Roads & Boats

Saannot

Sisdlté

YN 1 01 (1<) 0 1Y) (o TR

PeIIN SISAIO .eeeeeieeeiiiiiee et e et e e e e e e et e e e e e e e s bbrre e e e e e e s en e brbteeeeeeseananrraaaes
Pelimerkkien VIimeEistely ....ccooeeeee oo

C.  PeliValMISTEIUL .ot e e e s sttt e e e e e s e bbbt et e e e e e e e brbaeeeeeeeeaannreaaees
Pelilaudan KOKOAmMINEN ......c.iiii et e e e s s sttt e e e e e s e s abraeeeeeeesenanes
Pelilaudan [@ajUuS ......ccc i,

Pelin @loitta)a....ccccci e
Pelilaattojen asettelU ...

Pelilaudan suOjaaminen .........cooiiiiiii
Pelinaloitusjarjestyksen maarittaminen ...
AloitusPaikat ja -VOIMAVArat.......uuuueiiiii s

D TR =Y [ o T U1 TR

S KV o] ] o)V 11 =TT PPRTPPPP
ATKUTUOTANTO 1ottt e e e s ettt e et e e e s s e sttt eeeeeeesssnsaabbbeaaeeeesssnnsbbaaaeeeesssnsnsssrnnees
Y1 0] =] AP P TP RPPPPPPP
] (o ] U PP PPPUPPPPPPN
Kuljetusvalineissa olevat hyOdykkeet ...
Pelilaatalla olevat hyOdykKeet ...
Kuljetusvalineiden valmistaminen.........ccccooo i



2] G T U] Y= S SRS 9

= 1177 0] <] USRS 10
Uusien kaivoskuilujen rakentamingn........ooooeiiiiii 10
OlJYNPOTAUSIAULAL .. vt eee ettt ettt ettt e ettt eete et eeteeeteeteeeteeseeeteesseeaeenseeseesseessesseensesseeneesseeneens 10

1= S 10
Y11 - | ST UPPPRt 10
1Y 10
VT Y0 01101 TSRS 11

QoY 101l ¢ LU LU 11

Ei rakentamista molemmilta puolin.........oooii 11
Rakentaminen JON YlitSe ..o 11
Telakoituneiden alusten SAArtAMINEN .......oocueeiiiiiiiiie et e e e e s e brreeeeeeee s 11

H.  ThmeenrakennUSVAINE. ........uiiiiiiiiiiiieeeee ettt e e e e st e et e e e e s s ba e et e e e e e s eaasbbbaaeeaeeens 11
T (C=] a1 =100 Y[ 01T o E T O PTPUP PP UPPPTPPPPP 12
Kehityksen @distaminen .......coooeeeeeeii i, 12
Kehityspisteiden kohdistaminen ..o 12
KENItYSKONLEEL ... 12
TEREAAT e, 12
KAIVOKSEE .. 12

Uudet KaiVOSKUIIUL ... 12
HehKUIamMpPPU .o 12
Kuljetusvalinetehtaiden kohentaminen...........cccoooi i 12

R = 0T 1y [T o - 13
Pelijarjestyksen maarittamineNn ..o 13

LSO o T =T | o £ 13
LYo ]} 1 T I PP PPPP 14
TASAPEI e, 14

I G 2T o] S 14
M. SErateIaVINKKE]E. ... .uueeeieiiiiiiiiiit e naan 14

© ROADS & BOATS, Splotter Splellen BV, www.splotter.com

ROADS & BOATS -pelissa pelaajat rakentavat sivilisaatiotaan pitkan ajan kuluessa. Toisin kuin monet muut
pelit, Roads & Boats ei kasittele sodankayntia, vaestonkasvua eika kaupungin tai valtion rakentamista. Pai-
nopiste on logistiikassa, siis kuljetuksessa.

Kukin pelaaja aloittaa pelin kolmella aasilla, lautapinolla, kivipinolla sekd kahdella hanhella. N&illd voimava-
roilla sinun on yritettdva hankkia puunhakkaajia, teitd, veneitd, kaivoksia, osakeporssi... Huomaa, ettei pe-
lissa ole maanomistusta: maata, eika rakennuksia ei voi pitdd ominaan eli rakentamiasi asioita voivat hyo-
dyntaa lisdksesi myds muut pelaajat.

Peli on suunniteltu 1-5 pelaajalle ja se kestaa noin nelja tuntia.




A. Yhteenveto

ROADS & BOATS -peli etenee vuoroina. Kukin vuoro
sisdltdaa nelja vaihetta. Vaiheet pelaajat pelaavat
samanaikaisesti.

Ensimmaisena toteutetaan tuotantovaihe, jossa
kaikki rakennukset tuottavat hyodykkeita. Alku-
tuottajat tuottavat hyodykkeita jokaisessa tuo-
tantovaiheessa (esimerkiksi puunhakkaaja, joka
tuottaa tukkipinon kussakin tuotantovaiheessa).
Jalostajat tuottavat hyddykkeitd vain saadessaan
tarvitsemiaan raaka-aineita (saha esimerkiksi
sahaa tukkipinon kahdeksi kasaksi lautoja tuotan-
tovaiheessa).

Toisena toteutetaan liikkumisvaihe, jossa kulje-
tusvalineet liikkuvat ominaisuuksiensa mukaan.
Kuljetusvalineet kuljettavat hyodykkeita pelilaa-
talta toiselle uusien hyédykkeiden tuottamista tai
uusien rakennusten rakentamista varten. Pelin
edetessa pelaajat hankkivat uusia kuljetusvélinei-
ta, jotka voivat kantaa suurempia kuormia ja liik-
kua pitempia matkoja.

Jokaisella vuorolla toteutetaan seuraavaksi raken-
tamisvaihe. Pelaajat saavat halutessaan rakentaa
rakennuksia pelilaatoille, joilla heilld on jokin
kuljetusvaline seka kyseisen rakennuksen raken-
tamiseksi vaadittavat hyodykkeet (esim. kivi-
louhokseen vaadittavat kaksi kasaa lautoja). Ra-
kennukset alkavat tuottaa hyddykkeita seuraa-
vassa tuotantovaiheessa. Pelaajat saavat halutes-
saan myos rakentaa teitd, jotta kuljetusvalineet
voivat liikkua uusille pelilaatoille, sekd muureja,
jotteivat muut pelaajat paase viemaan heidan
tavoittelemiaan hyodykkeita.

Kunkin vuoron lopussa, ihmeenrakennusvaihees-
sa, kaikki pelaajat saavat halutessaan lahjoittaa
tiilia ihmeen rakentamista varten. lhmeen valmis-
tuttua peli paattyy. Eniten vaurauspisteita, erityi-
sesti arvopapereita kerdnnyt pelaaja voittaa pe-
lin. Pelaajat voivat vaikuttaa pelin kestoon tuot-
tamalla tiilid ihmetta varten.

Ihmeenrakennusvaiheen jalkeen siirrytaan seu-
raavan vuoron tuotantovaiheeseen.

Aloittelijoiden on syyta pelata muutama harjoi-
tuspeli. ROADS & BOATS -pelin voi aloittaa tunte-
matta kaikkia sdantoja. Pelin oppii kokemuksen
kautta. Pelaajaohije tiivistaa tarkeimmat sdannot.
Hyodynna sita. Strategiavihjeita seka ohjeet yk-
sinpelid varten l6ydat skenaariovihkosta.

B. Pelin sisdlto

Jokaista pelaajaa (punainen, keltainen, vihres,
sininen) varten pelissa on:

A 30 puista kuljetusvalinettd, 15 muuria
(puutangot), 2 pelaajan varista puukiek-
koa;

A 40 pahvista pelaajan varista ihmeenra-
kennustiilta;

& 1 pelaajan varinen kotipelimerkki (tekni-
sista syista pahviarkkiin on painettu 3 pu-
naista ja 3 keltaista kotipelimerkkia, mut-
ta vain yhta kunkin varista pelimerkkia
kaytetaan);

& 1 kehitystaulukko;

8 kehityspelimerkkia (lasihelmia);

>

& 1 pelaajaohje johon tarkeimmat saannot
on listattu

Lisaksi pelissa on:

A 15 neutraalia muuria (puunvariset puu-
tangot);

& 33 neutraalia (valkoista) ihmeenraken-
nustiilta;

a 18 kaivosta (ruskeat puusylinterit)

A 18 pientd muovipussia, joissa kaivoksia
voi sailyttas;

A tarra-arkki;

A 140 kahdeksankulmaista pelilaattaa;
varmista ettd arkkeja AX3 on kolme ja
arkkia BX1 yksi kappaletta;

A suojamuovi;

& vesiliukoinen tussi;



A erityyppisia hyodykkeita (pienia pah-
vinelioitd) ja rakennuksia (suuria pah-
vinelioitd); varmista ettd arkkeja CX3 on
kolme ja arkkia DX1 yksi kappaletta;

A kahdesta osasta koostuva pelilauta, hui-
pullaan temppelinharja, ihmeenraken-
nustiilten paikat, nelivaiheinen pelivaihe-
taulukko seka kuusinumeroinen pelijar-
jestystaulukko;

A ylimdarainen lasihelmi (vaihetaulukkoa
varten);

A saantovihko ja skenaariovihko;

Voit tarvitessasi valmistaa uusia pelimerkkeja
hyodykkeita, rakennuksia, muureja tai varillisia
(ei-valkosia) ihmeenrakennustiilid varten. Pelin ei
tarvitse rajoittua mukana tulleisiin pelimerkkei-
hin.

Pelimerkkien viimeistely
Tarra-arkissa on sarja numeroituja kaivoksia seka
8 pelaajien varista tarraa. Numeroi kullakin nu-
merolla yksi kaivos ja kaivospussi. Pelaajatarrat
liimataan samanvarisiin puukiekkoihin. Kullekin
pelaajalle on rukoilevan hahmon kuva seka jarjes-
tyspelimerkki.

C. Pelivalmistelut

Pelilaudasta tulee suojamuovin laajuinen. Muista
varata riittavasti tilaa pelilaudan ymparille pelaa-
jaohjeita, kehitystaulukoita, ihmetta seka peli-
merkkeja varten. Ihmeenrakennuspelilauta sijoi-
tetaan kaikkien nahtaville. Tiilet, rakennukset ja
hyodykkeet sijoitetaan kaikkien saataville. Pelaa-
jat valitsevat pelivarinsa ja kokoavat sen mukaiset
kuljetusvalineet, muurit, ihmeenrakennustiilet,
kotipelimerkin, kehitystaulukon seka pelaajaoh-
jeen. Sijoita jokaiseen kehitystaulukon ruutuun
kehityspelimerkki (lasihelmi).

Pelilaudan kokoaminen

Pelimaailma rakentuu kahdeksankulmaisista peli-
laatoista, joita on kuutta eri tyyppia (joissakin
pelilaatoissa kulkee lisdksi joki):

metsd (tummanvihred)
laidun (vaaleanvihred)
kallio (harmaa)

vuoristo (ruskea)
aavikko (keltainen) seka

> > > > > >

meri (sininen).

Pelilaudan voi koota kahdella eri tavalla. Uusien
pelaajien on syyta valita jokin skenaariovihkossa
esitellyista vaihtoehdoista. Kokeneemmat pelaa-
jat halunnevat koota pelilaudan soveltamalla
seuraavia saantgja:

Pelilaudan laajuus P3ita kartan haluttu koko.
Ylimalkaisena ohjeena voi pitdd kymmenta peli-
laattaa yhta pelaajaa kohden. Merilaattojen maa-
ran voi asettaa haluamakseen. Suuri maara maa-
laattoja merkitsee pitempaa rakentamisvaihetta
ennen pelaajien valisen vuorovaikutuksen alkua
ja painvastoin. Voi olla suositeltavaa mahdollistaa
jokaisen pelaajan riittdava asettuminen aloilleen
ennen kuin pelaajat padsevat hairitsemaan tois-
tensa toimia. Runsas merilaattojen kaytto johtaa
pelin kehittymiseen hyvin interaktiiviseen ja vi-
hamieliseen suuntaan.

Pelin aloittaja ROADS & BOATS -pelin pelaamista
ehdottanut pelaaja aloittaa pelilaattojen asette-
lun.

Pelilaattojen asettelu Edetddan myotapaivaan.
Kukin pelaaja lisda yksi kerrallaan kaksi pelilaattaa
pelilautaan siten, etta kukin pelilaatta rajautuu
ainakin yhteen pelilautaan jo lisattyyn laattaan.
Pelilaatat voi asettaa haluamallaan tavalla, poik-
keuksena kuitenkin joet.

Joet Jokien tulee muodostua ehjiksi kokonaisuuk-
siksi. Joen muodostamisen voi aloittaa ainoastaan
lahdepelilaatalla tai mereen laskevalla normaalilla
jokipelilaatalla. Laattaa ei saa sijoittaa siten, etta
joki paattyy ilman lahdetta tai etta toisen joen
paattaminen tulee mahdottomaksi. Esimerkiksi
viimeistd suoraa jokipelilaattaa ei saa kayttaa
mikali sita tarvitaan muualla eika jokea saa aloit-
taa mikali kaikki lahteet on jo kadytetty. Joki ei saa
paatya pelilaudan ulkopuolelle.



Pelilaudan suojaaminen Aseta suojamuovi
pelilaudan paalle. Varmista, etta koko lauta peit-
tyy. Kiinnita suojamuovi teipilld, joka voidaan
irrottaa helposti pelin jalkeen.

Pelinaloitusjirjestyksen maarit-
taminen

Laita rukoilijahahmoiset pelimerkit kuppiin ja ota
ne esiin yksi kerrallaan. Sijoita pelimerkit temppe-
lin harjalle. Ensimmadisend nostettu pelimerkki
sijoitetaan [ahimmas temppelin kuvaa. Vastaavat
pelijarjestysmerkit sijoitetaan samassa jarjestyk-
sessa pelijarjestystaulukkoon vasemmalta oikeal-
le. Ensimmaiselle sijalle vasemmalle tulee siis
pelaaja, jonka rukoilijahahmo on kauimpana
temppelista. Pelaajat valitsevat aloituspaikkansa
pelijarjestystaulukon osoittamassa jarjestyksessa.

Aloituspaikat ja -voimavarat
Aloituspaikan voi valita miltd tahansa maalaatalta
kunhan pelaajien valiin jaa ainakin yksi tyhja peli-
laatta. Aloituspaikka kannattaa valita lahelta kal-
liota, metsaa ja laidunta. Sijoita kotipelimerkkisi
pelilaatalle. Samalle pelilaatalle sijoitetaan kaikki
aloitusvoimavarat: kukin pelaaja aloittaa 3 aasilla,
5 lautapinolla, 1 kivipinolla ja 2 hanhella. Joiden-
kin pelilautojen kohdalla on suositeltavaa maari-
tella sallitut aloituspelilaatat. Monissa skenaa-
rioissa aloituspelilaatat on merkitty.

D. Pelin kulku

Kaikki pelaajat voivat suorittaa kunkin vaiheen
toimet samanaikaisesti. Pelivuoron aikana nouse-
vat pelijarjestyksen aiheuttamat eturistiriidat
ratkaistaan sivun 13 sdaantéjen mukaisesti, mikali
jokin pelaajista on esittanyt pelijarjestyksen maa-
rittamista vaiheen alussa.

Mikali pelijarjestysta ei ole maaritelty vaiheen
alussa, pelijarjestyksena kaytetaan pelijarjestys-
taulukon pelimerkkien jarjestysta.

E. Tuotantovaihe

Kaikki pelaajat aloittavat samanaikaisesti. Peli-
vuorossa on nelja vaihetta, jotka ovat:

tuotanto
lilkkuminen
rakentaminen
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ihmeenrakennus

Pelivaihetaulukkoa kaytetaan osoittamaan, mita
vaihetta kulloinkin pelataan.

Tuotantovaiheessa jokainen pelilaatta kdydaan
[3pi. Pelilaatat, joilla on alkutuotantoa, jalostusta
tai karjaa, tuottavat. Myos kehitys voi edeta tuo-
tantovaiheessa. Tama esitelldaan myéhemmin
erillisissa ohjeissa.

Joitakin hyodykkeita (kivi, polttoaine) voidaan
tuottaa seka alkutuotannossa etta jalostuksessa.

Alkutuotanto

Ympyrakuviolla varustetut suuret pahvineliot
kuvaavat alkutuotantoa. Kukin niista tuottaa yh-
den yksikon tiettya hyodyketta jokaisessa tuotan-
tovaiheessa. Ne tuottavat riippumatta siitd, onko
[ahistolla kuljetusvalineitd! Tuotettu yksikko ase-
tetaan pelilaatalle tai silla olevaan kuljetusvali-
neeseen. Eturistiriidat ratkaistaan soveltamalla
pelijarjestysta (ks. s. 13).

Alkutuotantoa (ja sen tuotteita) ovat: puunhak-
kaajat (tukit), kivilouhokset (kivi), savikaivannot
(savi), 6ljynporauslautat (polttoaine) ja kaivokset
(kulta ja rauta).

Kaivokset Kaivosten tuote vaihtelee. Kullakin
vuorolla kullekin kaivokselle arvotaan sen tuot-
tama tuote nostamalla kaivoksen numerolla va-
rustetusta pussista sattumanvaraisesti joko kultaa
tai rautamalmia. Kaivos tuottaa arvotun hyddyk-
keen. Jos kaivoksen pussi on tyhja, kaivos ei tuota
mitaan.



Jalostus

Suuret pahvineliot kuvaavat jalostusta. Kukin
niista tuottaa yhden yksikon tiettya hyodyketta
edellyttden etta tarvittava maara raaka-ainetta
on saatavilla.

Jos raaka-ainetta on saatavilla enemman, jalosta-
ja tuottaa useampia tuotteita edellyttaen, etta
sen kapasiteetti riittad. Tuottaja voi tuottaa kor-
keintaan kapasiteettinsa verran tuotteita vuoros-
sa.

Esimerkiksi saha tuottaa 2 lautapinoa 1 tukkipi-
noa kohden, 4 kasaa 2 pinoa ja 6 kasaa 3 pinoa
kohden. Jos tukkipinoja on enemman kuin 3, saha
tuottaa edelleen vain 6 lautapinoa; yli jadvat tuk-
kipinot jaavat pelilaatalle.

Jalostusta (ja sen tuotteita) ovat: sahat (laudat),
kivihakkaamot (kivi), kuivatislaamo (polttoaine),
paperitehdas (paperi), rahapaja (kolikot) seka
porssi (arvopaperit).

Kuivatislaamot ja paperitehtaat voivat hyddyntaa
raaka-aineinaan kahta tukkipinoa, kahta lautapi-
noa tai yhta tukki- ja yhta lautapinoa.

Kuljetusvilineissd olevat hyddykkeet Kulje-
tusvélineissa olevat hyddykkeet ovat kaytettavis-
sa raaka-aineina vain kuljetusvalineen omistajan
niin halutessa. Kuljetusvalineissa olevien hyddyk-
keiden prosessointijarjestys madritelldan sovel-
tamalla eturistiriitasdantoja (ks. s. 13).

Kaikki tuotetut hyodykkeet sijoitetaan kuljetusva-
lineeseen/-vilineisiin, joista raaka-aineet otettiin.
Toisen pelaajan luovuttamista raaka-aineista
jalostettuja hyodykkeita ei ole mahdollista ottaa
omakseen. Jos kuljetusvalineeseen ei mahdu
enempaa hyodykkeita, ylijadvat hyodykkeet sijoi-
tetaan pelilaatalle.

Pelilaatalla olevat hyédykkeet Jos pelaajalla
on tuotantovaiheessa kuljetusvaline tehdaspeli-
laatalla, han voi ottaa laatalla olevia hyodykkeita,
toimittaa ne tehtaalle ja saada nain haltuunsa
tuotetut hyodykkeet. Ndin voi tehda, vaikka hyo-
dyntaisi ainoastaan pelilaatalla olevia hyddykkei-
ta. Eturistiriitatilanteet ratkaistaan soveltamalla
eturistiriitasaantoja (ks. s. 13).

Pelaajien tuotettua haluamansa hyodykkeet ku-
kin tehdas tuottaa viela pelilaatalle jadneista raa-
ka-aineista hyodykkeita. Nadin tuotetut hyodyk-
keet jadvat pelilaatalle. Tehdas tuottaa hyodyk-
keita pelilaatan raaka-aineista kunnes tuotanto-
kapasiteetin raja tulee vastaan tai soveltuvia raa-
ka-aineyhdistelmia ei enaa ole. Kuivatislaamot ja
paperitehtaat prosessoivat pelilaatallaan olevat
lautapinot ennen tukkipinoja.

Kuljetusvilineiden valmistaminen
Jotkin tehtaat valmistavat kuljetusvalineita. Kulje-
tusvalineen variksi tulee raaka-aineet toimitta-
neen pelaajan vari.

Karry Karryt kuuluvat sille pelaajalle, jonka aasi
niihin kytketaan. Aasin lisaksi ei tarvita muita
kuljetusvalineita karryjen ottamiseksi itselleen.

Vesikuljetusvdline Vesikuljetusvilineet tulee
sijoittaa veteen valittémasti niiden valmistuttua.
Vesikuljetusvaline sijoitetaan pelilaatan lapi kul-
kevalle joelle tai pelilaatan ja sen viereisen meri-
laatan valiselle rannikolle. Jalkimmaisessa tapa-
uksessa vesikuljetusvaline voi vain poistua peli-
laatalta siirtymalla valitulle merilaatalle.

Jos vesikuljetusvalinetta ei voi sijoittaa veteen
muiden pelaajien suljettua yhteyden tehtaalta
kaikille rannikoille, pelaaja ei voi kdyttaa tehdas-
ta.

Kuljetusvilineiden enimmdismdcdird Pelaajilla
ei tuotantovaiheen lopussa saa olla enempaa
kuin 8 kuljetusvalinetta; ja niistd korkeintaan 5
saa olla maakuljetusvalineita ja 5 vesikuljetusva-
linetta.



Jos pelaajalle tulee liikaa kuljetusvalineita, hanen
taytyy poistaa ylimaaraiset kuljetusvalineet valit-
tOmasti kdytosta. Ainoastaan kuljetusvalineteh-
taalla olevan kuljetusvalineen voi poistaa: kulje-
tusvaline tuhotaan poistamalla se pelilaudalta.
Tuhottavan kuljetusvalineen ei tarvitse olla teh-
taan tuottamaa tyyppia. Jos uusi kuljetusvéline ja
raaka-aineita tuonut kuljetusvaline ovat ainoita
kuljetusvadlinetehtaan luona olevia kuljetusvali-
neita, toinen niista taytyy tuhota valittomasti. Jos
kuljetusvaline tuhotaan, sen valmistamiseksi kay-
tettyja raaka-aineita ei hyviteta pelaajalle.

Omistajattomat kuljetusvidilineet Jos tuotan-
tovaiheen lopussa pelilaatalla on riittavasti raaka-
ainehyodykkeita eika kuljetusvdlinetehtaan kapa-
siteettia ole kdytetty loppuun, tehdas valmistaa
kuljetusvalineen itsekseen. Koska pelaajat ovat jo
suorittaneet tuotantovaiheensa, kukaan ei saa
uutta kuljetusvalinettd omakseen. Tall6in kulje-
tusvaline tuhotaan. Raaka-ainehyddykkeet mene-
tetdan eika uusi kuljetusvaline tule pelattavaksi.

Karja Karja (aasit, hanhet) lisaantyy, mikali kaksi
yksiloa jaa tyhjalle laidunpelilaatalle. Pelilaatta on
tyhja jos silla ei ole rakennuksia, hyodykkeita eika
muita kuljetusvalineita. Jos samalla pelilaatalla on
rakennus, hyédykkeita tai muita kuljetusvalineit,
karja ei lisddanny, vaikka se olisi toisella puolella
jokea. Tiet, muurit eivatka kotipelimerkit eivat
estd lisddntymistd. Niinpa kaksi saman pelaajan
aasia tuottavat uuden aasin, mutta kolme aasia
eivat. Aasit eivat lisddnny, jos niiden omistaja ei
tahdo.

Huomaa ettd autiomaa muuttuu laitumeksi ja
lisdantymiselle otolliseksi, kun kastelujarjestel-
mapelimerkki on rakennettu (ks. ihmeenraken-
nusvaihe).

Hyo6dykkeiden siirtaminen, joet
Pelaajat saavat koko tuotantovaiheen ajan siirtaa
hyodykkeita pelilaatan ja kuljetusvalineen, tai
kahden kuljetusvalineen valilla vapaasti, mikali
niiden omistaja(t) vain haluaa/haluavat. Hyodyk-
keita voi vaihtaa tai siirtaa joen toiselle puolelle
mikali sen ylitse kulkee silta tai joella on kuljetus-
valine, joka suostuu toimimaan lauttana.

Kdaytdnnélliset seikat Uudet hyodykkeet on
suotavaa sijoittaa rakennuksen paalle sekaannus-
ten valttamiseksi. Kunkin pelaajan on syyta pitaa
huoli rakentamiensa rakennusten tuotannosta.
Sijoita hyodykkeet pelilaatalle tai kuljetusvalineel-
le tuotantovaiheen lopussa.

Ajoitus Tavallisesti kaikki tuotanto tapahtuu sa-
manaikaisesti. Joskus kaksi pelaajaa tahtoo kayt-
tda samaa jalostuslaitosta tai he tavoittelevat
samaa alkutuotannon hyddykettda ennen muita.
Eturistiriidat ratkaistaan soveltaen eturistiriita-
saantoja (ks. s. 13).

Kukin pelaaja saa valita tuotannon jarjestyksen.
On siis mahdollista tuottaa paperia ensin, kayttaa
sitd kehityksen tuottamiseen, kehittda edelleen
kuljetusvalinetehdasta (ks. erillinen sddantokohta)
ja tuottaa kuljetusvaline samalla vuorolla.

F. Liikkumisvaihe

Kukin kuljetusvaline voi siirtya kerran vuorossa.
Maa- ja vesikuljetusvalineitd koskevat erilaiset
siirtymissaannot.

Maakuljetusvalineet
Maakuljetusvalineet voivat liilkkua vain teitd myo-
ten, poikkeuksena kuitenkin aasit, jotka voivat
liilkkua myos tiettomilla pelilaatoilla. Aasit voivat
liilkkua kuitenkin vain yhden tiettdman pelilaatan
vuoron aikana, kun taas tieta pitkin se voi liikkua
kahden pelilaatan verran vuorossa.

Tien kayttaminen on mahdollista, jos Iahtopeli-
laatta ja paatepistelaatta seka kaikki ndiden vali-
set pelilaatat ovat tien kytkemia.



Maakuljetusvaline voi liikkua enintaan liikekapasi-
teettinsa pituisen matkan pelilaattoja vuoron
aikana; se voi liikkua tieta pitkin edestakaisin
mikali liikkumispisteita riittaa. Aasit voivat liikkua
korkeintaan 2 pelilaattaa (1 tiettomalla alueella),
karryt 3 ja kuorma-autot 4 pelilaattaa vuoron
aikana.

Liikkuessaan maakuljetusvaline voi noukkia ja
jattaa hyodykkeitad mille tahansa pelilaatalle reitin
varrella 1ahto- ja paatepelilaatat mukaan lukien.
Hyodykkeita voi myos ottaa vastaan tai antaa
toiselle kuljetusvalineelle jos sen omistaja suos-
tuu luovuttamaan tai ottamaan vastaan hyodyk-
keet. Hyodykkeet voidaan jattaa kuljetusvalinei-
siin pelilaatan sijasta.

Pelilaatalle jatetyt hyodykkeet ovat myohemmin
liilkkuvien pelaajien kuljetettavissa edelleen. Sama
pelaaja ei kuitenkaan saa kuljettaa hyodyketta
kuin yhdella kuljetusvalineelldan vuoron aikana.
Taman muistamiseksi kdanna kuljetetut hyodyk-
keet nurin.

Kuljetusvaline saa kuljettaa kuljetuskapasiteettin-
sa verran hyodykkeita. Hyodykkeet sijoitetaan
niitd kuljettavan kuljetusvalineen paalle. Aasit
voivat kantaa 2, karryt 3 ja kuorma-autot 6 hyo-
dykettd yhdella kertaa. Kuljetusvaline saa kuljet-
taa useampia hyoddykkeita vuoron aikana, jos se
vahentaa lastistaan hyédykkeita ennen uusien
poimimista kyytiin.

Joet Maakuljetusviline, edes aasi, ei saa ylittaa
jokea ilman siltaa. Pelaajan tulee aina maarittas,
kummalla puolen jokea maakuljetusvilineet,
rakennukset, hyodykkeet tai tiet ovat.

Alukset

Alukset voivat liikkua ainoastaan merella ja jokia
pitkin. Joella alus liikkuu kuten maakuljetusvaline
tielld. Siirtyminen joelta avomerelle vie yhden
lilkkkumispisteen.

Merella alukset voivat liikkua rannikolta avome-
relle, merilaattojen valilla seka merilaatalta maa-
laatalle kayttamalla yhden liikkumispisteen askel-
ta kohdin. Siirtyminen merilaatalta maalaatalle (ei
joelle) on nimeltdan telakoituminen. Telakoidut-
tuaan alus ei saa lilkkua enempaa. Telakoitunut
alus sijoitetaan rannalle maalaatan ja sen meri-
laatan valiin, jolta se saapui.

Telakoituneet ja joella olevat alukset voivat toi-
mia kyseisella maapelilaatalla. Telakoitunut alus
voi poistua laatalta vain siirtymalla samalle meri-
laatalle, jolta se saapui.

Alukset voivat vaihtaa hyodykkeita ollessaan sa-
malla pelilaatalla, my6s avomerella.

Vesikuljetusvalineiden kuljetuskapasiteet-
ti/liikkumiskapasiteetti on 3/3 tukkilautalle, 5/4
soutuveneelle ja 8/6 hoyrylaivalle.

Merilaatalla ollessaan alus ei voi vdahentaa hyo-
dykkeitdaan eika merilaatalle voi niita jattaa.

Oljynporauslautat Oljynporauslautalle on luval-
lista sdiloa hyodykkeitd. Suoritettuaan toimensa
oljynporauslautalla alus voi jatkaa matkaansa;
kdyntia ei lasketa telakoitumiseksi.

Muurit

Kuljetusalus ei voi kulkea toisen pelaajan varissa
olevan muurin lapi. Omien ja neutraalien muurien
lapi voi kulkea. Vain muurin omistaja voi telakoi-
tua rannikolle, jolle on rakennettu ei-neutraali
muuri.

Eturistiriidat

Toisen kuljetusvalineesta ei milloinkaan voi vaki-
pakolla riistad hyodykkeita. Mikali eturistiriita
nousee hyodykkeiden ottamisesta pelilaatalta,
sovella eturistiriitasdantoja (ks. s. 13).



Kuljetusvilineiden kuljettaminen
Kuljetusvaline voi ottaa toisen kuljetusvalineen
kyytiinsa. Kuljetusvalinetta, joka on jo siirtynyt
kyseisessa vaiheessa, ei kuitenkaan voi ottaa kul-
jetettavaksi. Kuljetusvaline ei kuljetusvalinetta
kantaessaan myo6skaan voi kuljettaa mitdan muu-
ta. Kuljetusviline voi tyhjentaa lastinsa ainoas-
taan seuraavan liikkkumisvaiheen alussa. Seuraa-
valla vuorolla molemmat kuljetusvalineet voivat
kuljettaa hyddykkeitd normaalisti.

Vesikuljetusvaline voi tyhjentaa lastinsa vain joel-
la tai rannikolla. Missdan tilanteessa vesikuljetus-
valinetta ei voi jattaa maalle, ellei se sitten ole
toisen kuljetusvalineen lastina. Joella oleva alus
voi tyhjentda toisen aluksen vain samalle joelle.
Rannikolla oleva alus voi tyhjentaa toisen aluksen
vain samalle rannikolle.

Hanhet voivat seurata myos kuljetusvalinetts,
jolla on toinen kuljetusvéline lastinaan (ks. alla).

Hanhet

Hanhia ei ole pakko kuljettaa kuljetusvélineelld,
vaikka mahdollista se on. Hanhi seuraa mita ta-
hansa samalta pelilaatalta poistuvaa kuljetusva-
linettd, kuljetusvalineen omistajan niin halutessa.
Hanhea ei kuitenkaan voi jattaa yksi merelle:
merellad oleva hanhi seuraa aina samalta pelilaa-
talta poistuvaa kuljetusvalinettd ellei hanhen
pelilaatalle jaa toista kuljetusvalinetta (hanhi
voidaan kuitenkin jattaa oljynporauslautalle).
Hanhet eivat seuraa joen toisella puolella olevaa
kuljetusvalinetta, ellei joen yli kulje siltaa.

Hanhet, jotka ovat seuraamassa kuljetusvalinetta,
siirtyvat seuraamaan saman pelilaatan kautta
kulkevaa toisen pelaajan kuljetusvalinetta, mikali
tdma pelaaja tahtoo niin. Ensimmainen pelaaja
voi estda tdman ainoastaan kuljettamalla hanhea
kuljetusvélineen lastina. Eturistiriitatilanteissa
sovella eturistiriitasdantoja (ks. s. 13).

G. Rakentamisvaihe

Pelaajat voivat rakentaa sellaisilla pelilaatoilla,
joilla heilld on kuljetusvaline. Rakentaa voi raken-
nuksia, teitd, siltoja, muureja seka uusia kaivos-
kuiluja. Myds muurien hajottaminen on mahdol-
lista.

Kuljetusvilineen ldsnaolo

Ainoastaan niilla pelilaatoilla, joilla pelaajalla on
oma maakuljetusvaline ja joella oleva tai ranni-
kolle telakoitunut alus, rakentaminen on mahdol-
lista. Joen toiselle puolelle ei voi rakentaa mitdan,
ellei kdytettavissa ole siltaa. Joella oleva alus voi
rakentaa kummalle puolelle tahansa. Pelilaatalle,
jolla ei ole omaa kuljetusvalinettd, ei voi raken-
taa.

Rakennukset

Rakennuksia voi rakentaa omassa kuljetusvali-
neessa tai pelilaatalla olevien hyddykkeiden yh-
distelmista (laudoista ja kivistd, ks. pelaajaohje).
Eri pelaajien omistamien kuljetusvalineiden vali-
nen yhteistyo on mahdollista, eli toisen pelaajan
kuljetusvalineessa olevia hyodykkeita voi kdyttas,
mikali tdma suostuu niita luovuttamaan.

Kullekin pelilaatalle saa rakentaa ainoastaan yh-
den rakennuksen. Tama patee myos jokien jaka-
miin pelilaattoihin. Kotipelimerkkia ei lueta ra-
kennukseksi. Rakennuksia ei voi poistaa.

Joitakin rakennuksia voi rakentaa ainoastaan
tietyille pelilaatoille, kuten pelaajaohjeessa mai-
nitaan. Vuoristoon, kalliolle, metsdan, merelle tai
rannikolle (jokilaatalle tai meren viereiselle maa-
laatalle) rakentamista on rajoitettu. Oljynporaus-
lauttoja voi rakentaa ainoastaan merilaatalle. Ellei
rajoituksista muuta johdu, rakennuksen voi ra-
kentaa mille tahansa maalaatalle, paitsi au-
tiomaahan.

Huomaa ettd autiomaa muuttuu laitumeksi kun-
han kastelupelimerkki on rakennettu (ks. ihmeen-
rakennusvaihe). Ennen sitd autiomaahan voi ra-
kentaa ainoastaan teitd ja muureja.



Tehtaan, joka vaatii rannikon, voi rakentaa aino-
astaan jokilaatalle tai meren viereiselle laatalle.
Rannikkolaatta pysyy rannikkona vaikka se ympa-
roitaisiin muurilla. Huomaa kuitenkin, etta ettei
alusta voi tuottaa jos sita ei voi sijoittaa suoraan
veteen. Taman vuoksi pelaajat voivat estaa tois-
tensa alustehtaiden toiminnan rakentamalla
muureja alustehtaan laatan rannikolle.

Joidenkin rakennusten rakentaminen edellyttdaa
vastaavan kehityksen tason saavuttamista. Ks.
tarkemmat ohjeet kehityssaannoista.

Kaivokset

Jos pelaaja rakentaa kaivoksen tayta vastaava
pussi 3 kultakimpaleella ja 3 rautamalmipelimer-
killa (tai 4/0, 0/4, 5/5 mikali vastaava kehityksen
taso on saavutettu, ks. erillinen sdantokohta).

Kaivoksen rakentava pelaaja nostaa pussista sat-
tumanvaraisen pelimerkin kullakin vuorolla tuo-
tantovaiheen aikana. Tama muodostaa kyseisen
kaivoksen tuotannon. Mikali pussi on tyhja, kai-
vos ei tuota mitdan. Kaivosta on kuitenkin mah-
dollista laajentaa rakentamalla uusia kaivoskuilu-
ja, mika tayttaa pussin.

Pussien sisallon voi milloin tahansa tarkastaa ja
laskea.

Uusien kaivoskuilujen rakentami-

nen

Vaadittavan kehitystason tultua saavutetuksi
pelaaja voi paattaa rakentaa uusia kaivoskuiluja
mihin tahansa kaivokseen, jonka luona hanellad on
kuljetusvaline. Uuden kaivoskuilun tultua raken-
nettua kolme kultakimpaletta ja kolme rauta-
malmiyksikkoa lisdataan kaivoksen pussiin, olipa se
tyhja tai ei. Kolmen kultakimpaleen ja kolmen
rautamalmiyksikdn sijasta voidaan lisatd myos
nelja yhden tyyppista tai viisi erityyppista kai-
voshyodyketta. Talldin vastaava kehitysaste tay-
tyy olla saavutettu kyseistd hyédykeyhdistelmaa,
kuten myo6s uutta kaivoskuilua varten (ks. vastaa-
va ohje). Lisattava yhdistelma voi olla erilainen
alkuperdiseen nahden.
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Kaivoskuilujen rakentamiselle ei ole ylarajaa,
kunhan niihin vaadittavat hyodykkeet ovat saata-
villa (uusi kaivoskuilu maksaa yhden rautamalmin
ja yhden polttoaineyksikon).

Oljynporauslautat

Koska oljynporauslautta rakennetaan merelle,
pelilaatalle ei ole mahdollista koota hyodykkeita
sen rakentamista varten. Pelaajan on siksi kulje-
tettava kaikki vaadittavat rakennushyodykkeet
kuljetusvalineelld merilaatalle.

Tiet

Tien voi rakentaa pelilaatan keskelta viereisen
pelilaatan keskelle kayttamalla yhden kivipinon
kyseiselld laatalla olevasta kuljetusvalineestdan.
Kaikki pelilaatan kautta kulkevat tiet kytkeytyvat
toisiinsa, ellei niitd erota toisistaan joki. Joen eri
puolille voidaan rakentaa samansuuntaiset tiet.
Tien saa rakentaa kulkemaan muurin lavitse,
vaikka muuri kuuluisi toiselle pelaajalle. Kuitenkin
vain muurin omistaja voi kdyttaa tieta.

Tie merkitdan piirtamalla se suojamuoviin.

Sillat

Sillan voi rakentaa kdyttamalla yhden kivipinon
kyseisella laatalla. Silta kytkee joen eri puolilla
olevat tiet yhteen. Sillan voi rakentaa, vaikkei
teitd laatalla kulkisikaan.

Jos jokilaatalla ei ole siltaa, silla olevat kuljetusva-
lineet, hyodykkeet, rakennukset ja tiet tulkitaan
sijaitsevan toisella puolen jokea. Kuljetusviline
esimerkiksi ei tall6in voi noukkia toisella puolen
olevia hyodykkeita tai rakentaa sille rakennuksia.

Lahteelliset jokilaatat eivat tarvitse siltaa. Haa-
rautuvien jokien laatoilla tarvitaan kaksi siltaa
kytkemaan laatan kaikki maa-alueet toisiinsa.

Muurit

Muurin voi rakentaa kahden laatan, ei kuitenkaan
merilaattojen valiin. Ainoastaan muurin omistava
pelaaja saa kulkea sen lavitse. Muut pelaajat eivat
voi ndin tehda.



Muuri rakennetaan kayttamalla yksi kivipino
kummalla tahansa sen reunustamalla laatalla.
Sijoita muuripelimerkki (puutanko) muurin mer-
kiksi.

Muurin omistaja voi vahvistaa muuria maksamal-
la ylimaaraiset kaksi kivipinoa toisesta muurimer-
kista, kolme kolmannesta jne. Taman voi tehda
valittdmasti tai myohemmin. Kolmen vahvuinen
muuri maksaa siis yhteensa kuusi kivipinoa. Kah-
den pelilaatan valilla voi olla ainoastaan yhden
varisia muureja.

Purkaminen Muurin voi purkaa kayttamalla
kaksi lautapinoa kummalla tahansa puolen muu-
ria. Muuripelimerkki korvataan talléin neutraalilla
muuripelimerkilla.

Muuri, joka sisaltaa kaksi pelimerkkia, voidaan
tuhota kolmella lautapinolla, kolme kolmella lau-
tapinolla jne.

Korvatut muurit Muuri, joka rakennetaan pure-
tun muurin sijaan, vahvistaa olemassa olevaa
muuria vaikka sen olisi rakentanut toinen pelaaja.
Toinen muuri maksaa kaksi kivipinoa ja on siis
kahden muurin vahvuinen, kolmas muuri kolme
kivipinoa ja on kolmen muurin vahvuinen jne.
Puretut muurit korvataan yhta monella neutraa-
lilla muuripelimerkilld, kuin siita poistetaan.

Ei rakentamista molemmilta puolin Muurin
rakentaminen, vahvistaminen ja purkaminen
taytyy suorittaa vain toisella puolen sijaitsevilla
hyodykkeillda. Muurin rakentamiseksi tai purkami-
seksi vaadittavia hyédykkeita ei saa ottaa mo-
lemmilta puolen muuria. Muurin rakentaminen
yhdelté ja vahvistaminen toiselta puolen on kui-
tenkin sallittua.
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Rakentaminen aluksesta kdsin Telakoitunut alus
voi rakentaa tai purkaa muureja milla tahansa
kyseisen maalaatan rajalla (ei kuitenkaan joen
toisella puolen, ellei joella ole siltaa). Merelld
oleva telakoitumaton alus joutuu maksamaan
kaksi ylimaaraista kivi- tai lautapinoa rakentaak-
seen tai purkaakseen muurin. Muureja ei voi ra-
kentaa merilaattojen valiin.

Rakentaminen joen ylitse Muureja voi raken-
taa joen ylitse ilman lisakustannuksia.

Telakoituneiden alusten saartaminen Jos
muuri sulkee telakoituneelta alukselta kaikki paa-
syt merelle siten, ettda muuri kulkee aluksen poik-
ki, siirtyy alus valittomasti merialueelle, jolta se
tuli. Alus on taman jalkeen avomerella.

H. IThmeenrakennusvaihe

Rakennusvaiheen jalkeen kullakin pelaajalla on
mahdollisuus ostaa yksi tai useampia tiilia ihmeen
rakentamiseksi. Yksi tiili tuottaa 1-10 pistetta
pelin lopussa (ks. voittoehdot).

Pelaaja voi ostaa rajattoman maaran tiilia kullakin
vuorolla kunhan hanella on riittavasti hyodykkeita
sen tekemiseen. lhmeen tiilien ostoon kaytetta-
vat hyodykkeet taytyy ottaa pelaajan aloituspeli-
laatalta. Talla on oltava myos pelaajan kuljetusva-
line. Tiilet sijoitetaan aina ihmeen alimmalle kes-
keneraiselle tiiliriville mahdollisimman ldhelle
vasenta reunaa.

Niin kauan kuin ihmeen neljda ensimmaista tiili-
kerrosta ei ole rakennettu valmiiksi, kunkin pelaa-
jan ensimmaisend ostama tiili maksaa yhden
hyodykkeen (mita tahansa lajia), toinen tiili kaksi
hyodyketta, kolmas kolme jne. Kolmen tiilen os-
taminen vuoron aikana on siis varsin kallista (kuu-
si hyodykettd). Toisten pelaajien samalla vuorolla
suorittamat tiilenostot eivat korota hintaa. Neljan
ensimmaisen kerroksen tultua rakennetuksi en-
simmainen tiili maksaa kaksi hyodyketta, toinen
kolme jne.



Heti kun tiili rakennetaan kastelujarjestelmamer-
kin kohdalle, kaikki aavikkopelilaatat tulevat kas-
telun piiriin ja muuttuvat laitumiksi. Varsinaisia
pelilaattoja ei tarvitse vaihtaa.

Kun kaikilla pelaajilla on ollut mahdollisuus raken-
taa ihmetta, lisataan siihen neutraali tiili. Tiili
sijoitetaan ihmeen alimmalle keskeneraiselle
tiiliriville mahdollisimman ldhelle vasenta reunaa.

Heti kun pelaajien maaraa osoittavalle merkille
rakennetaan tiili, ihme tulee valmiiksi ja peli paat-
tyy.

I. Kehittaminen

Kehitysta voidaan edistada tuotantovaiheen aika-
na. Sen tuloksena pelaajat voivat rakentaa raken-
nuksia, joita ei muuten voida rakentaa.

Kehityksen edistaminen

Kehitysta voi edistda tuotantovaiheen aikana
maksamalla kaksi hanhea ja yhden paperin. Ra-
kennuksia ei tarvita. Hanhen ja paperin on oltava
samalla pelilaatalla ja silla on oltava myds pelaa-
jan kuljetusvaline. Mikali laatalla on kaksi hanhea
ja paperi ilman, ettd ne ovat kuljetusvalineen
kyydissa, seka hanhet etta paperi poistetaan pe-
listd ilman vaikutusta.

Kehityspisteiden kohdistaminen
Kaikki kehityspisteet tulee valittémasti kohdistaa
yhdelle seitsemdastda mahdollisesta "hankkeesta".
Tata merkitdan poistamalla lasihelmi kehitystau-
lukon vastaavasta kohdasta. Kehityspisteita ei voi
tallettaa, eika niilld voi kdyda kauppaa.

Kehityskohteet

Tehtaat Tehtaiden kehittaminen antaa pelaajal-
le oikeuden rakentaa tiettyja rakennuksia. N&ita
rakennuksia merkitaan kirjaimella R pelaajaoh-
jeen rakennustaulukossa. Naitd rakennuksia (sou-
tuvenetehdas, kuorma-autotehdas, héyrylaiva-
tehdas seka oljynporauslautta) ei kukaan pelaaja
voi rakentaa ennen kuin vastaava kehitysvaihe on
tullut saavutetuksi.
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Kaivokset Samaten on mahdollista kehittaa
kyky rakentaa parempia kaivoksia. Kehitysmah-
dollisuuksia on kaksi: erikoistuneet ja suuret kai-
vokset.

Erikoistuneet kaivokset taytetdan tavanomaisten
kolmen kultakimpaleen ja rautamalmin sijasta 4
kultakimpaleella ja O rautamalmilla, tai painvas-
toin.

Suuret kaivokset taytetdadn 5 kultakimpaleella ja 5
rautamalmilla. Erikoistuneita ja suuria kaivoksia ei
voi yhdistdaa. Molempia voi kuitenkin kehittda ja
tehda yksista erikoistuneita ja toisista suuria kai-
voksia.

Kaivosten kehittaminen ei vaikuta olemassa ole-
vien kaivosten tuotteisiin milldan tavalla. Tavalli-
sia kaivoksia voi rakentaa halutessaan edelleen-
kin.

Uudet kaivoskuilut Tidmi kehityskohde mah-
dollistaa lisdkaivoskuilujen rakentamisen (ks.
rakentamissaannot).

Hehkulamppu Till3 ei ole vaikutusta. Kohde
on varattu pelin laajennusosia varten.

Kuljetusvilinetehtaiden kohen-

taminen

Kuljetusvalinetehtaan (esim. hdyrylaivatehtaan)
kehittaminen mahdollistaa kaikkien (tai joidenkin)
vastaavan tyyppisten (maa- tai vesi) kuljetusva-
linetehtaiden kohentamisen edellyttden etta
kyseisen pelaajan kuljetusvaline on samalla laa-
talla tehtaan kanssa. Jos pelaajalla on vaikkapa
karry lauttatehtaan pelilaatalla, hdn voi kohentaa
tehtaasta hoyrylaivatehtaan vaikka héan ei olisi
tehtaan rakentaja; samaten pelaaja ei voi kohen-
taa omia tehtaitaan laatoilla, joilla hanella ei ole
kuljetusvalinetta. Toinen pelaaja ei myoskaan voi
estda kohentamista, vaikka talla olisi kuljetusvali-
ne samalla laatalla.
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Kohentaminen taytyy tehda valittomasti kehitta-
misen valmistuttua (ja toteutua siis tuotantovai-
heessa); mychemmilla vuoroilla kohentaminen ei
ole endaa mahdollista. Tehtaan kohentaminen ei
maksa hyodykkeita.

Kohentamisen jalkeen uusi tehdas voi tuottaa
uudentyyppisia kuljetusvalineita jo samassa tuo-
tantovaiheessa. Kohentamisen jalkeen vanhan-
tyyppisia kuljetusvalineita ei voi enaa tuottaa.

Ainoastaan kuljetusvalinetehtaita voi kohentaa.
Kuljetusvalineita itsedan eika kaivoksia voi kohen-
taa. Uudet kuljetusvalineet taytyy tuottaa kulje-
tusvalinetehtaassa. Kaivosten sisaltamat hyddyk-
keet vaihtuvat vain tuotannon ja uusien kaivos-
kuilujen rakentamisen kautta.

J. Eturistiriidat

Useimmat toimet pelaajat suorittavat samanai-
kaisesti. Joissain tilanteissa pelaajat kuitenkin
haluavat suorittaa toimia ennen toisia tai heidan
jalkeen, jolloin syntyy eturistiriita. Tallaisissa ti-
lanteissa on valttamatonta maarittaa pelijarjes-
tys.

Muunlaisia eturistiriitoja ei synny. Toisen pelaa-
jan kuljetusvalineesta ei ole missdan olosuhteissa
mahdollista ottaa hyodykkeitd, eika toisen pelaa-
jan kuljetusvalinetta, rakennuksia, teita tai siltoja
voi tuhota.

Pelijdrjestyksen maarittaminen
Kunkin vuoron alussa jokaisella pelaajalla on
mahdollisuus vaatia pelijarjestys maariteltavaksi.
Ellei kukaan tahdo nain tehda, kaikki pelaavat
samanaikaisesti. Jos vuoron alettua eturistiriitoja
nousee esiin, sovella pelijarjestystaulukon jarjes-
tysta siten, ettd kohdassa yksi oleva pelaaja pelaa
ensimmaisena.

Tuotantovaiheessa maarita kaivosten tuotteet
ennen pelijarjestyksen maarittamista.

Jokaisen pelaajan rukoilevan hahmon pelimerkki
on asetettuna temppelin edessa. Temppelid l13hin
hahmo on jonossa ensimmaisena. Rukoilevien
hahmojen pelimerkkien jarjestys maaraa jarjes-
tyksen, jossa pelaajat voivat maarata sen, missa
jarjestyksessa tahtovat pelata. Lahinna temppelia
olevat hahmot ovat innokkaita rukoilijoita, joten
he valittavat vahemman maallisista asioista kuten
pelijarjestyksesta. He voivat kuitenkin saada
osakseen jumalten suosion taman tilanteen
muuttamiseksi.

Pelijarjestys madritelldan kahdessa vaiheessa.
Ensiksi pelaajien on paatettava joko jatkaa rukoi-
lemista tai rahastaa hurskaudellaan. Alkaen la-
himpana temppelia rukoilevasta pelaajasta jokai-
sella pelaajalla on mahdollisuus siirtda rukoileva
hahmonsa viimeiseksi jonossa. Jos useampi kuin
yksi pelaaja paattaa tehda niin samassa vaihees-
sa, pelaaja jonka rukoileva hahmo oli [ahimpana
temppelia, tulee viimeiseksi jonossa.

Toiseksi pelaajat valitsevat pelipaikkansa. Pelaaja,
jonka hahmo on kauimpana temppelista, saa
aloittaa. Han sijoittaa pelijarjestystaulukon jarjes-
tyspelimerkkinsa mihin tahansa kohtaan jarjes-
tystaulukkoa. Huomaa, etta paikkojen maara
vastaa pelaajien maaraa, eli esimerkiksi kolmen
pelaajan pelissa vain kohdat 1,2 ja 3 ovat kaytos-
sa. Ensimmaisen pelaajan valittua paikkansa
muut pelaajat valitsevat vuorollaan paikkansa
[ahimpana temppelid olevan pelaajan valitessa
viimeiseksi.

Kaikkien pelaajien valittua paikkansa peli etenee
pelijarjestystaulukon osoittamassa jarjestyksessa.

K. Pelin paitos

Peli paattyy heti ihmeen valmistuttua. Ihmeen
koko riippuu pelaajien maarasta; tiilia voi raken-
taa kunnes tiili peittdaa pelaajien maaraa osoitta-
van symbolin.

Peli paattyy myos viimeisen neutraalin tiilen tul-
tua kaytetyksi. Tama tapahtuu kun pelia on pelat-
tu 33 vuoroa.



Voittaja
Eniten voittopisteita kerannyt pelaaja voittaa.
Voittopisteita mydnnetaan:

A kultakimpaleista: 10 voittopistetta
A rahapusseista: 40 voittopistetta
A arvopaperista: 120 voittopistetta

Naiden on oltava hallussasi. Tama tarkoittaa nii-
den sijaitsemista kuljetusvalineessa. Pelilaatalla

irrallaan olevia pelimerkkeja ei lasketa voittopis-
teisiin.

Voittopisteitd myonnetdaan myos ihmeessa olevi-
en tiilten perusteella. Kukin ihmeessa oleva ker-
ros tuottaa 10 voittopistettd; nama jaetaan tasan
kaikkien kerrokseen tiilid rakentaneiden pelaajien
kesken. Jos pelaajan osuus kerroksessa ei ole
kokonaisluku, pyoristetdan alaspdin. Viimeinen
kerros tuottaa samaten 10 pistettd, vaikka se ei
olisi tullut valmiiksi.

Tasapeli
Tasapelitilanteessa pelaaja, jonka rukoileva hah-
mo on lahimpana temppelia, voittaa pelin.

L. Yksinpeli

ROADS & BOATS -pelia voi pelata yksinpelina. Paa-
madrana on talldin saavuttaa mahdollisimman
korkea pistemaara tietylla kartalla. Tayta nelja
ensimmaistd ihmeen tiilikerrosta kayttamatto-
man varin tiililla. Peli kestda 20 vuoroa tavan-
omaisen 33 sijaan: 13 neutraalia tiilta jatetdan
kayttamatta. Yksinpelissa kaivokset tuottavat aina
sitd hyodykettd, jota niissa on eniten. Jos kaivok-
sessa on esimerkiksi enemman kultaa kuin rau-
tamalmia, siitd saadaan aina kultaa, ja jos siind on
enemman rautamalmia, siitd saadaan rautamal-
mia. Jos molempia on yhta paljon, kaivos tuottaa
kultaa. Aloituspelilaatan saa valita vapaasti. Al3
anna periksi: jopa kokeneet pelaajat saavuttavat
50-75% maksimipisteistda ensimmaiselld peliker-
ralla.
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Katso ROADS & BOATS -skenaariot -vihkosta yksin-
peliin soveltuvia karttoja.

M. Strategiavinkkeja

Saha ja puunhakkaaja on rakennettava aloitus-
voimavaroilla. Voimavarat riittavat juuri naihin.
Jos tuhlaat voimavarasi muuhun, pelisi loppuu
lyhyeen. Tarvitset my0s joko kivilouhoksen tai
savikaivantoja. Savikaivannot ovat hitaampia
rakentaa ja ne vievat enemman tilaa, mutta ne
tuottavat enemman kivea pitkalla aikavalilla.

Taman jalkeen ala suunnitella kuljetuskapasiteet-
tisi laajentamista. Tama merkitsee aasien astut-
tamista ja lauttatehtaan rakentamista (edellytta-
en ettéd I3histolla on vesistd). Aloita myods tehok-
kaan tieverkon rakentaminen, ja karryjen kehit-
tdminen kannattaa aloittaa mahdollisimman pian.

Suurin ongelma on tilanpuute, jonka vuoksi kaik-
kea tarvitsemaansa ei ole mahdollista rakentaa.
Tarpeettomia tehtaita ei siis kannata rakentaa.
Sijoita rakennukset siis niin, etta niiden kayttamia
raaka-aineita tuotetaan mahdollisimman lahella.

Kehamadinen ja tiivis alue on pitka3, lineaarista
toimivampi, silla se ei tarvitse niin pitkaa tieverk-
koa.

Merikuljetusta tulisi kdyttaa lahinna vain massa-
hyodykkeisiin, silla pienten hyédykemaarien kul-
jettaminen on hyvin tehotonta.

Saatuasi aikaan toimivan kuljetusjarjestelman
(mieluummin jo ennen sitad) aloita kehittdminen.
Hanhien tuottaminen vie aikaa ja on hyvin tarke-
aa. Tata varten tarvitset myos tyhjan laitumen.
Al3 kayts kahta ensimmaista hanhea ennen uusi-
en tuottamista! Paata jo varhaisessa vaiheessa,
mita kehityskohdetta tavoittelet ja mitka kenties
jatat kehittamatta.



Kaiken aikaa muista varmistaa ainakin jotkut alu-
eet muureilla muilta pelaajilta. Kaikki joet on hyva
sulkea vihollisen laivastoilta. Muurien tuhoami-
nen merelta kdsin on hyvin kallista, mika tekee
rannikolla olevasta muurista puolustuksellisesti
hyvin vahvan.

Kultaan liittyen huomioi, etta vaikka kaivosten
rakentaminen varhaisessa vaiheessa voi olla hy6-
dyllista, se lakkaa pian tuottamasta lisdarahaa ellet
rakenna lisaa kaivoskuiluja. Kolikot ja arvopaperit
ovat paljon arvokkaampia kuin puhdas kulta, jo-
ten kullan tuottaminen alusta Iahtien on olennai-
sen tarkeda. Muista etta rahapaja voi tuottaa vain
yhden kolikkoyksikén vuoroa kohden. Téahan tar-
vitaan tietenkin runsaasti polttoainetta. Aloittele-
vat pelaajat tuottavat usein liikaa polttoainetta ja
lilan véhan kultaa kolikoita tavoitellessaan.

Arvopaperien tuottamiseen vaaditaan paperia.
Myd6skaan paperia ei voi tuottaa kuin korkeintaan
yhden vuorossa, joten sen tuottaminen tulee
aloittaa mahdollisimman aikaisin. Koska seka
paperia ettd polttoainetta valmistetaan puusta,
tulee pelin loppua kohden olla riittdvasti puun-
hakkaajia. Tadma on hankalaa, koska pelin alussa
kaikkein eniten kuitenkin tarvitaan kivea eika
puuta.

Muita pelaajia hairitsemalla voi edistyd, erityisesti
jos toimii jonkun kanssa liitossa. Jos molemmat
pelaajat ovat kokeneita, puolustautuva pelaaja
yleensa voittaa, mutta molemmat karsivat suuria
menetyksid rauhanomaiseen pelaajaan nahden.
Sotia ei siis ole viisasta aloittaa ellei siitd hyody
huomattavasti. Kokemuksemme mukaan pelid on
mahdotonta voittaa vain muita riistamalla.

Al3 milloinkaan jata kultaa (puhumattakaan koli-
koista tai arvopapereista) avoimelle pelilaatalle.
Jos toisen pelaajan kuljetusvéline saapuu sille,
menetat hyodykkeet. Kolikoiden tai arvopaperei-
den menettdminen yleensa merkitsee haviota.
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Muista etta eri kartoille patee eri strategiat - jopa
eri pelaajakokoonpanot voivat edellyttaa tietyn-

laisen strategian valitsemista! Kokeneet pelaajat

voivat soveltaa hyvin hienostuneita hyokkays- ja

puolustusmenetelmia, joista jotkin riippuvat eri-

tyisesti ihmeenrakennustiilien sijoittamisen ajoi-

tuksesta.

Kaannoksesta puuttuvat sdadantokirjan kuvat, esi-
merkit, takakannen pelimerkkiselitykset ja tau-
lukko seka skenaariovihkon kartat, prosessikaavio
seka lisaskenaariot-osio.

Kdannoksen julkaisemiseen ja levittdmiseen ei-
kaupallista kayttda varten on lupa Splotter Spel-
lenilta.

Translation/kddnnos: Markku Valtanen, Helsinki.
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