiyin.

Elinizden degeri 7 veya
dahayuksek olan bir
Hediye Kartini 1skarta
destenize atin ve Y esim
kaynagindan 1 Y esim alin.

Hemen 2 ZP alin.

\ N
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BONUS SEYAHAT JETONLARI

Bunlar, deneyimli oyuncular tarafindan en iyi sekilde kullamlan 6zel Bonus Seyahat Jetonlaridir. Bunlari
yalmzca Gugong'u birkag kez oynadiktan sonra oyununuza ekleyin.

Havuzunuzdan 1 HizmetkariOyuncu
Panonuzun  yamina  yerlestirin. Bu
Glndiz ~ Asamasinin geri
kalaninda oynadiginiz tiim Hediye
Kartlarimin katma ~ degeri  +1'dir.
Glindiz Asamasimin sonunda,  bu
jetonu her zamanki  gibi  Oyuncu
Panonuzun  Uzerine  yuzi  asag
bakacak sekilde yerlestirin ve
Hizmetkart genel tedarikinize geri
verin.

y Bu Seyahat Jetonunu ve Hizmetkar

d8)

Elinizdeki veyaiskarta
destenizdeki 1 kartt Oyun
Alanindaki bir kartla
degistirin. Iskarta
destenizden bir kart
kullandiysaniz, yeni kart: da
1skarta destesine yerlestirin.

Attigimz Hediye
Kartlarimzdan 1 tanesini
tekrar elinize alin.

Genel kaynaginizdan 1
Hizmetkar alin ve Blyuk
Kanaldaki Gemilerinizden
L'ineyerlestirin (veya bu
hamlenin normal kurallarina
gore yeni bir Gemi
yerlestirin ve Hizmetkar:
ekleyin). Eger bu Gemideki
3. Hizmetkar ise, Limamn
6dulini hemen talep
edebilirsiniz.

Bu Seyahat Jetonunu ve Hizmetkar
Havuzunuzdan 1 Hizmetkar segtiginiz

Genel kaynagimizdan 1
Hizmetkar1 Cin Seddi'ne
yerlestirin, Eger bu Cin Seddi
duvarim tamamliyorsa, her
zamanki gibi puanlayin
(sonraki boltimdeki " Cin Seddi
Puanlamasikonusuna bakin).

Hizmetkar Havuzunuzdan 3
Hizmetkar1 genel
tedarikinize iade edin ve
karsiliginda 1 Y esim alin.

Bu Seyahat Jetonu, Seyahat
Jetonlarimt Hizmetkarlara,
ZPyeveyaYesime
donusturirken 2 karo olarak
sayilir. Onemli: Bu jetonu
kendi yararina takas edene
kadar Oyuncu Panonuzun
Uzerinde yuizi yukari
bakacak sekilde tutun.

Bu Seyahat Jetonunu ve Hizmetkar
Havuzunuzdan 1 Hizmetkan

hethangi bir hamle dannin yanna s 4 Sgtiginiz - herhangi  bir hamle

yerlestirin. Bu  Glindiiz ~ Asamasinin
geri kalaninda, baska bir oyuncu bu
hamleyi her gerceklestirdiginde 1 ZP
dirsmz ve o oyuncu 1 ZP
kaybeder. Gundiiz Asamasinin
sonunda, bu jetonu her zamanki
gibi Oyuncu  Panonuzun (izerine
ylizli asag1 bakacak sekilde
yerlestirin ve  Hizmetkari  genel
tedarikinize geri verin.

damnin  yamna  yerlestirin. Bu
Giindiiz Asamasinin geri
kalaninda, baska hbir  oyuncu
bu hamleyi her gerceklestirdiginde,
Sz de bunu takip edebilir ve
gerceklestirebilirsiniz. Gundiiz

Asamasinin - sonunda, bu jetonu her
zamanki  gibi Oyuncu Panonuzun
Uzerine  yuzli a1 bakacak
sekilde yerlestirin - ve Hizmetkar
genel tedarikinize geri verin.

Bu Bonus Jetonlarim Oyuncu Panonuzda hemen saklanmadigin litfen unutmayin. Olmadiklar siirece, Seyahat
Avantajlari ile degistirilemezler ve Seyahat Jetonu limitiniz kapsaminda sayilmazlar.
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