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A JATEK CELJA

Az nyeri meg a jatékot, aki a legtobb boldogsagpontot gydijti 6ssze.

A JATEK TARTOZEEKAI

2 segédkartya

jatéktabla

5 sorozat parancskartya a kévetkez§ N

szfnekben:.L OCC

\_S I . @./ @ 1 sorozat 8 parancskartyabdl 4ll. 1 torzsféncki sisak
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A JATEK ELOKESZITESE az l. és II. korszakhoz a lll. korszakhoz

Fabdl késziilt nyersanyag jel6l6k:

1korona

A jatékhoz a kdvetkez8képpen fognak hozza a résztvevdk:
Figyelem: a jaték kétszemélyes valtozatanak leirasa a jatékszabaly végén olvashaté.

Tegyétek le a tablat az asztal kdzepére.

Az élelem, fa és ko jeloloket gy(ijtsétek kiilon
és tegyétek le a tabla megfelel§ mezdjére.

A koronat tegyétek a korszakok palydjan
az |. korszakot jelzd I. mezére. LY

A boldogsagpontok zsetonjait tegyétek a tabla
mellé, hogy mindenki hozzdjuk férhessen.

A hatlapjukon szerepl6 abraknak megfelel8en
osszatok két csoportba a kartyakat, majd keverjétek
jol 6ssze mindkét paklit. A két paklit lefelé forditva helyezzétek a tabla megfelel6 mezdire.




Az . és II. korszak 6tletkartydi koziil hizzatok e

o2

ki 4 tetsz6leges kartyat és tegyétek a tabldra
felfele forditva az 6tletsoron.

Minden jatékos kap: Q

- egy 8 parancskartyabdl all6 sorozatot az dltala
kivalasztott szinben
- 1-1fa, élelem és ké jel6l 6t

A jatékos, aki utoljara hasznalt valamilyen szerszamot,

megkapja a térzsfonoki sisakot és elkezdi a jatékot.

A JATEK MENETE

A jaték 3 korszakra tagolddik. Minden korszak a kdvetkezd négy fordulébdl All:
parancsok kora akciok kora a fejlédés kora arend kora

1. Parancsok kora

A torzsfonoki sisakkal rendelkez§ jatékos kezd. A parancskartydk kozdil kivalaszt kettdt,
majd az egyiket leforditva, a masikat felfele forditva maga elé teszi az asztalra.

A tobbi jatékos az dramutatd jarasdval megegyezd irdnyban egymas utan 2—2 parancskartyat
valaszt és ugyanigy teszi le. Ha mindenki kivalasztott madr 2 kartyat, a lefedett kartydkat meg kell forditani.

2. Akcidok kora

A jatékosok megnézik a parancskartyakat, és a legkisebb szamtdl a legnagyobbig ndvekvd sorrendbe rendezik.
A sorrend a kovetkez6:

1. Tolvajlas

2. Gylijtogetés
3. Vadaszas

4. Kofejtés

5. Ramendsség
6. Naplopas

7. Kereskedés

A dupldzas nem
jelent kiilon
akcidt, hanem

a mdr végrehajtott
akcié ajboli
végrehajtdsat.

Duplézés
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Ha ugyanazt a parancsot tébben valasztottdk, akkor el6szor a térzsfénoki sisakkal rendelkezé jatékos 1ép
akcidba, a tobbiek pedig az dramutatd jarasdval megegyez6 irdnyban kdvetkeznek utdna.

Egy-egy parancs (masképpen: akcid) hatékonysdga attdl fligg, hogy hanyan vélasztjak.

A parancsok akkor a leghatékonyabbak, ha két jatékos adja ki azokat. Ha csak egy jatékos valasztja, akkor
a parancs kevésbé hatékony, ha harom vagy t6bb jatékos, akkor lesz a parancs a legkevésbé hatékony, illetve
egydltalan nem hatékony.

A kartyan levé ikonok jelentése:

Magdnyos akcid: a jatékosra akkor vonatkozik, ha egyeddl valasztotta a parancsot.

ﬂ'ﬂ' Paros akcio: a jatékosra akkor vonatkozik, ha ketten valasztottak a parancsot.
WOM + Csoportos akcid, a jatékosra akkor vonatkozik, ha hdrman vagy annél tébben valasztotték a parancsot.

A parancskartya utasitasat kdtelezd végrehajtani.

A parancsok egy részének nincs hatdsa, ha harman vagy tébben valasztottak.

Példa:

Berci két parancskadrtyat tett le, a tolvajldst és a dupldzdst. A tolvajldst nem vdlasztotta rajta kiviil mds,
a dupldzast viszont Edina is kivdlasztotta. Berci mindkét parancsa miikodik tehat. Kétszer hajthatja végre
a tolvajldst - vagyis két tetsz6legesen kivdlasztott jatékostdl 1-1 nyersanyagot lop.

Nyersanyagok:
A jatékban haromféle nyersanyag szerepel: & élelem - fa L ko ‘ *‘5
A jatékosok a parancskartyadk révén jutnak nyersanyaghoz. Nincs megszabva, mennyi nyersanyag lehet K A

egy jatékosnal. Ritka esetben - ha elfogynak valamelyik nyersanyag jel618i — a (3) zsetont kell felhasznalni.
Az erre a zsetonra helyezett nyersanyag jel6l6 3 jel6l6nek felel meg.

Az akcidk kordnak végén a jatékosok leforditjak az altaluk kijatszott parancskartydkat. A tovabbi forduldkban
nem férnek hozzajuk. Csak a korszak végén vehetik magukhoz a jatékosok az 6sszes parancskartyajukat.
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3. A fejlédés kora

A torzsfénoki sisak birtokosatdl kiindulva az dramutatd jarasaval megegyez6 iranyban minden jatékos vehet egy
otletkartyat a tablarol az 6tletsoron elérhetd kartyak kozdil.

Kategoria: : @ " A Kkartya neve
Bolhapiac

Koltség:
Bevalthatsz 1 -ot

1 -ra, mielStt

|
taldlmany . . 3
6 eszme g ; Stletkartyat veszel.

Boldogsagpontok:

a kdrtya vételarat
jelentd
nyersanyagmennyiség

N

Magyarazat:

bemutatja az adott 6tlethez
tartozd specialis szabalyt
ennyi boldogsagpont jar az 6tletkartya
tulajdonosanak a jaték végén

Az otlet megvasarlasahoz a jatékosnak le kell raknia a tabldra a kartyan eldirt nyersanyagokat.

Az igy megszerzett kartyat a jatékos maga elé teszi képes felével felfelé. Az Gtletkartyak a jatékost kilonleges
képességekkel ruhazzak fel a jaték végéig vagy lehetdvé teszik szdmara a kartya utan jaré boldogsagpontok
begylijtését. A kartya a vasarlas utan kezd6d6 forduldétdl lesz csak aktiv.

Minden kartyavasarlas utdn fel kell fedni egy Gjabb kartyat az 6tletkartya kupacbdl - gy, hogy a jatéktabla
Otletsoran mindig 4 felfedett kartya legyen.

Aranyszabaly

Ha a kdrtya hatdsa ellentmond a jatékszabdlyban foglaltaknak vagy a parancskdrtydk rendelkezéseinek,
akkor minden esetben az étletkdrtya elGirdsai mérvadodak.
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4. A rend kora ‘

A torzsfénoki sisak birtokosa dtadja a sisakjat a téle balra (il8 jatékosnak.
Ha mar csak 2 parancskartya maradt a résztvevok kezében, véget ér a korszak (ez a jaték Ill., VI.

és IX. forduldja utan kovetkezik be). A jatékosok az 6sszes parancskartyajukat begydijtik az
asztalrdl. A korszakvaltaskor a koronat is at kell helyezni a korszaksor kdvetkez6 mezejére.

Figyelem! A Il. korszak végén el kell tavolitani a tablarél minden meg nem vasarolt 6tletkartyat az elsé paklibol.
Az dtletsorra a lll. korszak kartyai koziil kell 4-et letenni a masodik paklibdl.

PELDA EGY FORDULORA

Anna, Berci, Péter és Edina négyesben jatszanak. Anna kezd. Két parancskartyat valaszt, a gyljtogetést felfedi,
a masikat leforditja. Berci ugyanigy jar el. Péteré a kereskedés és egy még ismeretlen parancskartya, Edindé
a koéfejtés és egy masik lap. Most mindannyian felfedik kartyaikat.

Anna: gyljtogetés (2) vadaszat (3)
Berci: gylijtogetés (2) dupldzés (*)
Péter: kereskedés (7) vadaszat (3)
Edina: kéfejtés (4) vadaszat (3)

A gylijtogetés sorszama a legalacsonyabb, tehat az kdvetkezik el8szdr.

Anna felvesz a tablardl 3 fa jel6l6t, mivel a gyljtogetés parancskartyat ketten valasztottak.
Bercié volt a duplazas, ezért kétszer végzi el a gylijtogetést, igy hat fa jel616t vehet fel a tablardl.

Ezutdn kdvetkezik a vaddszat. Edina, Péter és Anna kapnak 1-1 élelem jel616t, mivel ezt a parancsot harman
valasztottak. Edina, miutan egyediiliként valasztotta a kdfejtést, 2 ko jel6lSt kap. Végezetiil Péter 1 élelmiszer
jeloléhoz jut. A jatékosok atlépnek a fejlédés koraba.

A JATEK BEFEJEZESE

Ajaték a lll. korszak végén fejez8dik be. A jatékosok 6sszeszamoljak a boldogsagpontjaikat sszeadva az
Otletkartydkon levd meg a jatékban szerzett pontokat. Az nyer, akinek a legtobb boldogsagpontja gydlt 6ssze.
PontegyenlGség esetén az a gydztes, akinek a legtdbb nyersanyaga van. Ha tovdbbra is fenndll a pontegyenldség,
a jatékosok osztoznak a gy6zelemben.
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KETSZEMELYES VALTOZAT

A jaték kétszemélyes valtozataban a jatékosok altal képviselt torzseken kiviil egy virtualis
Grannanép is részt vesz. A jatékszabaly a kdvetkezdképpen mddosul: iyl

1. Ajatékba az egyik gazdatlan parancskartya sorozatot is be kell vonni — ez a Grannanép paklija.

2. A Grannanép kapja a torzsfonoki sisakot és kezdi el a jatékot.

3. A Grannanép ugyanugy teszi le a parancskartyakat, mint a tobbiek (egyet felfedve, egyet leforditva),
de azokat nem valasztja. A korszak elején 6ssze kell keverni a Grannanép parancskartyadit, majd hdzni kell 2
kartyat és le kell tenni az asztalra a szokdsos mddon.

4. A Grannanép nem hajt végre parancsokat, nem gy(ijt és nem lop nyersanyagokat, nem valdsit meg 6tleteket,
a parancskartyait csak azért tartjak szamon, hogy megdllapithatd legyen, hanyan valasztottak az adott parancsot.

5. Paros akcidban végrehajtott tolvajlas esetén a jatékos a tablan szerepld készletbdl lophat nyersanyagot.

6. A sisak tovabbaddsa a megszokott mdédon térténik, ilyen szempontbdl a Grannanép is ugyanugy sorra kertil,
mint a tényleges jatékos.

KETSZEMELYES VALTOZAT HALADOKNAK

Ezt a jatékvaridnst a tapasztalt jatékosoknak ajanljuk, illetve azoknak, akik a kétszemélyes
alapjatékkal mar megismerkedtek. A jatékot az alapjatékkal egyez6 mddon kell jatszani,
az alabbi kilénbségekkel:

1. Ajatékosok 2 parancskdrtyacsomagot kapnak. Az egyik a sajat CVlizacidjukra vonatkozik,
a masik egy ellendrzésiik alatt all6 semleges CVlizacidra.

2. A parancsok kordban a jatékosok a kévetkezd sorrendben teszik le kartyaikat:

a) Az l. jatékos semleges CVlizacidja
b) All. jatékos semleges CVlizacidja
c) Az . jatékos CVlizacidja
d) All. jatékos CVlizacidja
3. A semleges CVlizacidk nem hajtanak végre akcidkat, nem vesznek és nem lopnak nyersanyagokat, nem
valdsitanak meg Otleteket, a parancsaikat csak azért tartjak szamon, hogy megallapithatd legyen, az adott
parancsot hanyan valasztottak.

4. Paros akcidban végrehajtott tolvajlas esetén a jatékos a tablan szerepld készletbdl lophat nyersanyagot.
5. A sisak tovdbbadasa a kétszemélyes alapjatékban leirt médon torténik. A semleges CVlizacidk nem befolyasoljak

a lépések sorrendjét, de a kartydikat mindig a jatékos sajat CVlizacidjanak kartyai el6tt kell letenni.
G J




Melléklet - egyes kartyadk részletes leirdsa

s
1. Optimizmus: Ha a jatékos 2 #tf+ akcidt hajt végre
vagy egyet sikeresen megduplaz, kap 2 nyersanyagot.
5. Humanizmus: A jatékos csak azokért a kartyakért
kap pontot, amelyek utdn boldogsagpont jar (pl.
Remetelak, T6r).

8. Fogyasztas: Ajatékos 2 boldogsagpontot kap,

ha a jaték végén egyaltalan nincs nyersanyaga.

11. T6r: A jatékos nem kap pontot, ha a tolvajlasra #ff +
akcidban kertilt sor.

13. Joslas: Ajatékos a fejlédés koraban, anélkill,
hogy a tobbieknek megmutatnd, megnézi a kupac
tetején levd kartyat. Eldontheti, hogy megvaldsitja-e
az ott szerepld otletet, vagy az otletsoron lIévokbdol
valaszt. Ha az utébbi dontést hozza, akkor

a megnézett kartyat visszateszi a kupac tetejére.

25. Udiilés: Az akcié duplazasaért nem jar extra
boldogsagpont.

26. Jog: Ha ajatékosnak ellopjak az egyik
nyersanyagat, mar mast nem lophatnak t6le ebben

a forduldban. A Jog kartya birtokosa mentesiil a Kard
hatasa aldl.

28. A macska haziasitasa: A koévetkezd akcidkért
jar pont a jatékosnak: tolvajlas, ramendsség, naplopas
és duplazas. A sikertelen duplazasért csak akkor jar
pont, ha fi#t# + akcidban kertilt ré sor. Egy sikertelen
akcio duplazasaért nem jar pont, csak maga a duplazas
ér 1 pontot.

29. Kerék: A megszerzett nyersanyag tipusanak
egyeznie kell a jatékos altal cserével szerzett
nyersanyag tipusaval.

\
30. K6z6s nyelv: Mindkét 6tletnek meg kell fizetni

az arat, a plusz 6tlet nem ingyenes.

35. Racionalizmus: Ajaték végén a jatékos annyi
pontot kap (1-4), ahany fajta otletkartyat gydjtott
Ossze a jaték folyaman. A Racionalizmus kartya is
beszamithato, igy a jatékosnak mar van eszméje.
40. Mozi: Ajatékos 1boldogsagpontot kap minden
masodik dtletkartydért, amivel a jaték végén
rendelkezik (a mozit is beleértve).

42. Ertékpapir tézsde: Minden élelem-ké—fa
jelol6bdl all6 nyersanyagcsomag 2 boldogsagpontot
ér. Legfeljebb 3 csomagot lehet igy bevaltani.

* % %

19. Torony, 21. Var, 23. Eléskamra: Ezek

a kartydk lehetdvé teszik a jaték végén 3 adott
nyersanyag bevaltasat boldogsagpontra. Példa:

Az Eléskamra kartya tulajdonosa maximum 3
élelemjel6ldt valthat be 1-1 boldogsagpontra.

9. Horog, 14. Lépor, 15. Csakany, 16. Balta,
29. Kerék: Egy adott nyersanyagot hozd akcid dup-
lazasa megkétszerezi ennek a kdrtyanak a hatasat.
Példa: Akinél a Csakany kartya van, duplazast és
kofejtést hajt végre. Ezért 2 tovabbi ké jelol6t
kaphat - ez a Csakany kett6z4 hatasa.

43. Autdpalya, 44. Kutatdintézet,

47. Turizmus: Ha a jaték végén a jatékos valamelyik
kategdriaban a legtobb otletet valdsitotta meg,

2 boldogsagpontot kap. Ha egy masik jatékosnak is

ugyannyi megvaldsitott 6tlete van, nem kapnak pontot.
J

A GRANNA teljes kindlatat megtaldlja ndlunk: www.jatekmakettcentrum.hu

Forgalmazd: Kék Kobra Kft.
1097 BUDAPEST, Gydli ut 31/b.
Telefon: +36 1280-4456

Fax: +36 1280-4444

E-mail: info@kekkobra.hu hogy mi hidnyzik.

www.granna.hu www.granna.pl

Kedves Vasarlonk! Jatékainkat mindig gondosan dllitjuk 6ssze, de ha mégis
hianyozna valami (amiért elnézést kériink), jelezze e-mailben a kévetkezd
cimen: grannainfo@freemail.hu Ne felejtse el megadni a nevét, a pontos
cimet (irdnyitdszam, telepiilés, utca, hdzszam, emelet, ajtd), valamint azt,

GRANNA
www.jatekmakettcentrum.hu
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