
Játékszabály



EGY JÁTÉKOS KEZDŐKÉSZLETE
•	 Minden játékos válasszon magának színt, és 

vegye magához a hozzá tartozó személyes 
táblát, játékosfigurákat, vagyonjelzőt, dobó-
kockát, játékossegédletet, 6 szürke limitko-
rongot, 1 sárga pénzjelzőt, 1 piros hiteljelzőt,  
valamint válasszon magának egy smaragd 
vagy ezüst árujelölőt.

•	 A játékosfigurákat tegyétek tetszés szerint  
a két kapumező egyikére.

•	 A vagyonjelzőket tegyétek az eredményjelző 
tábla 0 mezőjére.

•	 A dobókockát tegyétek a személyes táblátok 
jobb oldalán jelzett dobókocka mezőre.

•	 3-3 szürke limitkorongot tegyetek a szemé-
lyes táblátokon a jobb oldali pénzsáv, vala-
mint a bal oldali hitelsáv 4, 5 és 6-os mezőire.

•	 A sárga pénzjelző kerüljön a pénzsáv 2-es 
mezőjére (2 dirhemmel kezditek a játékot).

•	 A piros hiteljelző kerüljön a hitelsáv 0-s  
mezőjére (nincs hiteletek a játék elején).

•	 Az ezüst vagy smaragd árujelzőt minden-
ki tegye a személyes táblájának felső részén  
látható 7 tárolóhely egyikébe.

Kockadobással válasszatok  
kezdőjátékost,

Előkészületek
A JÁTÉKTÁBLA ÉS A KÖZÖS KÉSZLETEK 
FELÁLLÍTÁSA

•	 Játéktábla és eredményjelző tábla: Tegyétek 
őket az asztal közepére egymás mellé.

•	 A szökőkút: Ragasszátok fel a matricákat, majd 
tegyétek a szökőkutat a játéktábla közepére  
(a nyilak iránya tetszőleges).

•	 Kis megbízások (16 db): Keverjétek meg  
a piros hátlapú kártyákat, és tegyétek őket 
egy pakliban képpel lefelé a déli kapura.

•	 Képességkártyák (2×16 db): Válogassá-
tok szét a türkiz és lila hátlapú kártyákat  
1-1 lefordított pakliba az északi kapu mellé. 
Majd mindegyikből csapjatok fel 5-5 kártyát.

•	 Nagy megbízások (32 db): Vegyétek ki a 11-es 
és 12-es értékű kártyákat a sárga hátlapú  
pakliból, amelyekből megkeverés után 
csapjatok fel véletlenszerűen 1-1 kártyát  
a karavánszeráj négy sarokbástyája mellett 
látható kártyahelyekre. A maradék kártyá-
kat keverjétek vissza a pakliba, amit tegyetek  
a tábla mellé.

•	 Árujelölők/standok: Tegyetek árujelölőket  
a megfelelő standokra: 5-5 bronzot és  
borostyánt, 4-4 ezüstöt és smaragdot, vala-
mint 3-3 aranyat és gyémántot. A maradék 
árujelölőket tegyétek a tábla mellé közös 
készletnek.

•	 Karavánlapkák: Keverjétek meg külön  
a karavánlapkák A és B pakliját. Ezután vélet-
lenszerűen húzzatok 3-3 lapkát a megfelelő 
pakliból az A és B betűvel jelölt pihenőhe-
lyekre úgy, hogy a lapka 1-es száma mutasson  
az udvar belseje felé. A többi lapka kerüljön 
a tábla mellé lefordítva, elérhető távolságba.
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és kezdődhet is  
a játék!
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HITEL FELVÉTELE

A két, érmekupaccal 
jelzett standnál vehetsz 
fel annyi hitelt, amek-
kora a hitelképességed 
(a hitelsávon a szabad  
mezők száma).

Nem kell a teljes hitelkeretedet kimeríte-
ned, de a mindenkori pénzfelvétel mennyi-
ségét a pénzsávodon lévő szabad helyek száma  
is befolyásolja!

A hiteledet a nagy és kis megbízások teljesí-
tésekor tudod törleszteni (lásd a 8. oldalon),  
vagy a körödben, az aktuális vagyonod  
terhére. 

A hitelképességed nő, ha teljesítesz egy 
megbízást (lásd a 8. oldalon), függetlenül attól, 
hogy volt-e törlesztendő tartozásod, vagy sem.

ÁRU VÁSÁRLÁSA

Az adott drágakővel 
és nemesfémmel jelölt 
standoknál a 6 árutípus 
egyikéből vásárolhatsz. 

Az áruk fix értékének 
listáját a személyes táb-
lák bal felső sarkában és a pavilonok egyikén 
láthatjátok.

Az árusoknál adott mennyiségű áru van  
(5, 4 vagy 3 db), amiből többet is vásárolhatsz, 
de csak az akciód után töltik fel a készletüket, 
ha az összeset megveszed. 

A játék célja
Karavánszerájban dolgozó lovászfiúkként igyekeztek az arra járó utazókkal üzletelni, csereberélni, hogy  
a szerény kezdő lehetőségeitek ügyes kihasználásával némi profitra tegyetek szert. Az akciók kivitelezéséhez 
néha kölcsön felvételére is szorultok majd, de szerencsére a helyi kereskedők kiszolgálása elegendő pénzt hoz 
ahhoz, hogy abból az adósság törlesztésén túl újabb befektetésekre is jusson. Aki az eredményjelző táblán 
leghamarabb éri el a 32 dirhemnyi vagyont, kiváltja az utolsó fordulót, és ezáltal a játék végét.

A körödben 2-2 mozgásra és akcióra van lehetőséged:

Egy játékos köre

Akciók

MOZGÁS (kötelező)

Mielőtt végrehajtanál egy akciót, mozognod kell.  
1, 2 vagy 3 mezőnyit léphetsz bármilyen irányba, 
de nem léphetsz kétszer ugyanarra a mezőre vagy 
vissza a kiindulópontra. 

Egy mezőn megállhat több játékos is, de mozgás 
közben ugord át (hagyd ki) a foglalt mezőket. 

Körönként egyszer rábízhatod magad a 
dobókockára. Ekkor azonban kötelezően 
legfeljebb annyit léphetsz, amennyit dobtál.

AKCIÓ (opcionális)

A karavánszeráj minden mezőjéhez tartozik 
egy akció. Ezeket elvégezheted, ha odalépsz. 

A körödben legfeljebb két akciót végez-
hetsz, amelyeket mindig meg kell előzzön 
egy mozgás (de akár kétszer is mozoghatsz  
anélkül, hogy akciót hajtanál végre). 

A konkrét mezőhöz nem kapcsolódó tevé-
kenységek nem számítanak akciónak (pl. pénz-
sáv bővítése).

Bronz / Borostyán = 1 dirhem

Ezüst / Smaragd = 2 dirhem

Arany / Gyémánt = 3 dirhem

Egy példa a hitelfelvételre (lásd az alsó ábrán):

0 pénzed van, 3 a hitelképességed és 4 a pénzsá-
vod mérete, így fel tudsz venni 3 dirhemet: 

1  Először tedd a hiteljelzőt a hitelsáv  
legszélső szabad mezőjére. 

2  Jelölj ugyanennyi pénzt a pénzsávon.

A raktárad kapacitása:

Ha a saját raktárad megtelik, eldobhatsz 
árukat, hogy helyet szabadíts fel újonnan 
beszerzett tételeknek.

Így, ha soron kívül kapsz árukat (pl. egy másik 
játékos akciója miatt), és nincs helyed, lecserél-
heted a meglévő áruidat azokra.

A hitelképességedet  
kis- és nagy megbízások 
teljesítésével tudod növelni.

 Bármikor a körödben  
növelheted a pénzsávod méretét  

1 bronzért vagy borostyánért.

1 2

Hitelsáv Pénzsáv

Saját raktár

!

!

KÉPESSÉGKÁRTYÁK HATÁSAI
Egyes képességkártyák felülírhatják a szabályokat az azokat birtokló 
játékosok számára. Többet is megtudhatsz majd róluk a 10. oldalon.

Példa egy körre

1.  Mozgás és akció:

Narancsnak 3 lépést kell  
tennie a karavánlapkáig,  
hogy üzleteljen (odafelé  
átlép Lila mezője felett).

2.  Mozgás és akció:

Narancs 4 lépésből tudna eljut-
ni a pavilonhoz ebben a körben, 
ezért dob a kockával.  
5-öt dob, így odaléphet Zöld 
mellé. Ha szeretne, végrehajthat 
egy Áruk cseréje akciót.
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ÜZLETELÉS

A karavánszeráj 6 pihe-
nőhelyén a betérő uta-
zókkal kereskedhetsz. 

Az aktuális ajánlatukat 
az adott mező karaván-
lapkáján találod: a lapka 
sötét felében látható áru-
kat válthatod be a készletedből ( 1 ) a világos 
felében lévőkre ( 2 ). Az Üzletelés során tedd 
vissza a beadott árukat a közös készletbe, és 
onnan vedd el a cserébe kapott árukat is. 

Egy Üzletelés akción belül többször is be-
válthatod az áruidat, ahányszor csak tudod.  
(A kapott áruk értéke mindig egy dirhemmel több, 
mint a beadott áruké.)

Az Üzletelés akciód végrehajtása után for-
dítsd el a karavánlapkát balra, a soron követ-
kező számra ( 3 ).

A harmadik forgatás után ( 4 ) a karavánlap-
kát dobjátok el, és húzzatok helyette egy újat 
az azonos betűjelű (A vagy B) pakliból.

ÁRUK ELADÁSA

Az udvar közepén álló pa-
vilonok egyikénél eladhatsz 
tetszőleges mennyiségű 
árut a feltüntetett árakon. 
Ennél a pavilonnál azonban 
nem vásárolhatsz.

KIS MEGBÍZÁS  
FELVÉTELE

A déli kapunál kis 
megbízásokat vehetsz 
fel és szerencsés eset-
ben teljesíthetsz. 

Húzz 2 kis megbízást: az egyi-
ket megtarthatod és magad 
elé teheted (a másikat tedd vis�-
sza a pakli aljára). Teljesítése-
kor a feltüntetett összeget kapod  
dirhemben. 

A választott kártyát később ( A ) 
vagy azonnal ( B ) is teljesítheted, 
ha rendelkezésedre állnak a meg-
felelő áruk: 

Ha nincsenek a készletedben a megfele-
lő áruk, csak vedd magadhoz a választott  
kártyát. A teljesítéséhez nem kell a déli  
kapuhoz lépni, és nem számít akciónak se.  
Ilyenkor nincsenek hatással rá a szökőkút jelzé-
sei sem. Viszont amíg ezzel a kis megbízással 
nem végeztél, nem teljesíthetsz más kis- 
vagy nagy megbízást. 

Ha azonnal tudod teljesíteni az egyik kár-
tyát, a bevételedet befolyásolhatja a szökő-
kút piros vagy zöld jelzése, ami erre a kapu-
ra mutat (-1 vagy +2 dirhemmel).

Ha összehoztál egy kis megbízást, hajtsd 
végre a megbízások teljesítésének lépéseit  
az 1-4 pontig (lásd a 8. oldalon).

A

B

KÉPESSÉGKÁRTYA  
FELVÉTELE ÉS/VAGY 
A SZÖKŐKÚT ELFORGATÁSA

Képességkártyák:

Az északi kapunál megáll-
va vásárolhatsz egyet a fel-
fordított képességkártyák 
közül, a kártya alján látható 
árukért cserébe. 

A szökőkúton látható nyilaknak 
nincs hatása az itt lévő kártyákra.

A szökőkút forgatása:

Ugyanezen a mezőn 
állva elfordíthatod  
a szökőkutat 1 egy-
séggel az óra járása 
szerinti irányba.

CARAVANSARY - karavanlapkak A - 1-10.indd   1

CARAVANSARY - karavanlapkak A - 1-10.indd   1
2023. 03. 09.   22:40:04

2023. 03. 09.   22:40:04

!

1

2

3 4

CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   1
CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   12023. 03. 09.   21:07:002023. 03. 09.   21:07:00

23 20

CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   1CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   12023. 03. 09.   21:07:002023. 03. 09.   21:07:00

A nagy megbízások keretének színe számít a játék 
végi pontozásnál (lásd ott)!

Kis megbízásból minden 
játékos legfeljebb hármat 
gyűjthet össze!

!
!

Nem lehet két azonos típusú képességkártyád!
Ezeket (X típus!) felirattal jelöljük egy-egy képes-
ségkártya leírásának elején.

CARAVANSARY - kartyak-B 16 - 2023.indd   17

CARAVANSARY - kartyak-B 16 - 2023.indd   172023. 03. 09.   22:20:10
2023. 03. 09.   22:20:10

CARAVANSARY - kartyak-B 16 - 2023.indd   1

CARAVANSARY - kartyak-B 16 - 2023.indd   12023. 03. 09.   22:20:07
2023. 03. 09.   22:20:07

CARAVANSARY - kartyak-B 16 - 2023.indd   1

CARAVANSARY - kartyak-B 16 - 2023.indd   12023. 03. 09.   22:20:07
2023. 03. 09.   22:20:07

NAGY MEGBÍZÁS  
TELJESÍTÉSE

A bástyák melletti mezőkön 
az ott lévő nagy megbízást 
veheted el, ha birtokodban 
vannak a rajta látható áruk. 
A kártya feltételeinek teljesí-
téséhez fizesd be a közös kész-
letbe a feltüntetett árukat, és 
vedd magadhoz a kártyát. 

A megbízáskártyán lévő szám jelenti a bevéte-
ledet, amit a teljesítésekor kapsz. Ezt befolyá-
solhatják a szökőkúton lévő nyilak:

ÁRUK CSERÉJE

Ez a pavilon lehetővé teszi, 
hogy az itt látható  táblázat 
alapján azonos értékű áru-
kat cserélj egymással tet-
szőleges mennyiségben.

!

Ezután hajtsd végre a megbízások teljesítésé-
nek minden lépését (lásd a 8. oldalon).

MAX. 3!

+2 -1

+2, ha egy zöld nyíl 
mutat az irányába.

-1, ha egy piros nyíl  
mutat az irányába.
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A játék vége
Ha egy játékos eléri vagy átlépi a 32-es pontha-

tárt az eredményjelző táblán, a többi játékosnak 
még egyetlen köre van, és a játszma befejeződik. 

Az eredményjelző táblán elért pontjaitokhoz 
adjátok hozzá a következőket:

Vond le a bevételből az aktuális hiteled  
összegét, majd tedd vissza a 0 pontra  
a piros hiteljelződet.

A fennmaradó bevételből feltöltheted  
a pénzsávodat legfeljebb a limit erejéig.

A megmaradt összeget pontként lépd le  
az eredményjelző táblán a vagyonjelölőddel.

Vedd le a soron következő szürke limit- 
korongot a hitelsávodról, növelve a hitelké-
pességedet a következő fordulótól.

Válassz egyet a felfordított képességkár-
tyák közül, vagy húzz egyet az egyik pakli-
ból. A kártya alján látható árukat a játékos-
társaid kaphatják meg.**

A felvett képességkártyát vedd magad-
hoz (a hatásának leírását a 10. oldalon olvas-
hatod). A helyére húzzatok másik kártyát  
a megfelelő pakliból.

Fordítsd el a szökőkutat 1 egységgel az 
óra járása szerinti irányba.

!!

??

??
CARAVANSARY - bonuszkartyak A 16 - 2023.indd   1CARAVANSARY - bonuszkartyak A 16 - 2023.indd   12023. 03. 09.   21:09:052023. 03. 09.   21:09:05

CARAVANSARY - bonuszkartyak B 16 - 2023.indd   1CARAVANSARY - bonuszkartyak B 16 - 2023.indd   12023. 03. 09.   21:08:172023. 03. 09.   21:08:175

6

Megbízások teljesítését  
követő lépések

CARAVANSARY - bonuszkartyak B 16 - 2023.indd   1CARAVANSARY - bonuszkartyak B 16 - 2023.indd   12023. 03. 09.   21:08:172023. 03. 09.   21:08:17

NAGY MEGBÍZÁS

KIS MEGBÍZÁS

A pénzsávodon maradt pénzből először vond le  
a ki nem fizetett adósságodat. 

A fennmaradt összeget lépheted le pontként  
az eredményjelző táblán.

Ha így negatív eredmény jön ki, az mínusz pont-
nak számít.

Számold össze a játékvégi pontokat adó képes-
ségkártyákból származó pontjaidat. 

A nagy megbízások pontot érő  
színkombinációi:

Döntetlen esetén az nyer, akinek több áruja maradt a személyes tábláján. 

Ha a döntetlen így is fennáll, akkor a megmaradt áruk alapértéke dönti el a versenyt. 
Ha még mindig egyforma az eredmény, a játékosok megosztoznak a győzelmen.

CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   30CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   302023. 03. 09.   21:07:042023. 03. 09.   21:07:04CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   30CARAVANSARY - kartyak-A 32 - 2023.indd   302023. 03. 09.   21:07:042023. 03. 09.   21:07:04

Egy nagy megbízás csak 1 szettbe 
számítható bele!

!

4 egyforma vagy 4 különböző színű kártya: 9 pont

3 egyforma vagy 3 különböző színű kártya: 5 pont

2 egyforma színű kártya: 2 pont

2 különböző színű kártya után nem jár pont. 

9 pont 

5 pont 

2 pont 0 pont 

vagy

vagy

=

=

= =

??

CARAVANSARY - bonuszkartyak B 16 - 2023.indd   1

CARAVANSARY - bonuszkartyak B 16 - 2023.indd   12023. 03. 09.   21:08:17
2023. 03. 09.   21:08:17

1

2

3

4

**Megjegyzés: abban a ritka esetben, ha elfogynának az áruk 
a készletből, a standokról osszátok ki a képességkártyán lévő 
árukat. Ha így se lenne elég, a játékosok körsorrend szerint,  
a következő játékostól kezdve vegyenek el a maradék áruból.
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A játék során minden mozgásod-
hoz használhatsz dobókockát.

Minden Üzletelés akció során 
felvehetsz még egy bronzjelölőt  
a közös készletből.

Mielőtt egy nagy megbízást teljesí-
tenél, egy egységgel elforgathatod 
a szökőkutat. 

Kiegészítő akció gyanánt körön-
ként egyszer elcserélhetsz legfel-
jebb 2 árut (az egyik pavilonban  
felkínált lehetőségeknek megfelelően).

A játék végén minden egyes teljesí-
tett kis megbízásodért 2 dirhemet 
kapsz.

A mozgásaid során 3 helyett maxi-
mum 4-et léphetsz.

Ha nagy megbízást teljesítesz, szá-
modra a fizetség mindig olyan, mint-
ha a szökőkút zöld nyila mutatna  
a torony felé (tehát x+2 értékű).

Kiegészítő akció gyanánt körön-
ként egyszer pénzzé tehetsz leg-
feljebb 2 árut (az egyik pavilonban 
felkínált lehetőségeknek megfelelően).

A játék során valamelyik nemes- 
fémet (bronz, ezüst, arany) megvá-
sárolhatod bármelyik nemesfém- 
árusnál.

(Az eredeti árusnál látható készlet 
erejéig). 

A játék végén minden megmaradt 
dirhemed kettőt ér.

(6 típus!) A játék során számodra  
a kártyán lévő áru 1 dirhemmel  
kevesebbe kerül. 

Azonban egyszerre legfeljebb csak 
kétszer használhatod a kedvezmé-
nyedet a standnál.

(2 típus!) A játék végén 1 dirhemet 
ér a kártyán látható ikon (ezüst 
vagy smaragd) minden előfordulá-
sa a teljesített kis- és nagy megbí-
záskártyáidon.

Minden alkalommal, ha dobókoc-
kát használsz, 1× újra dobhatsz.

A játék végén minden teljesített 
nagy megbízásodért  2 dirhemet 
kapsz.

Ha kis megbízást veszel fel,  
2 helyett 3 kártyából választhatsz.

A játék végén nem kell levonnod  
az adósságodat a pontjaidból.

A játék végén annyi dirhemet 
kapsz, amennyi az aktuális hitel-
képességed (a szabad mezők száma  
a hitelsávon).

(2 típus!) A játék végén 2 dirhemet 
ér a kártyán látható ikon (arany 
vagy gyémánt) minden előfordulá-
sa a teljesített kis- és nagy megbí-
záskártyáidon.

Egyszer használható! 
Egy bronzért vagy borostyá-
nért leveheted a pénzsáv összes  
limitkorongját, majd töltsd fel 
a pénzkészletedet a maximális  
(6) értékre.

Egyszer használható! 
A játék során egyszer, egyetlen 
bronz vagy borostyán befizetésével 
levehetsz egy limitkorongot a hitel-
sávodról.
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Pierrot

A játék végén dobj egyszer a dobó-
kockával. A dobott értéket megka-
pod dirhemben.

A játék végén 5 pénz üti a markod.

A játék végén húzz egy kis meg-
bízást. A kártya értékének a fe-
lét megkapod dirhemben (felfelé  
kerekítve).

A játék végén minden áru, ami 
a személyes tábládon maradt,  
2 dirhem áron elszámolható az 
eredményjelző táblán.

A játék végén minden, a személyes 
tábládról lekerült limitkorong  
1 dirhemet ér.


