ROBINSON CRUSOE SZABALyok
Elokésziiletek

1, Helyezzétek a jatéktablat az asztal kdzepére.

2, Valasszatok ki, melyik kiildetéssel szeretnétek jatszani.

3, Minden jatékos kap egy karaktertablat, 2 akcidkorongot, 1
sériilésjelolot, a fejlesztéskartyat

4, A megmaradt fejlesztéskartyakbol valogassatok ki a 9 alap
fejlesztéskartyat és rakjatok oket a tablan kijelolt helyre. A
megmaradt fejlesztéskartydkat rakjatok a tabla mellé.
Huzzatok a paklibol 5 lapot, és tegyétek Oket oldalukkal
felfelé az alap fejlesztéskartyak mellé. Rakjatok egy fekete
jelolst az Aséra (alap fejlesztés), letakarva annak
tereptipusat (tengerpart).

S5, Helyezzetek egy fehér jel6lot a moralsav 0 mezdjére a
jatéktablan.

6, Helyezzetek egy fekete jelolot a fegyvereitek szintjét jelzo
sav legfelso (0 szint) mezojére.

7, A 3 kalandkartya paklit keverjétek meg, majd rakjatok oket
a hozzajuk tartozé akcidkockakkal egytitt, képpel lefelé a
jatéktablan kijelolt helyekre

8, Keverjétek meg a vadallatkartyakat, és az igy létrehozott
vadallatpaklit helyezzétek képpel lefelé a jatéktabla mellé.

9, Keverjétek meg a rejtélykartyakat, majd helyezzétek a paklit
képpel lefelé a jatéktabla mellé.

10, Rendezd el a 11 szigetlapkat

11, A 8 kezdofelszerelés-kartyabol valasszatok kettot
véletlenszeriien, majd tegyétek a jatéktabla mellé.

12, Keverjétek meg a felfedezésjelzdket, és képpel lefelé
tornyozzatok fel 6ket a jatéktabla mellett.

13, Az 0Osszes erdforrast, akcid- és iddjaraskockakat, a
kiegészitd akcidokorongokat, valamint minden tovabbi
jelzot és jelolot helyezzetek a jatéktabla mellé.

14 Az Elelmiszeres lddak hajéroncskartyat tegyétek a
fenyegetésmezd jobb oldalara a tablan.

15, Fogjatok az eseménykartyakat.

a) Valogassatok oOket szét 2 pakliba a rajtuk talalhato
szimbolumok alapjan. A konyv szimbélummal ellatott
kartyak keriilnek az egyik, mig a 3 eltéré szinl
kalandszimbdlummal jelolt kartyak a masik pakliba.

b) Kiilon-kiilon keverjétek meg az igy Iétrehozott paklikat.
A kivalasztott kiildetés koreinek szamat osszatok el
kettével (ha sziikséges, kerekitsetek felfelé¢), majd
mindkét paklibol huzzatok fel ennyi lapot.

¢) A felhuzott kartyakat keverjétek Ossze anélkiil, hogy
megnéznétek Oket. Az igy létrehozott eseménypaklit
tegyétek a jatéktablan a kijelolt helyre. A tobbi
eseménykartya visszakeriil a dobozba.

16, Négy jatékos esetén takarjatok le a tablan 1évd
,,Taborrendezés” mez6t a ,,Taborrendezés™ kartyaval.

JATEKMENET

1. ESEMENYFAZIS
Felhizunk egy eseménykartyat, ¢és annak hatasat
végrehajtjuk. A kartya a fenyegetésmez6 jobb oldalara keriil
mas kartydk mozgatasaval, ami fenyegetéshatast valthat ki.
Eléfordulhat, hogy tobb kartyat kell hiznunk és
végrehajtanunk.

2. MORALFAZIS
A moraljelold aktualis pozicidjatol fiiggden a kezddjatékos
1-2 elszantsagjelz6t kap (ha magas a csapat moralja) vagy
1-3 elszantsagjelzot veszit (ha a moral alacsony).

3. TERMELESFAZIS
Eréforrasokat kapunk aszerint, hogy melyik szigetlapkan
van a taborunk. Ezek az erdforrasok azonnal elérhetdvé
valnak.
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A masodik kortdl kezdve a kezddjatekos felhtizza az
eseménypakli fels6 kartyajat. A jatek kezdetén kizardlag
eseménykartyak talalhatok az eseménypakliban, de ezek mellé
a jaték soran kaland- és rejtélykartyak is keriilhetnek. Ha
kaland- vagy rejtélykartyat huztok az eseménypaklibol,
nézzétek meg a lap also részét, majd hajtsatok végre az
esemény hatasat. Ezutan dobjatok el a kartyat, és huzzatok 1j
lapot az eseménypaklibol. Lehetséges, hogy tobb kaland- vagy
rejtélykartyat is felhuztok, mig végre egy eseménykartya jon
fel a paklibol.

Ha eseménykartyat hiztok, kovessétek az alabbi 1épéseket:

1. Olvassatok fel a kartya nevét és a dolt betiis szoveget.

2. Ha kaland ikont ([il/ ) lattok a kartya fels6 részén,
helyezzétek az ikonnal megegyezd szinl kalandjelzdt az
azonos szinl paklira (barna: épités; sziirke: gyljtogetés;
z61d: felderités), hacsak nincs mar rajta jelzo.

Ha a kartyan LU szerepel, a kiildetéstablan feltiintetett hatés
érvényesiil

3. Hajtsatok végre a kartya eseményének hatasat.

4. AKCIOFAZIS
2 részbol all. Elészor a karakterek megbeszélik, hogy a
korben milyen akcidkat szeretnének végrehajtani, majd
lehelyezik akciokorongjaikat a jatéktabla megfeleld helyeire.
Miutan mindenki letette a korongjait, az akcidkat
meghatarozott sorrendben végrehajtjuk.

5. IDOJARASFAZIS
Az iddjaraskockdk és/vagy iddjarésjelzok alapjan a
csapatnak szembe kell néznie a szigeten uralkodd idojarasi
koriilményekkel és esetleg éhes vadallatokkal.

6. EJSZAKAFAZIS
A csapat 0j tabort verhet, és minden karakternek ennie kell.
Ezutan a karakterek végre pihenhetnek egy kicsit
(remélhet6leg menedék alatt).

1. ESEMENYFAZIS
Ezt a fazist kihagyjuk az els6é kor soran.

4. Helyezzétek a kartyat a fenyegetésmezd jobb oldalara a
tablan. Ha mar van kartya ezen a helyen, akkor az balra
csuszik. Ha a bal oldali mezon is van mar lap, akkor az leesik
a tablarél. A mas kartyadk altal nem mozgatott lapok a
helytikon maradnak.

5. Ha egy kartya ,leesik” a jatéktablardl, annak
fenyegetéshatasat (a kartya legaljan) azonnal végrehajtjuk,
majd a kartyat eldobjuk.

A veszteségek azonnal érvényesiilnek. Ha nem tudjatok

teljesiteni a kovetelményeket, minden karakter elszenved

egy sériilést. Az egyetlen kivétel a moralsav; ha a moral a

legalacsonyabb szinten all, az nem csokken tovabb, és a

karakterek sem szenvednek el sériilést ennek kovetkeztében.

Eseménykartya harcot is eléirhat. Ezt a vadaszatnal leirtaknak

megfelelden hajtjuk végre. Ugyanakkor a kezdéjatékosnak

kell harcolnia, és 6 szenvedi el egyediil annak valamennyi
kovetkezményét.

Ha sikeril erdforrasra szert tenni ebben a fazisban, azok az

elérheté erdforrasok mezére keriilnek; innent6l barmikor

felhasznalhatok. Egyéb pozitiv hatasok is azonnal érvénye-
stilnek.



2. MORALFAZIS

A kezddjatékos ellendrzi a csapat moraljat.

-Ha a jel6l6 balra talalhato a kozéps6é mez6tdl, akkor a moral
alacsony, ¢és a kezddjatékosnak el kell dobnia 1-3
elszantsagjelzot (a moral szintjének megfeleléen).

-Ha a jeldl6 jobbra van a kozéps6é mez6tdl, akkor jo a moral,
és a kezddjatekos 1-2 elszantsagjelz6t kap (a moral
szintjének megfelelden).

-Ha a jelolé a legszélsé pozicidban van a jobb oldalon, a
kezdéjatékos donthet, hogy vagy gyogyul egyet, vagy kap
2 elszantsagjelzot.
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Ebben a fazisban 1 eréforrast kaptok a taborotok
szigetlapkdjan feltiintetett valamennyi leléhely utan. Minden
¢élelemlel6hely egy élelmet termel, és minden falelohely egy
fat termel. A termelt eréforrasok mennyisége kiilonboz6 jelzok
és jelolok vagy eseménykartydk hatasara valtozhat. A

Két részbdl, akciok tervezésébdl és végrehajtasukbol all. A
tervezési szakaszban csapatként kell eldontenetek, hogyan
hasznaljatok fel az akciokorongjaitokat. Minden karakternek
két akciokorongja van. Bizonyos hatasok csokkenthetik a
korongok szamat, de legaldbb 1 akcidkorong minden esetben
elérheté marad. Le kell helyeznetek a karaktereitekhez tartozé
valamennyi akcidkorongot, de a semleges korongokat (ide
tartozik Péntek és a Kutya is) nem sziikséges hozzarendelni
akciohoz.

-Ha a jelolo kozépen van, akkor a kezdéjatékos nem kap és
nem is veszit jelzoket.

Ha egy jatékosnak tobb elszantsagjelzot kell eldobnia, mint
amennyivel rendelkezik, akkor el kell dobnia mindet, majd
1 sériilést szenved minden olyan elszantsagjelz6é utan, ami
még hianyzott a dobashoz. A jatékos nem donthet tigy, hogy
inkabb sériil a jelzék eldobasa helyett.

Az elszantsagjelzoket csak az a jatékos hasznalhatja fel,
aki megszerezte 6ket; nem cserélhetnek gazdat a jatékosok
kozott. A megszerzésiiket kovetden barmikor felhasznalhatok.

3. TERMELESFAZIS

megszerzett eréforrasok az elérhetd erdforrasok mezojére
keriilnek, és felhasznalhatok az adott korben.

Az elérhet6 eréforrasokat, kezdo felszereléseket, targyakat és
kiilonleges kartyahatasokat (ha azok nincsenek a jovébeli
er6forrasok mezdjén) barmelyik karakter felhasznalhatja.

4. AKCIOFAZIS

Megjegyzés: Bizonyos akciok végrehajtasahoz egynél tobb
akciokorongra van sziikség. Ezeknek a korongoknak nem
sziikséges egyazon jatékoshoz tartozniuk. Az akcidk
végrehajtasa csak azutan torténik meg, ha az Gsszes elérhetd
akciokorong lent van a tablan. Akcidt csak abban az esetben
hajtunk végre, ha 1 vagy tobb korong hozza lett rendelve.
Miutan megterveztétek, az akciot kotelezo végrehajtani.

AZ AKCIOK ROVID OSSZEFOGLALASA

1. Fenyegetés: Ezen akcioé soran lehet megszerezni az
eseménykartya als6 részén feltlintetett jutalmat (altalaban
elszantsagjelzoket vagy erdforrasokat). Az akcid
végrehajtasa tovabba megel6zi, hogy az adott kartya
fenyegetéshatasa érvényesiilni tudjon.

2. Vadaszat: Ezzel az akciéval a jatékosoknak

lehetdségiik nyilik, hogy vadallatokkal kiizdjenek meg,
és ezaltal élelmet és/vagy prémet szerezzenek. Ha a
fegyverek szintje nem elég magas, a végrehajtd karakter
sériiléseket szenved el.

4, 3. Epités: Sokféle dolgot lehet felépiteni a jaték soran,
koztik menedéket, tetdt, keritést vagy fegyvert. Ez az
akcio teszi azt is lehetévé, hogy a fejlesztéseket
megvalositsuk, és igy hasznos targyakra tegyiink szert.
4. Gyijtogetés: Ezzel az akcidval -eréforrasokat
gyljthetlink azon szigetlapkak fa- és ¢lelemleléhelyeirdl,
amelyek tavol esnek a tdborunktol.

&5. Felderités: Ezzel az akcioval 1 szigetlapkakat
helyezhetiink le a sziget eddig ismeretlen teriileteire.
@6. Taborrendezés: Ha egy karakter végrehajtja ezt az
akciot, kap 2 elszantsagjelz6t, és a csapat moralja nd
egyel. Négyszemélyes jaték soran a karakter egyet
valaszt a két opcio koziil (2 elszantsagjelzé vagy +1

moral).
7. Pihenés: Valahanyszor egy jatékos ezt az akcidt
valasztja, egyet gyogyul.

Ha nincs mas meghatarozas, minden akciot egy vagy tobb
karakter tobbszor is végrehajthat a kor soran.

A fenyegetés akciohoz a kartyan feltiintetett szamu, 1 vagy 2
akcidkorong sziikséges.

A vadaszathoz 2 akcidkorong sziikséges, és csak abban az
esetben valaszthatd, ha legalabb egy vadallat taldlhato a
vadaszatpakliban.

Epités, gylijtogetés vagy felderités akcional automatikus a
siker, ha 2 akciokorongot rendeltetek hozzajuk. 1 korong
esetén a megfeleld szinli akcidkockakkal kell dobnotok
annak meghatarozasahoz, hogy mi torténik.

A taborrendezéshez és pihenéshez 1 akcidkorongra van
sziikség. Ezt egy vagy tobb karakter akar tobbszor is
végrehajthatja az adott kdrben.

Néhany akcional tovabbi kovetelményei vannak az
akciokorongok lehelyezésének. Ezek kozvetlenill az
akcional vannak feltiintetve.

Az elofeltételeknek teljesiilniiik kell mar a tervezési
szakaszban, vagyis amikor lehelyezitek az
akciokorongokat. Minden sziikséges eréforrasnak az
elérhetd er6forrasok kozott kell lennie, és ezeket hozza is
kell rendelni az adott akciohoz; a sziikséges fejlesztéseknek
mar kész kell lennilik (targyoldalukkal felfel¢) és az el6irt
fegyverszintnek is teljestilnie kell.

A hibak megel6zése végett minden sziikséges eréforrast
tegyetek az akciokorongok mellé, amikor azokat az adott
akciohoz rendelitek. Az akciékhoz hozzarendelt
eréforrasokat nem dobhatjitok el Kkiilonb6z6é hatasok
folyomanyaként!

Hasonl6 szabély érvényes a targyakra is; Pl: [j készitéséhez
sziikség van Késre. Vagyis nem tudtok Kést és fjat épiteni
egyazon korben.

Ha egy akcidhoz meghatarozott targyra van sziikség, akkor
azoknak a targyaknak elérhetének kell lenniiik, de nem
sziikséges Oket az akcidhoz rendelni. Ez azt jelenti, hogy
egyazon targyat tobb karakter is hasznalhat ugyanabban
a korben. Pl Ha a 77z mar megvan, akkor a Lampas és/vagy
a Tiizhely megépithetd egy kor soran.



@

Az id6jaraskockék szdma folyamatosan valtozik a jaték soran;
ez fiigg az adott kiildetéstdl és az adott kor szamatol.
Tovabba, ha iddjarasjelz6 talalhatd az idéjarasmezon, annak
hatdsa szintén érvényesiil (akkor 1is, ha nem tortént
kockadobas).

El6szor az iddjarassal kell szembenéznetek, azutan az €hes

allatokkal, majd esetlegesen a viharral.

Iddjaras

Kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Szamoljatok Ossze a % szimbolumokat (a kockakon és
jelzékon). Minden hofelhd utan egy 1 fat el kell dobnotok.
Ha ez nem lehetséges, a taborban minden karakter sértil 1-et
(a nem teljesithetd kovetelményekre érvényes szabalynak
megfelelden, 1asd 24. oldal). A tetd szintje ebben az esetben
nem szamit (a tdbor hideg, musz4j fiiteni).

2. Ezutan szamoljatok Ossze a felhoket (% ¢és 4 a kockakon
és jelzOkon), és mérjétek Ossze a tetd aktualis szintjével. A
tetdszint jelzi, hogy a karakterek hany felhd ellen védettek.
Ha a felh6k szama meghaladja a teté aktualis szintjét, el kell
dobnotok 1 fat és 1 élelmet minden felhd utan, amellyel
szemben nem vagytok védve. Minden (tdboron beliili)

Az éjszakafazis soran a karakterek gyogyulhatnak targyak,
kincsek és felfedezésjelzOk altal. A pihenés akciotdl és az
»azonnal” kulcsszéval rendelkezd kartydktol eltekintve az
¢jszakafazisban nyilik egyediil esély a gyogyulasra (a fazis
soran barmikor).

1. A karaktereknek enniiik kell. Dobjatok el 1 ¢élelmet/nem
romlandd élelmet minden karakter utin. Ha nincs elég
¢lelem, a jatékosok dontik el, hogy ki eszik és ki marad
¢hes. Minden ¢hez6 karakter 2 sériilést szenved el. Ennetek
kell, ha rendelkezésre all élelem, bar a Kétszersiilt (kezdd
felszerelés) biztositotta ételt nem kotelezd felhasznalni
(bar tobb mint valoszinti, hogy hasznalni fogjatok).

2. Ezutan eldonthetitek, hogy kialakitotok-e 11j taborhelyet egy
szomszédos mezén. A tabor helye hatarozza meg, hogy
milyen eréforrasokat fogtok kapni a termelésfazisban,
valamint nagyban befolydsolja, hogy milyen messze

5. IDOJARASFAZIS

karakter 1-et sériil minden er6forras utan, amit nem tudtok
eldobni.
Ehes vadaillatok

Hacsak az ¢hes vadallat kockaval nem sikertilt iires oldalt
dobnotok, akkor tovabbi nehézséggel néztek szembe.
Dobjatok el 1 élelmet; Csokken a kerités szintje 1-gyel;
Harc 3-as erejl vadallat ellen
Ha nem tudtok eldobni élelmet vagy nem tudjatok csékkenteni
a keritésszintet, minden taboron beliili karakter elszenved 1
sériilést (nem teljesithetd kovetelményként).
Harc esetén, ha a fegyverek szintje kisebb 3-nal, minden
(taboron beliili) karakter elszenved 1 sériilést minden egyes
hianyzo6 szintért.
Ha egy kartya hatasiara dobnotok kell az éhes vadallat
kockaval, és a kiildetéstabla is ugyanezt irja eld, akkor is
csak egy kockaval kell dobnotok.
Vihar
Ha viharjelz6 talalhaté az id6jarasmezon, akkor annak hatasa
az id6jarasfazis tobbi 1épése utan érvényesiil. A kerités szintje
csokken 1-gyel. Ha ez nem lehetséges, minden karakter
elszenved 1 sériilést.
Minden iddjarasjelzé lekeriil a tablarol az idéjarasfazis
végén.

6. EJSZAKAFAZIS

merészkedhetnek a felderitd vagy gytijtogeto karakterek. A
tdbor atkoltdztetésének modjarol részletesebben a
tuloldalon talaltok informaciot.

3. Hanem épitettetek menedéket, és a tdbor szigetlapkajan sem
talalhato természetes menedék, akkor minden karakter 1
sériilést szenved el a szabadban éjszakazas eredményeként.

4. Minden romlandé élelem, amit nem tudtok tarolni (pl.
Pincében, Ladakban vagy Hordoban), megromlik, és el
kell dobnotok. Mas erdéforrasok és a felfedezésjelzék az
elérhet6 eréforrasok kozott maradnak.

5. A karakterek kiilonleges képességeire felrakott jelolok
(amikkel azt jeleztétek, hogy az adott képességet mar
hasznaltatok a korben) lekeriilnek.

6. Mozgassatok a korjelolot a kiildetéstablan a kovetkezo
korre, és adjatok tovabb a kezddjatékos jelz6jét a balra iild
jatékosnak.

UJ TABOR KIALAKITASA

Az ¢jszakafazis sordn 1) tabort verhettek a jelenlegi
taborotokkal szomszédos szigetlapkak egyikén (még akkor is,
ha minden karakter a tdboron kiviil éjszakéazott). Ha igy
dontotok, és mar épitettetek menedéket, az tovabbra is
megmarad, de a tetdé és a kerités szintjét a felére kell
csokkentenetek (felfelé kerekitve).

Ha nem épitettetek, hanem természetes menedéket hagytok el,
akkor a tetd és a kerités szintje is 0-ra csokken. Ez akkor is
igaz, ha egy természetes menedéket egy masik természetes
menedék kedvéért adtok fel.

Ha korabban megépitettétek az Utroviditést, az Gtrovidités
jelzbje lekertil a tablarol, és a kartya visszafordul a fejlesztés-
oldalara. Ezt Gijra meg kell épitenetek, ha hasznalni akarjatok.

Ha a tidbor olyan +1 kaja/+1 fa jelzével rendelkezd
szigetlapkarol koltdzik, amely jelz6k targy vagy a Fejsze
rejtélykartya hatdsara kertiltek a lapkara, akkor ezek a tdborral
egylitt mozognak az 1j szigetlapkara. Ugyanakkor minden
szigetlapkan csak egy jelz6 lehet ugyanabbdl a fajtabol.

A szigetlapkan mar jelenlévd jelz6k mindig elsdbbséget
¢élveznek a mozgokkal szemben. Ebben az esetben, ha a jelzé
nem mozgathat6 at az 0j lapkara, akkor a régi szigetlapkarol el
kell dobni. A tabornak bizonyos események hatasara is
koltoznie kell. Ez ugyantigy kezelendd, mintha 6nként tortént
volna, és a hatasai is megegyeznek az itt leirtakkal.

A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér az alabbi esetekben:

» Azonnal megnyeritek a jatékot, ha teljesititek a kiildetés
céljat (hacsak a kiildetés mast nem allit).

» Azonnal veszitetek, ha valamelyik karakter meghal.

* Veszitetek, ha az utolso kor véget ér, és nem tudtatok
teljesiteni a kiildetés céljat.

» Azonnal veszitetek, ha a tdbor/menedék olyan szigetlapkan
van, amely megkdzelithetetlenné valik.



A JATEK ATTEKINTESE

1. ESEMENYFAZIS
Ezt a fazist kihagyjuk
az elso kor soran.

@)

» Huzzatok fel az eseménypakli felso lapjat, és hajtsatok végre a ,,?” részét.
* Ha ez nem eseménykartya volt, htizzatok 1j lapot.
* Ha a kartyan szerepel:
[0 Hajtsatok végre a kiildetéstablan 1év6 hatésat.
?— Helyezzétek a megfeleld jelz6t a megfeleld kalandpaklira.
* Hajtsatok végre az esemény szovegét.
* Helyezzétek a kartyat a jobb oldali fenyegetésmezore, a kartyakat mozgassatok balra.
» Ha egy kartya leesik a tablardl, hajtsatok végre annak fenyegetéshatasat.

2. MORALFAZIS

* Ellendrizzétek a moralt (a tablan).
* A kezddjatékos kap vagy eldob bizonyos szamu elszantsagjelzdt (vagy gyogyul 1-et).
* Ha nem tud eldobni elegend? jelzot, 1 sériilést szenved el minden hidnyzd jelz6 utan.

3. TERMELESFAZIS

&

¢ 1 er6forras minden lel6hely utan a tdbor lapkajan:

e/ &1 (2 -et termel.

« ) 1 -t termel.

* Kiilonb6z6 jelz6k modosithatjak az eréforrasok szamat.
 Helyezzétek valamennyi eréforrast az elérhetd eréforrasok mezdjére.

4. AKCIOFAZIS

a) Akciok tervezése és akcidkorongok hozzarendelése:
Minden kovetelmény teljesitése sziikséges a korong(ok) lehelyezéséhez.
. Fenyegetés akcio: 1 vagy 2 akciokorong (egyszer kartyanként).
. Vaddszat: 2 akciokorong (egyszer kartyanként a vadaszatpakliban).
o & Epités: 1 vagy 2 akciokorong + erforrasok. Targyak egyszer; fegyver/teté/kerités
barmennyi alkalommal.
o Gyiijtogetés: 1 vagy 2 akcidkorong; tobb, ha tavolabb torténik a tabortol; egyszer
lel6helyenként; a tdbor szigetlapkajan nincs ra lehetdség.
o f Felderités: 1 vagy 2 akcidkorong; tobb, ha tavolabb torténik a tabortdl; egyszer
szigetlapkankeént.
* (8 Tdborrendezés/pihenés: 1 akcidkorong; barmennyi alkalommal.
b) Akciok végrehajtasa, miutan az dsszes akciokorongot lehelyeztétek (az akcio végrehajtasa
utan az adott korongokat tavolitsatok el).
. Fenyegetés akcio: a kartya hatasa érvényesiil, dobjatok el az er6forrasokat (ha
sziikséges), majd dobjatok el a kartyat.
. Vaddszat: huzzatok vadallatkartyat — erd osszevetése, fegyverszint csdkkentése, majd az
er6forrasok a jovobeli eréforrdsok kozé kertilnek.
N Epités: dobjatok el az erdforrasokat, noveljétek a szintet vagy helyezzétek a kartyat a
jovobeli eréforrasok kozé.
o Gyiijtogetes: lelohelyenként 1 jeldld a jovobeli erdforrdsok kozé kertil.
o & Felderités: \j szigetlapka keriil a tablara; jeloljétek az uj tereptipust a fejlesztéseken;
tegyetek 11j kartyat a vadaszatpakliba; huizzatok felfedezésjelzdket; hajtsatok végre a
totem hatdsat.

o @ Tdaborrendezés: +1 moral és/vagy 2 elszantsagjelzo.

. Pihenés: 1 gyogyulas akcidkorongonként.
¢) Kincsek, targyak végrehajtasa és tablara helyezése; helyezzétek az eréforrasokat és a jelzoket
az elérhetd eréforrasok kdzé; vegyétek le az akcidkorongokat.

5. IDOJARASFAZIS
Kimaradhat, ha nem
dobtok kockaval és
nincsenek jelzdk az

* Dobjatok a kiildetéstablan feltiintetett kockakkal.
» Szdmoljatok hozza az eredményhez az iddjarasmezén 1évo jelzék szimbolumait:
* Dobjatok el 1 fat hofelhdnként.
» Vonjatok ki a tetdszintet a hofelhdk és esdfelhdk 6sszegébdl; dobjatok el 1 élelmet és 1 fat

iddjarasmezon. minden hidnyzo szintért.
* Hajtsatok végre az ¢hes vadallat kocka hatasat.
 Csokkentsétek 1-gyel a keritésszintet, ha viharjelz6 talalhat6 az idéjarasmezon.
* Minden hianyzo er6forrasért vagy keritésszintért minden jatékos 1 sériilést szenved el.
* Dobjatok el az id6jarasjelzéket.
6. EJSZAKAFAZIS * Dobjatok el jatékosonként 1 élelmet, vagy a jatékos 2 sériilést szenved el.

* Koltoztethetitek a tabort egy szomszédos lapkara:
* Felezzétek a tetd és a kerités szintjét, ha van épitett menedéketek.
» Csokkentsétek 0-ra a tetd és a kerités szintjét, ha nincs épitett menedéketek.
+ A pozitiv jelzOk a taborral egyiitt mozognak, az Utroviditést dobjatok el.

» Ha nincs menedék, a karakterek 1 sériilést szenvednek el.

* A megmaradt élelmet dobjatok el, kivéve, ha nem romlando.

* Tavolitsatok el a jeloloket a kiilonleges képességekrdl a karaktertablan

* Mozgassatok a korjeloldt, és adjatok tovabb a kezddjatékos-jelzét.




