ERRA

Terramara a neve azoknak a dskori ronkhéazas falvaknak, amiket Kr.e. 1500 koriil alapitottak a mai Olaszorszag északi
részén. A Terramaraban €16 emberek kereskedok voltak, és gyakran kereskedtek az Alpok és a Po folyo kozott

A Terramara jatékban az egyik ilyen faluban €16 klan torzsfénoke vagy. Az a célod, hogy fejleszd a klanodat tavoli vidékek
felfedezésével, a haderdd novelésével és az el6orsok latogatasaval. A gybzelemhez ki kell terjesztened a klanod teriiletét és
fejlett harcossa kell valnotok. Ezenk6zben felfedezhetsz technologiakat, amikkel 0j €s hasznos targyakat készithetsz. Az a

jatékos kapja a legtobb gy6ézelmi pontot (GYP), aki a legjobb klant épiti, és egész Terramara vezetojévé valik

TARTOZEKOK
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b s ‘gﬁ 5 AN 1 készlet mind a 4 jatékosszinben:

4 zasz10, 1 katonai jelzo, 1 kenu, 2 szekér,
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_ ) ﬂ ;" 1 torzsfondk, 6 felfedezo és 1 kunyhokartya
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8 darabbol 0sszerakhato jatéktabla,
4 sziil6foldlapka (2 jatékonként),

¢és 24 mezoblapka (12 jatekonként)
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1 fordulgjelzd 4 harcos 1 pontozdlap

AP EANE LA,

17 munkaslapka
(9x 1. szint{, 5x 2. szintd, and 3x 3. szintii)

52 targykartya (16x 1. szinti, 1 kezdo-

7 karakter- 18 bonuszlapka
16x 2. szintl, és 20x 3. szintt,) jatékoskartya kartya

(6x 1. szintl, 6x 2. szintii, and 6x 3. szintii)

LIEEET 2

6 tiizlapka

12 kezd6 erdforraskartya 4 semleges jatékoskartya

64 eroforraslapka (16 fajtankent)

46 GYP lapka (18x1, 12x2, 12x5, & 4x20) 4 korlatozolapka



A TETA 4 AWECTVTE 1. Allitsd 6ssze a 8 darabbol 4116 jaték-
JATEKTABLA ELOKEQZ'TEgE tablat (az ikonokkal felfelé) és tedd
Ez a 4 fos jaték elokeszitése. A 2 és 3 fOs jatékhoz tartozo modositasokat az asztal kozepére, hogy minden

lasd a 15. oldalon. jatékos konnyen elérje.

Add minden jatékosnak az alabbi tartozékokat
az altala valasztott jatékosszinben:

* 1 Kunyhokartya,
képpel felfelé az
asztalra rakva (a
hatoldalon a jaték
végi pontozas)

e 4 7aszlo

YRy

* 1 katonai jelz0, ratéve a katonai
sav els6 mezojére

o 2 szekér, mindkett6 ratéve
az ut legfels6 mezojére

* 1 kenu, ratéve a foly6d kezdo-
mezdjére

1 torzsfonok

* 5 felfedezd, amibdl egy a folyd mellé keriil
(a 6. felfedezdt csak akkor hasznaljatok, ha
egy bizonyos karaktert valasztotok, ill. a 2
¢s 3 f0s jaték-elokészitésnél)

R

10. Tegyétek a erdforras- és gydzelmipont-
lapkakat a jatéktabla mellé, hogy minden
jatékos konnyen elérje. ol
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2. Tegyétek a feltiintetett sziil6foldlapkakat egymas mellé
az oszlopok legfelsd cellajaba. A baloldali lapkan legyen
a 4 {6s jaték ikon, a jobboldalin a 3-4 f6s jaték ikon.
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() *3.szintjelzé™ =1
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9. Tegyétek a harcosokat a jatéktabla mellé. A jatékban
sziikséges harcosok szama attol fiigg, melyik mez6lap-
kakat tettétek le.

g !

. Valasszatok kezddja-

Vilogassatok szét a erdd/hegységlapkakat
szint szerint. Minden szintbdl vélasszatok
2 lapkéat véletlenszeriien. Tegyétek ezeket a
lapkakat a jobboldali oszlop celldiba, fent-
ol lefelé, kezdve a 2db 1. szintii lapkaval,
folytatva a 2 db 2. szintii lapkaval és befejezve
a 2db 3. szintl lapkéval. Ellendrizzétek,
hogy az eldlapjuk legyen felfelé, amin
az erdforrds van, és nem a ho. Ismételjétek
meg ezt a rona/kéfejtolapkakkal a baloldali
oszlop cellaiban.

Tegyétek a fordulojelzét a
fordulésav els6 mezdjére.

Valogassatok szét a munkaslapkakat szint
szerint, majd tegyetek 2-2 munkast a for-
dulosav minden mezdjére az alabbiak szerint:
az 1. és 2. fordulohoz 1. szintli munkasokat;
a 3. és 4. forduldhoz 2. szintli munkasokat;
az 5. fordulohoz 3. szintli munkasokat.

tékost, és adjatok neki a
kezddjatékos-kartyat.
Tegye képpel felfelé a
asztalra, de a hatasat
ne vegyétek figyelem-
be egyelore.

Vélogassatok szét a bonuszlapkéakat szint
szerint €s tegyétek képpel lefelé véletlen-
szertien a megfeleld helyekre a folyo, az ut
¢és a 2 db 3. szintli réna/kofejtd lapka mellé.
Ezutan forditsatok fel az dsszes bonuszlap-
kat képpel felfelé. A megmaradt lapkakat
akkor hasznaljatok, ha egy jatékos egy adott
karaktert valaszt a jaték elején (1 .5. oldal).

Valogassatok ¢és keverjétek meg a targykar-
tyakat szint szerint, majd készitsetek beldliik
egy paklit. Kezdjétek a 3. szintii kartyakkal,
tegyétek ra a 2. szintli kartyakat, majd ra
az 1. szintli kartyakat. Ezutan htizzatok fel
a pakli 8 legfelso lapjat, és tegyétek balrol
jobbra a jatéktabla ala a folyd6 men-
ti megfeleld cellak ala.




EROFORRASOK
4 féle er6forras van Terramaraban. Minden er6forraslapkanak van egy nyers oldala (kerek kerettel) és egy feldolgozott

oldala (négyzet kerettel). A nyers er6forrasokat a kunyhod bal oldalan tarold, a feldolgozottakat a jobb oldalan. Az alabbi
er6forrasok léteznek (nyers - feldolgozott):

<

haszonallatok - bor ko - épitdko fa - gerenda érc - fém

A nyers er6forrdsokat sosem hasznalhatod a feldolgozott helyett, viszont a feldolgozott er6forrasokat hasznalhatod a
nyers verzidjuk helyett (vagyis hasznalhatsz fémet érc helyett, de nem hasznalhatsz ércet fém helyett). A feldolgozott
nyersanyagok sziikségesek a targyak elkészitéséhez.

AMUNKASOK
A jatékosok a munkasokkal dolgozhatjak fel a nyers er6forrasokat. Minden munkasnak van szintje: 1, 2 vagy 3. A munkas
aktivalasahoz forditsd el az adott munkast 90°-kal, hogy jelezd, mar hasznalatban volt, majd alakitsd at a nyers eréforrast a
megfelel6 feldolgozott er6forrassa legfeljebb akkora mennyiségben, amilyen szintli a munkas (vagyis az 1. szinti munkas
1 nyers er6forrast alakithat at a neki megfelel6 feldolgozott er6forrassé, a 3. szintli munkas 3 nyers erdforrast alakithat at a

neki megfeleld feldolgozott er6forrassa). Minden munkas egyszer hasznalhat6 egy forduloban, barmikor a kor soran. Min-
den felesleges kapacitas, amit nem hasznaltok fel, amikor a munkast aktivaljatok, elvész.

1. szintii (el6lap - hatlap) 2. szintl (el6lap - hatlap) 3. szintli (el6lap - hatlap)

TARGYAK
A targyakkal fejlesztheted a klanod kulturajat, utazasat és katonai erejét. Jelents szamu GYP-ot adnak a jaték végén, és
kiilonleges képességeket adhatnak. 4 kategoridja van a targyaknak, annak megfeleléen, milyen f6 er6forras sziikséges a

elkészitésiikhoz. Ezek a kategoridk: szerszamok, fegyverek, edények és ruhazat. A targyaknak 3 harom szintje van,
ami a hatlapjukon van feltiintetve, és amit a keretiik is jelez.

GYP értek a Ar feldolgozott Funkcio Szint Téargy [lusztracio
jaték végeén er6forrasban kategoriaja



A jaték végi pontozason tul, a legtobb targynak van jaték kozbeni hatasa is. 4 féle hatas van, és mindegyik a jaték mas-
mas pontjan szamit:

* A folyamatos hatdsok (=%} aktivak a jaték hatralévo részében; ha a feltételek adottak, a hatas életbe 1ép.
» Az azonnali hatdsok 9 egyszer 1épnek ¢€letbe, amint a targy elkésziil.

* A fordulonkénti egyszeri hatasokat &£ !’) a jatékos barmikor hasznalhatja a kore soran, de fordulonként csak
egyszer. Forditsd el 90°-kal a kartyat, hogy jelezd, a hatasat mar kifejtette.

* A jaték végi hatasok @3 pontokat eredményeznek a jaték végén, ha a feltételek adottak.

A targyhatasok opcionalisak; a jatékosoknak sosem kotelezd hasznalni 6ket. A targyhatasokat nem kotelezo teljes egészében
kihasznalni (példaul, ha egy targyjutalom 3 utazast ad, a jatékos valaszthat, hogy 0, 1, 2 vagy 3 1épést tesz meg az uton).

Azt javasoljuk, hogy az elso jatékot karakterkartyak és kezdo erdforraskartyak nélkiil jatsszatok. Ehelyett minden jatékos
kapjon egyet mind a 4 kiilonb6z6 nyers er6forrasbol, 1 db 1. szintli munkast €s 1 kultarat (minden jatékos tegye a kenujat

a foly6 els6 mez6jére a startmez6 helyett). A katonai erdt allitsatok a 1épéssorrend szerint: a kezddjatékos kapjon 1 katonai
er6t, a 2. jatékos 2-t, stb.

Ha a jatékosok mar ismerik a jatékot, azt javasoljuk, valasszatok karakterkartyakat és kezdd eréforraskartyakat az alabbi
modszerrel: Véletlenszertien valasszatok és csapjatok fel a résztvevo jatékosok szamanal eggyel tobb karakterkartyat (a
“fiatal” feliikkel felfelé) és kezd6 er6forraskartyat.

» A Iépéssorrendben utolso jatékossal kezdve €s éramutatojarassal ellentétes iranyban folytatva, minden jatékos valaszt
egy karakterkartyat vagy egy kezdo eréforraskartyat.

» Ezutén a kezdojatékossal kezdve és 6ramutatojarasnak megfeleld irdnyban folytatva, minden jatékos valaszt egy masik
tipusu kartyat, vagyis aki el6szor karakterkartyat valasztott, most valasszon kezdo er6forraskartyat és forditva. A ki nem
valasztott karakterkartya visszakeriil a dobozba.

» Ezutan a kezdo6jatékossal kezdve és oramutatojarasnak megfeleld iranyban folytatva, a jatékosok elveszik a kezd6 erd-
forraskartya altal mutatott er6forrasokat. Ezek a nyers/feldolgozott eréforrasokon kiviil lehetnek munkasok, katonai ero,
kultura, utazas vagy GYP. Ezutan tegyétek vissza a kezd6 eroforraskartyakat a dobozba.

Fontos: A karakterkartydk dltal nyujtott bonuszok nem érvényesek a kezdo eroforraskartydkra.

JATEKAENET

A Terramara 5 fordulon 4t tart. Minden fordulot a kezddjatékos kezd €s oramutatdjarasnak megfeleld iranyban foly-
tatodik. Minden jatékos a korében koteles kikiildeni egyetlen klantagjat (egy felfedezot vagy a torzsfonokot). A kiilonbozo
jatékosok klanjanak mérete eltérhet a jaték soran, de egy forduld csak akkor fejez6dik be, ha minden jatékos kikiildte az
Osszes klantagjat. A klantagok az alabbi helyekre kiildhetok:

* sziil6fold akciomezd

*» mezei akciomezo

* keresztut akcidomezo

* kiilonleges akciomez6 vagy
* sajat kunyhod.

Egy akciomezon legfeljebb 2 klantag lehet, de egy. szinbdl csak egy. Ha egy akciomezon torzsfonok all, nem kiildhetd
oda mas klantag. Az ilyen szimbOlummal g, megjeldlt akciomezdre csak egyetlen klantag kildhetd.

A felfedez6 barmelyik akciomezore killdhetd, de azok, amelyek jovobeni mezOn allnak - olyan mezdlapkéan, ami

‘*g a kovetkez6 forduld mellett van - NEM keriilnek vissza a jatékoshoz a forduld végén. Ott maradnak annak a

2% fordulénak a végéig, amelyikben a mezélapkat felforditjatok. Figyelj arra, hogy azok a felfedezok, amiket az 5.

fordulo melletti mezore kiildtok, sosem keriilnek vissza, mivel azokat a lapkakat nem forditjatok fel.

Ahol egy felfedez6 all, masik jatékos odakiildheti a torzsfonokét vagy felfedez6jét. Egy felfedezd csak akkor kiildhet6 oda,

ha a jatékos katonai ereje nagyobb, mint az¢ a jatékose€, aki mar elfoglalta azt az akciomezo6t. Ha elfoglalt mezdre kiildesz

felfedezot, veszitesz egy katonai erdt. Akkor is megteheted ezt, ha a katonai erd elvesztése azt okozza, hogy a katonai er6d
majd megegyezik azzal a jatékoséval, akinek a felfedezdje mar az akcidomezon allt.

Torzsfénok nem kiildhet6 jovobeni akcidmezore.




példa: Ez a jatékos kore a 2. forduloban. Van néhdny akciomezo, ahova legdlisan kiildhetok a jobb
| oldalon lathato klantagok. Az e'rvényte@{en lehelyezések lent lathatok. 5
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2. példa: 7 | 3. példa: A jitékos §' | 4. példa: Az akcid- w\ § | 5. példa: Ezen “y |
Jovobeni ak- ® katonai ereje kisebb, mint - mezon a jatékos felfe- ? . i az akciomezdn »
ciomezd; nem - | alck jatékosé; nem kiild- dezdje, vagy bdrki = * | csakegyklintag
kiildheto torzsfonok. ;. het felfedezot. torzsfonoke dll. dllhat.

Miutan kikiildtél egy klantagot és végrehajtottad a hozzé tartozo akciot:
* készithetsz 1 valasztasod szerinti targyat azok koziil, amik elérhetdk szamodra a folyé mentén (lasd 11. oldal) VAGY
* készithetsz 1 targyat, amit elézbleg lefoglaltal; VAGY

* lefoglalhatsz 1 valasztasod szerinti targyat azok koziil, amik elérhetok szamodra a folyd mentén. Vedd el ezt a targyat és
tedd képpel lefelé magad elé; masik jatékos nem foglalhatja le vagy hozhatja l1étre ezt a targyat. A jaték végén minden
jatékos, akinek lefoglalt targya van veszit 5 GYP-ot.

Fontos: Csak akkor foglalhatsz le targyat, ha a kenud elérte vagy elhagyta a 4. folyomezdt, és nem foglalhatsz le egynél
tobb targyat. A folyomenti targyakat ettél még elkészitheted a szokdsos modon. A lefoglalt targyat nem dobhatod el, el
kell készitened, mielott masikat foglalsz le.

A targy készitéséhez az eréforras arat be kell fizetni a k6zos készletbe. A jatékos ezutan elveszi a kartyat, és maga elé teszi.
Amint a jatékos a targyat elkészitette (nem amikor lefoglalta), azonnal megkapja a hasznat. Amikor egy targyat elkészitenek
vagy lefoglalnak, csusztassatok balra a kartyakat, ha sziikséges, és toltsétek fel a folyot a targypaklibol.

SZULOFOLD AKCIOMEZOK
Az akciomezok szama, ahova a jatékosok kiildhetik (helyezhetik) a klantagjaikat, fiigg a jatékban résztvevok szamatol.

Mindig eggyel tobb akciomez6 legyen, mint ahany jatekos.
* 4 {0s jatek: a 4 jatékost mutatod lapka van baloldalon, a 3/4 jatékost mutato lapka jobboldalon.

Munkas felfogadasa Képességeid Utazas az uton Fosztogatas Kezdojatékossa valas
fejlesztése

6




* 3 fos jatek: a 2/3 jatékost mutato lapka van baloldalon, a 3/4 jatékost mutato lapka jobboldalon.

A 4 {6s jatékban elérhet6 akciok magyarazata lejjebb talalhato. Ezek az akciok elérheték a 3 f0s jatékban, de a Képességeid
fejlesztése ¢és az Utazas az titon akcid csoportba van rendezve - az erre az akcidomezoére kiildott klantag lehet6vé teszi,
hogy valassz a két akcio koziil. A 2 fés jatékban a Fosztogatas és Kezddjatékossa valas akciok szintén csoportba vannak
rendezve - mindkét akcio végrehajthato tetszes szerinti sorrendben.

Munkas felfogadasa: az erre az akciomezore kiildott klantagért elvehetsz 1 munkdéslapkat; a munkas szintje a fordulotol
fligg. Az 1-2. forduloban a jatékos 1. szintli munkast vehet el. A 3-4. forduloban 2. szintli munkast, és az 5. forduléban 3.
szintli munkast.

Képességeid fejlesztése: az erre az akciomezore kiildott klantagért kapsz 1 katonai erdt és 1 kulturat.

Utazas az uton: az erre az akciomezore kiildott klantagért kapsz 2 utazast. Mozgathatod mindkét szekeredet egyszer-
egyszer, vagy az egyik szekeredet legfeljebb kétszer.

Fosztogatas: ha erre az akcidmezore kiildesz klantagot, azonnal veszitesz 1 katonai pontot. Ezutan az P E @ o
Osszes tobbi jatékos ad neked eréforrdsokat, a sajat katonai erejiiktol fliggéen. A katonai sav 4 teriilet- ™% = [© ||
re oszlik (er6szintek). A fosztogatd erdszintje alatt lathato az egyes jatékosok altal fizetend eréforrés e &
szama (lefelé kerekitve). 1392 .93 . 9t

Wi

Fontos: Csak a kiilonbség szamit, nem a tényleges katonai ero. A részletekért lasd a 9. oldalt.

* A fosztogatoval azonos szinten all6 jatékosoknak 1 er6forrast kell adniuk minden 5 eréforrasukeért.

» A fosztogatonal 1, 2 vagy 3 szinttel lejjebb allo jatékosoknak 1 eréforrast kell adniuk minden 4, 3 vagy 2 eréforra-
sukért.

* A fosztogatonal 1, 2, vagy 3 szinttel feljebb 4all6 jatékosoknak 1 eréforrast kell adniuk minden 6, 7 vagy 8 er6forra-
sukért.

Példa: A fosztogato jatékos, aki a 2-es erdszin-
ten dll, kap 1 erdforrdast a vele egy szinten dllo ¢k
jatékos minden 5 erdforrdsdért, és 1 erdforrdst az 1. T — —
o . I P er r . r r o g =
erdszinten allo 0ld jatékos minden 4 erdforrdsaért. e & or -
s el
S e

A nyers és a feldolgozott er6forrast is szamitasba kell venni a fosztogatasnal. Minden jatékos eldénti, hogy melyik erd-
forrdsat adja a fosztogato jatékosnak; ha egy jatékosnak a hatarértéknél kevesebb er6forrdsa van, nem ad semennyit sem.

L ]
4 Ezt az akciomezOt csak egy jatékos foglalhatja el egy forduldban.

Kezddjatékossa valas: az erre az akciomezore kiildott klantagodért vedd el a kezddjatékos-kartyat, ami azt jelenti, Te
leszel a kezddjatékos a kovetkezd forduloban. Ezen feliil azonnal 1épj egyet az Gton. Az 4j lépéssorrendben 2. jatékos
nem kap semmit. Ha van, a 3. jatékos kap azonnal 1 kultarat, €s a 4. jatékos 2 katonai er6t.

L ]
4 Et az akciomezOt csak egy jatékos foglalhatja el egy forduldban.

Az 5. (utols6) fordulo elején forditsatok meg a kezddjatékos-kartyat. A jatékos, aki erre az akcidomezdre kiildi a klantagjat
az utolso forduldban, kap a valasztasa szerint 2 utazast, 2 katonai er6t vagy 2 kultarat; a tobbi jatékosra nincs hatasa.




MEZE! AK' CDOMEZOK

Minden mezdlapka 3 akcidomezot tartalmaz, vékony
vonalakkal felosztva. A kicsi és nagy akciomezok
egyforman hasznalhatok. Az akciomezok eltéré mérete
csak a 2 és 3 fos jaték elokészitésénél szamit.

Egy klantag mezei akciomezore kiildése azonnal
megadja az adott akciomezon feltiintetett dolgokat. Ez ltalaban bizonyos kombinécioja a nyers €s feldolgozott er6for-
rasoknak, valamint lehet6vé teszi a nyers eréforrasok feldolgozotta alakitasat. Néhany akciomezd katonai erdt, utazast,
kultarat ad, vagy egyéb hasznot nytjt.

KERESZTOT AKCIOMEZOK

A keresztut akcidomezOk az 1. és 2. szintii erd6/hegységlapkak hatoldalan vannak. Akkor vélnak elérhetdveé, amikor egy sorban
a legjobboldalibb mezdlapkat felforditjatok a forduld végén. A 2. forduléban az 1. fordul6 keresztt akcidmezdje lesz
elérhetd; a 3. forduloban az 2. fordul6 keresztut akcidomezdje lesz elérhetd, és igy tovabb.

Csak akkor kiildhetsz klantagot egy keresztut akciomezore, ha mindkét szekered elérte
vagy elhagyta a megfelelo keresztutat, amit a mellékelt szimbolum jelez:

) a4 - I s
KULONLEGES AKCIOMEZOK
A 3. szintli erd6/hegységlapkak kiilonleges akciot nyujtanak az 5. forduloban; az 5. forduld el6tt nem lehet ezekre a mezdkre
klantagot kiildeni. Azok a jatékosok kiildhetnek klantagot ezekre a mezdkre, akik megfelelnek a lenti feltételeknek:

*_.::#L Wh

[ ~ R i #*. . Erdelvagy hagyd el ezt a jelet a folyon
| | legalabb 5 legyen. L &Y #38Y J LW
- Kapsz 1 barmilyen feldolgozott er6forrast
Kapsz 1 katonai erdt, 1 kultarat, 1 utazast 'l' P Y

és kapsz 1 barmilyen feldolgozott erd- ¢s 3 GYPat

forrast.

(~
im

—

- iﬁﬂh Erd el vagy hagyd el ezt a jelet a katonai
| 77 Erdelvagy hagyd el mindkét szekereddel " = | savon.
'\" S ezt a jelet. 1

' ?. 7 Kapsz 3 barmilyen feldolgozott er6for-
"'J p y g

Kapsz 2 barmilyen feldolgozott eréforrast
¢s atalakithatsz 1 nyers er6forrast a megfeleld

rast. feldolgozott er6forrassa.

Ezeken kiviil kiildhetsz klantagot a kunyhodba. A kunyhdédon akarhany klantag lehet, beleértve a torzsfonokat.
Minden odakiildott klantagodért végrehajthatod az alabbiak egyikét:

alakits at egy nyers eréforrast a
megfelel6 feldolgozott er6forrassa,
vagy

cserélj el egy nyers ero-
forrast egy masik nyers
er6forrassa.




FORDULD KEZDETE

A 2-5. fordul6 elején hajtsd végre az alabbi Iépéseket. Ezek a 1épések fel vannak A

tiintetve a fordulosavon is. 2) ;l![t\ ::.j =

o IR ’ i

. - I &

- : (5 BN
* 2. fordulé: tavolitsd el az sszes 1. szintli targykartyat a targypaklibol. 4N i
* 3. fordulo: tavolitsd el az 6sszes 1. szinti targykartyat a folyotol, majd toltsd fel. ’ il J: I _I it N
* 4. fordulo: tavolitsd el az sszes 2. szintll targykartyat a targypaklibol. £a __.’__'_ Ef—
* 5. fordulé: tavolitsd el az Gsszes 2. szintl targykartyat a foly6tol, majd toltsd fel. 3 ?‘\\, y "g]
ol &

Forditsd meg a kezddjatékos-kartyat (a kezdojatékos nem valtozik).

Miel6tt a fordulo elsé akciojat végrehajtja, a jatékos megfordithatja a karakterkartyajat (a
“fiatal” oldalrdl a “tapasztaltra”, lasd 12. oldal). Ez a jatékos elvesziti az elélapon 1évo
boénuszokat, és megkapja a hatoldalon 1évé bonuszokat. Ezt minden jatékos egyszer teheti
meg a jaték soran; ez az akcio visszafordithatatlan.

FORDULD VEGE
Az 1-4. fordul6 végén hajtsatok végre az alabbi 1épéseket:

* Az Osszes klantag az akciomezokrol visszakertil a tulajdonosahoz - de csak azok, amik nem jovObeni akcidomez6n vannak.

» Forditsd fel a fordulojelzé melletti két mezolapkat. Ezek felfednek egy keresztit akciomezot, és egy el6orsot, ami
meglatogathat6 innentdl kezdve.

 Forditsd vissza az Osszes munkaslapkat és a “fordulonként egyszer” targyakat a normal iranyukba; ismét hasznalhatok
lesznek.

* Mozgasd a fordulojelzot a fordulosav kovetkezd mezdjére.

KATONASAG
Minden jatékosnak van egy katonai jelzGje a katonai savon, ami mutatja a katonai erejét. Valahanyszor katonai er6t

kapsz, annyi mez6t 1éphetsz felfelé ezen a savon, amennyi katonai erdt kaptal. Néhany akcional katonai erdt veszitesz,
ilyenkor mozgasd a jelzddet visszafelé a savon.

eréért, amit egyébként megkapnal. Emellett veszithetsz katonai erdt, és visszafelé kell mozognod a
savon.

Ha eléred a sav végét (20. mez6), nem mozoghatsz tovabb, ehelyett kapsz 1 GYP-ot minden katonai n'
~af Ml

A sav 4 teriiletre oszlik; minden teriilet elsé mez6jén egy pajzs lathatd, ami mutatja annak a  #& = | . [ |
jatékosnak az erOszintjét, aki elérte vagy elhagyta ezt a mezot.

I 29544,

Fontos: a katonai erd eltér az erdszinttol. A katonai erd 0-20 kozotti lehet, és megmutatja a jatékos abszolut erejét, mig
az erdszint, amit a pajzs jelez 1-4 szint lehet. A jatékos erdszintje szabja meg, mennyi erdforrdst kap a tobbi jatékostol a
fosztogatds sordn.

A jaték végén az a jatékos, akinek legmagasabb a katonai ereje, kap 8 GYP-ot. A két kovetkezd legmagasabb katonai
erdvel rendelkezo jatékos kap 5 GYP-ot ill. 2 GYP-ot. Egyenldség esetén az egyenld jatékosok mindegyike megkapja a
megfelel6 GYP-ot. Az egyenl6 jatékosok szamatol fiiggden eléfordulhat, hogy a kovetkezo helyért jaro GYP-okat nem

1. Példa: A és sarga jatékos kap 8-8 GYP-ot; a
masodik helyért jaro 5 GYP-ot nem kapja meg senki, .
igy a jatékos kap 2 GYP-ot, a jatékos pedig /3 S 14 /5
nem kap GYP-ot.

kapja meg senki.
L e O
M=y o) T— &




2. példa: A I:ék, sarga és zold is kap 8-8 GYP-ot. Se a —— s — e
mdsodik helyért jaré 5 GYP-ot, se a harmadik helyért N = 4
jaro 2 GYP-ot nem kapja meg senki. A jatékos 1/3 % fq e /5 N
nem kap GYP-ot. P

Minden jatékosnak két szekere van az uton. Amikor utazast kapsz, mozgathatod a szekereidet legfeljebb a megkapott 1épés-

nyit. Egy 1épés azt jelenti, hogy mozgatod a szekeredet a kovetkezo keresztitig, bonusz lapkaig vagy el6orsig. Ha bonusz-
lapkat vagy el6orsot latogatsz meg, kitérot teszel, ezért 2 1épésre van sziikséged, hogy elérd a kdvetkezd keresztutat.

W. _“T™%
. ﬂ’ e A mozgas feloszthato a két szekér kozott. A szekerek nem mozoghat-
S Op— nak visszafelé az uton. Amikor egy szekered elér vagy elhagy:

Fang

* egy bonuszlapkat, azonnal érvényesitheted a hatasat.

* egy eloorsot, hagyd ott az egyik zaszlodat. A jatek végén GYP-ot
kapsz attol fiiggden, mennyire teljesited az el6ors kdvetelményeit
(lasd lejjebb és a kovetkezo oldalon). Nem hagyhatsz egy el6orson
tobb zaszlot.

Megj.: Az eldorsok akkor vdlnak elérhetové, amikor a fordulo
végén az 1. és 2. szintii mezdlapkakat felforditjatok. Ez elott nem
utazhatsz az eloorshoz vezetd uton tiulra. A baloldali képen az 1-3.
fordulohoz tartozo mezolapkdk fel vannak forditva, és azokat az
eloorsoket meglatogathatjik a szekereid.

* egy keresztutat, aminek nincs azonnali hatasa. Mindazonaltal, mindkét
szekereddel el kell hagynod a keresztutat, hogy kiildhess klantagot
a sor keresztit akciomezojére (lasd 8. oldal).

o s — v g x * az ut végét, lerakva a szekeredet a legmagasabb értékii, nem foglalt

= ﬁ. } y IR A bonuszmezore; a feltiintetett GYP-ot kapod a jaték végén. 8 GYP

i : annak, aki el0szor érte el a szekerével az Ut végét, 5 GYP a ma-
sodiknak és 3 GYP minden ez utani szekérnek.

Megj.: Ezek a GYP-ok a kiilondllo szekerekért jarnak, igy a 8 GYP-
os és az 5 GYP-os mez6 adhat ugyanannak a jatékosnak GYP-ot, ha
mindkét szekere a tobbieké elott ér az ut végére.

ELOORSOK
Az el6orsok az 1-2. szintii rona/kéfejto lapkak hatoldalan vannak. Ezek akkor lesznek aktivak, amikor egy sorban a leg-

baloldalibb mezdlapkat felforditjatok a forduld végen, és pontszerzési lehetoséget nyuijtanak, ha eléred egy szekereddel.
A 2. forduléban az 1. fordulo eldorse valik elérhetové. A 3. forduloban az 1. €s 2. fordulo eléorse érheto el stb.

A jaték veégén attol fiigg mennyi pontot kapsz, hogy mennyire teljesited azoknak az eldéorsoknek a
feltételeit, ahol van zaszlod. Minden eléorsnek van egy konnyt, kozepes és nehéz feltétele; ezek rend-
re 2, 5 és 10 GYP-ot érnek. Ha tulteljesitesz egy feltételt, azt a GYP-ot kapod, ami a legmagasabb
teljesitett feltételhez tartozik. Ha zaszl6t hagysz egy el6orson, de nem teljesited a feltételeit, azért az
elédrsért 0 GYP-ot kapsz.

lo



A munkdasaid szintjének osszege = . | GWRR N Készits 2/3/4/ ruhdzat

legyen legaldabb 3/5/7. targyat.
Erd el a feltiintetett szimbGlu- Rbasis'2/3/ 3 e diny
mot az uton mindkét szeke- tirgyat

reddel.

Keszits 2/3/4/ szerszdam
tdargyat.

Erd el a feltiintetett szimbo-
lumot a folyon.

Készits 2/3/4/ fegyver
targyat.

Erd el a feltiintetett szimbo-
lumot a katonai savon.

1. szint 2. szint

FOLYD
A kultirad ndvelése tobb valasztasi lehetéséget nyujt, hogy milyen targyakat készithetsz el vagy foglalhatsz le. Amikor

kultarat kapsz, legfeljebb annyi mezdt 1éphetsz elére a folyon, ahany kultirat kaptal. A kulturat sohasem veszted el; ha
eléred a foly6 végét (a 14. mez6t), kapsz 1 GYP-ot minden tovabbi kulturaért, amit egyébként megkaptal volna.

Csak olyan targyat készithetsz el (vagy foglalhatsz le a 4. mez6tdl kezdve), amit elértél vagy elhagytél a folyon. gy, ha 0
kultirad van, csak a két baloldali targyat készitheted el. Ha eléred az 1. mez6t, a 3 baloldali targyat készitheted el, és min-
den tovabbi 2 mezd6vel egy ujabb targyat valaszthatsz.

Neéhany specialis akcio/bonusz érhetd el a folyd mentén. Ha eléred vagy elhagyod:
* a 4. mezot, onne_fntc')l foglalhatsz le targyat (lasd 6. oldalt a magyarazatért).

* a 6. mezOt, érvényesitheted az 1. szintli bonuszlapkak hatasat.

* a 8. mezot, a klanod kap egy extra felfedez6t a jaték hatralévo részére.

* a 10. mez6t, érvényesitheted a 2. szintli bonuszlapkak hatasat.

* a 12. mezét, kapsz 1 tetszbleges eréforras kedvezményt, amikor egy lefoglalt targyat elkészitesz. :-__: % l
* a 14. mezot, érvényesitheted a 2. és 3. szintli bonuszlapkak hatasat. $

Példa: A sarga jatékos elkészitheti az 1. és 2. targyat, de nem foglalhat egyet sem. A Jjatékos elkészitheti a
3. és 4. targyat is, de ¢ sem foglalhat egyet sem. A 20ld jatékos elkészitheti vagy lefoglalhatja az elso 5 tar-
gyat és a ¢l jatékos elkészitheti vagy lefoglalhatja barmelyik targyat.

' 8 i
BONUSZLAPKAK
Harom kiilonboz6 szintli bonuszlapka van. Ezek meghatérozott helyekre keriilnek az it mentén, a folyé mellé és a 3. szint{i rona/
kofejtd lapkak bal szélére. Amint elérsz egy olyan mez6t, amin bonuszlapka van, azonnal és csak egyszer érvényesitheted
a hatasat. A lapka a helyén marad és tovabbra is elérhetd a tobbi jatékosnak (és az uton a masik szekerednek). Az egyik

karakternek is van bonuszlapkaja, de az személyes (lasd 14. oldal). A bonuszlapkak hatasanak leirdsa a kovetkezo oldalon
talalhato, szint szerint:

I



Kapsz 1 ércet és 1

Kapsz 1 kultarat haszonallatot.

Kapsz 1 fat és 1 kovet.

Cserelj el 1 tetszo-
leges nyers eroforrast
4 GYP-ra.

Cseré¢lj el 1 tetszo-
leges nyers er6for-
rast 2 katonai erdre.

Kapsz 1 tetszoleges
feldolgozott er6forrast.

1. szint

Kapsz 1 épitokovet

1 ¢és 1 kulturat.

Kapsz 1 ércet, 1 ha-
szonallatot, 1 fat és
1 kovet.

2. szint

Kapsz 1 fémet és @ Kapsz 1 bort és
1 katonai erét. &l 1 utazast.

Cserélj el 1 tetszdleges
nyers eroforrast 2 kul-
tirara VAGY 2 utazas-
ra VAGY 3 katonai
erdre.

Cserélj el 1 tetszoleges
nyers er6forrast 1 fel-
dolgozott er6forrasra €s
1 gerendéra.

Készits 1 targyat, hasznal-

hatsz megfelel6 nyers 8 Hajts végre egy fosztogatast.
er6forrast a feldolgozott @ Nem veszitesz katonai erot.
helyett.

Kapsz 2 katonai
er6t és 1 kulturat.

: Cserelj el 2 tetszo-
; leges nyers er6forrast
5 GYP-ra.

3. szint

Cserélj el 1 tetszoleges
feldolgozott eréforrast
5 GYP-ra.

Kapsz 2 tetszbleges
feldolgozott er6forrast.

HARCOSOK
Ez a szimbolum azt jelenti, hogy elvehetsz 2 harcost és leteheted n'naga,d elé. Ebben a forduloban tigy hasznalhatod
* k oket, mintha a klanod tagjai lennének. A harcosok ugy viselkednek, mint a torzsfonokok egy eltéréssel: elkiild-

heted Oket olyan akcidmezore, ahol a sajat felfedezdd all. A torzsfondkodre vonatkozo hatasok nem érvényesek a
harcosokra. A fordulo végén ezek a harcosok visszakeriilnek a kozos készletbe.

Példa: A jatékos elkiild egy harcost egy akciomezore,
amin a sajat felfedezdje all. A harcos nem kiildhetd olyan ak-
ciomezore, amin torzsfonok vagy mdsik harcos all. e = e et |—--ﬂh & _| T

KARAKTEREK
A karakterkartyak kétoldalasak. Minden karakterkartya eldlapjan egy fiu vagy lany lathat6 azzal a bonusszal, amit a jaték
soran nyujt. Minden kartya hatoldalan ugyanaz a férfi vagy no lathaté felnott koraban; ezek GYP-ot adnak. A karakterek
a jatékot a “fiatal” oldalukkal kezdik. Minden fordulo elején, miel6tt kikiildenéd az elsé klantagodat, eldontheted, hogy
megforditod-e a karakteredet a “tapasztalt” felére. Ha igy teszel, elveszited az 0sszes olyan hasznot, amit a “fiatal” oldal
nyujtott. Ez a megforditas visszafordithatatlan, nem lehet visszacsinalni.
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Azonnal kapsz 1 utazast.

A jaték soran, amikor
legalabb 1 utazast kapsz,
kapsz 1 tovabbi utazast.

Azonnal kapsz 1
kulttrat.

A jaték soran, amikor
legalabb 1 kultarat kapsz,
kapsz 1 tovabbi kultarat.

Nem veszitesz katonai
erdt. Ez nem vonatkozik
azokra a kartyakra és ak-
ciomezOkre, amikkel ka-
tonai er6t cserélhetsz.

Amikor targyat készitesz,
hasznalhatsz legfeljebb 2
megfeleld nyers erdforrést
feldolgozott helyett.

Amikor egy szekered
elér vagy elhagy egy
keresztutat, kapsz 2
GYP-ot.

Amikor legalabb 1
kultarat kapsz, kapsz 2
GYP-ot.

Fordulonként egyszer
a korddben kapsz az
er0szintedtol fiiggd
szdmu GYP-ot.

Amikor 1-2. szintl tar-
gyat készitesz, kapsz 2
GYP-ot. Amikor 3. szin-
tl targyat készitesz, kapsz
3 GYP-ot.

13



Kapsz 1 plusz
felfedezot.

Fordulénként egyszer a
korodben hasznalhatod egy
személyes bonuszlapka-
dat. Az 1. forduléban
csak 1. szintli bonuszlap-
kat hasznalhatsz. A 2.
forduloban 1. és 2. szinti

Megj.: Amikor megfordi-
tod ezt a kartyat, elveszi-
ted az extra felfedezddet.
Ez nem lehet olyan, amit
jovobeni mezdre kiildtél.

Amikor a torzsfénokodet
olyan akciémezodre kiil-
dod, amin masik jatékos
felfedezdje all, kapsz 3
GYP-ot. Amikor a torzs-
fonokodet iires ak-
cidomezore kiildod, kapsz
5 GYP-ot.

Ha ezt a karaktert valasztod, vedd az Gsszes megmaradt bonuszlapkat, és tedd magad elé képpel felfelé. Ez lesz a
személyes, egyszer hasznalatos bonuszlapka-készleted.

Megj.: Amikor megfordi-
tod ezt a kartyat, elveszited
a még megmaradt szemé-
lyes bonuszlapkaidat.

bonuszlapkat hasznalhatsz.
A 3. fordul6tol barmelyik
személyes bonuszlapkadat
hasznalhatod. A hasznalat
utan a bonuszlapkat tedd
vissza a dobozba.

Valahanyszor otthagyod
egy zaszlodat egy el6orson,
kapsz 4 GYP-ot.

Ha ezt a karaktert valasztod, végy el a megmaradt lapkakbol 1 valasztasod szerinti erd6/hegységlapkat és
1 rona/kofejto lapkat, és tedd magad elé képpel lefelé.

Megj.: Amikor megfordi-
tod ezt a kartyat, elveszi-
ted a személyes keresztit
akciomezoidet.

Elkiildheted egy klan-
tagodat erre a személyes
keresztat akciomezOre,
fliggetleniil a szekered
helyzetétol.

Valahanyszor felfedezot
vagy torzsfonokot kiildesz
e 74 barmelyik keresztit akcio-
A jaték végén kapsz mezore, kapsz 2 GYP-ot.
GYP-ot annak megfele-
l6en, hogy mennyire
teljesitetted ennck az
eloorsnek a feltételeit.

A jaték végén kapsz GYP-
ot annak megfelelen,
hogy mennyire teljesitet-
ted ennek az el6orsnek a
feltételeit.

JATEK VEGI PONTOZAS
A jaték az 5. fordulo befejezésekor ér véget, és a legtobb GYP-tal rendelkezo jatékos lesz Terramara Legfobb Torzsfénoke.
Hasznald a pontozdlapot, hogy a jatékosok altal a kiillonb6z6 kategoériakban szerzett pontokat leird. Egyenléség esetén az

egyenl6 jatékosok koziil az nyert, aki messzebb jutott a folyon. Ha igy is egyenl6ség van, a nagyobb katonai erével ren-
delkez6 a gy6ztes. Ha igy is egyenld, az egyenld jatékosok €lvezik a megosztott gydzelmet!
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GYP lapkak

Elkészitett targyak

A kartyakon 1évo jaték végi hatasok
Katonai erd rangsor

Az Ut végét elért szekerek

Olyan el66rsok, ahol otthagytad a zaszlod
-5 GYP, ha van lefoglalt targyad

%2 GYP minden nyers és 1 GYP minden feldolgozott er6forrasért

ANODOSITASOK 2 ES 3 F0S JATEKBAN
2 f6s jatékban adjatok hozza 2 semleges jatékost. 3 fos jatékban adjatok hozza 1 semleges ~
jatékost. Ezek a semleges jatékosok kapnak katonai er6t (a lent leirtak szerint) €s a felfedezdjiik _I;?,;;'._*.I- _

ott all bizonyos akciomezokon, de mas modon nem vesznek részt a jatékban. A 2-3. oldalon leirt !'_‘!‘-"’ "’ | 2
elokészités utan hajtsd végre az alabbi 1épéseket: et

o Tégy tiizlapkat akis akciomezore mind a 6 sorban (1-5. fordulé mellett), megkeverve a 4

semleges jatékoskartyat s felcsapva egyet. Tégy egy tiizlapkat minden sorba, ami megfelel
a felcsapott kartyan 1évé szamnak (balrol-jobbra, 1-4). Keverd meg a paklit majd, tedd le
az 5. és 6. tlizlapkat. Klantag nem kiildheto arra az akciomezore,

amin tlizlapka van.

Példa: A felcsapott kartydn
2-es van. Tedd a tiizlapkat

..” ‘& | ennek megfelelden.
——m v - £

| 2 3. 4

* Osszatok szét a semleges jatékos felfedezoit a jatékosok kozott. A kezdodjatékossal kezdve és 1épéssorrendben folytatva
minden jatékos tegyen le egy semleges felfedez6t egy nem elfoglalt akciomezore a kovetkez6 forduld mellé, kezdve
az 1. fordulo melletti akciomezdkkel; ez folytatodik az 5. forduloig, amelyik 2 mez6lapkasorra van osztva. Igy a 3 f6s
jatékban 6 felfedez6t raktok le. A 2 f6s jatékban ezt ismételjétek meg, igy 12 semleges felfedezot raktok le.

Emlékezteto: Klantag (beleértve a semleges felfedezot) nem rakhato olyan akciomezdre, amin tiizlapka van.

» Tegyétek a semleges jatékos(ok) katonai jelzdjét a katonai sédvra. A semleges jatékosok katonai ereje fontos,
amikor felfedez6t kiildtok olyan akcidomezore, amin semleges felfedezo all.

» Tegyétek vissza a tobbi semleges jatékosalkatrészt; nem lesz ra sziikség a jatékban.
A kovetkezo jatékmechanika-valtozasok lépnek életbe:

* Minden fordulo elején keverjétek meg a 4 semleges jatékoskartyat, €s csapjatok fel egyet minden semleges jatékosnak, a
2 {6s jatékban a gyengébbel kezdve. Léptessétek annyival a semleges jatékos katonai jelzdjét, amennyit a kartya mutat.
Azt javasoljuk, az elsé jatékban a 4-es kdrtyat tegyétek félre ennél a folyamatnal.

o Csak 2 f6s jatékban: minden fordulo végén, amikor a mezodlapkakat forditjatok fel, tegyetek egy korlatozolapkat S‘F‘
a felforditott keresztt akciomezore.

* Amikor valaki elveszi a kezddjatékos-kartyat, a 4. helyért (ill. a 2 f0s jatékban a 3. helyért) jar6 bonuszt nem kapja
meg senki.

» Amikor a Képességeidet fejleszted vagy Utazol az uton, valaszd ki, melyik akciot hajtod végre. Mindkét lehetdség meg-
marad a kdvetkez0 jatékosnak is, aki erre az akciomezore kiildi a klantagjat.

* A jaték végén vegyétek figyelembe a semleges jatékosok helyzetét, amikor a katonai eré miatti GYP-okat osztjatok ki.
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IKONOK ATTEKINTESE

Amikor lerakod, visszakeriil

A felfedez6d, masik jatékos
felfedezdje, a torzstonokod

Elcserélheted a baloldalon 1évét a jobb-
oldalon lévére, annyiszor, amekkora
szam a nyilba van irva

vagy, per

Feltétel (megkaphatod a jobboldalon
1évét, ha teljesited a baloldalon 1évot)

Kapsz 1 haszonallatot, 1 kdvet
Kapsz 1 fat, 1 ércet

' Kapsz 1 bért, 1 épitdkovet
Kapsz 1 gerendat, 1 fémet

Megfelel6 nyers, feldolgozott
eroforras

Bérmilyen nyers, feldolgozott eréfor-
ras

1, 2, 3, 4 erGszint

Ha fosztogatsz, tigy tedd, mintha az
er6szinted eggyel nagyobb lenne

Kapsz 5 GYP-ot, dupla GYP-ot kapsz

Amikor kapsz 1 vagy tobb kultarat

Kapsz 1 katonai er6t minden jatékostol,
akinek tobb katonai ereje van, mint neked

Elkiildhetsz felfedez6t olyan mezdre, amit
veled egyenlé katonai erével rendelkezd
jatékos foglal el. A normal szabalyokkal
ellentétben nem veszitesz katonai erot.

Készits 1 targyat, hasznalhatsz megfeleld
nyers eroforrast a feldolgozott helyett

Amikor egy szekered eléri a feltiintetett
keresztutat

Amikor a 2. szekered eléri a feltintetett
keresztutat

Roéna, erd6
Kofejto, hegység

Amikor targyat készitesz, kapsz 1 GYP-ot
(az arban feltiintetett) ilyen fajta eréforra-
sonként

=3 4% Amikor targyat készitesz, kapsz 1 kedvez-
::E ményt minden fajta er6forrasbol.

- |
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Amikor ilyen kategoridju targyat készitesz,
kapsz 1 kedvezményt az ilyen fajta erd-
forasbol.
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