tervezte Klaus-Jiirgen Wrede

BEVEZETES

Vezesd dt torzsedet a kdkorszakon. Fedezz fel dj teriileteket felderitdiddel, vaddssz az erddben, és gquts almat, diét, gombat és gyokérzold-
séqgeket utkozben. A taldlmdnyok megkonnyitik a mozgdst és az élelemszerzést. Epits kunyhdkat, és dolgozd fel az erddben vaddszott dllato-
kat a tdbortiznél. Aki a bévités és fejlesztés sordn a legtébb pontot gydjti, az nyer meq a Fire & Stone jdtékot.

Mozgasd at a Felder‘l’té'det 1 Fedezd fel a lapkat a teriileten. Gydjtsd be a lapkdkat és épfts kunyhékat
vagy 2 lépéssel egy dj teriiletre. alkoss taldlmdnyokat. a telepiléseken.

ALTALANOS ALKATRESZEK
(A lapkak mindkét oldala lathato.)

Bl Tébla Bl Lapkak I Fa alkatrész
L Jatek tabla 24 dllatlapka 24 zsdk lapka  ©3 felfedezés lapka 30 darab ételjelold
7T 3 : : al (ha elfogy, pétoljatok
barmivel)

24 . vidék lapka: 12 gydjtemény (tipusonként 3), 3 erdd, 4 kunyhd, 3 tizraké hely, 2 titkos rejtekhely
25 |l vidék lapka: 12 gydjtemény (tipusonként 3), 4 erdd, 5 kunyhd, 3 tizraks hely, 1 barlang
14 Il vidék lapka: 8 gydjtemény (tipusonként 2), 1 erdd, 3 kunyhd, 2 tizraké hely

] Kértyak
24 barlang 4 jatékos segéglet 1 jaték vége 5 feladat 14 gybzelmi pont kdrtya 4 kezd§ taldlmdny
(4x1 GYP, 4x2 GYP,
. 4x3 GYP, 2x4 GYP) iy —
o f "!}‘
f—'@B _ .. [Normal
@%@ St Fjatéknal

P ~ =} hagyjatok

a dobozban
JATEKOS ALKATRESZEK FEKETE, KEK, PIROS ES SARGA SZINBEN
Bl Tébla Bl Kdrtydk B Fa alkatreszek B anyhs B Lapkédk
N y Ehan 12 felfedezd 8 kezdd gydjtemén 4 jelold ké
4 Torzs tdbla 4 lehelyezési kartya (szinenként 3) (szinenként 20)  (ionk é‘?,\yt J2 § Y (szJﬁAZ :kézt "

(a feladatok-térolasara) l ! !
oL S S




A JATEK BEALLITASA
1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére. A tablan (évd térkép 3 vidékre van felosztva
(I Afrika és Eurépa, Il Azsia és Ill Amerika). A szdm [dthaté a vidék mellett. Minden vidék tobb
teriiletbdl all.
2. Vilogassatok szét a felfedezdlapkakat hatoldaluk (1, Il és Ill) szevint, és keverjétek ossze az
egyes vidékek lapkait kiilon, képpel lefelé forditott halmokba.
Helyezzetek egy lapkat képpel lefelé minden teriiletre a vidékek szerint az ételikonokra.
Hagyjatok ki a tiz ikonnal jelolt teriileteket.
3. Keverjétek meg az dllatlapkakat képpel lefelé. Hozzatok (étve 8 képpel lefelé forditott
kupacot, minden kupac 3 lapkdt tartalmazzon, és tegyétek dket a jatéktdbla aljan lévi
allatmezdkre.
4. Keverjétek meg képpel lefelé a barlangkdrtydkat, és hizzatok véletlenszerden 1 -et. Tegyétek
képpel lefelé (anélkiil, hogy megnéznétek) a barlangkdrtya mezdre a jatéktablan. Tegyétek a
megmaradt barlangkdrtydkat vissza a dobozba. Ebben a jatékban nines rdjuk sziikség. Az elsé
Jatékndl azt javasoljuk, hogy haszndljatok olyan barlangkdrtydt aminek egy vaddiszné van g
a bal felsd sarkdban.
5. Keverjétek meg a taldlmdnykdrtydkat, és tegyétek képpel lefelé egy pakliba a jatéktabla
mellé. Fedjétek fel a felsé 3 kartydt, és tegyétek a pakli mellé. A kezdd talalmadny kdrtydkat
hagyjéatok a dobozban.
6. Valogassatok szét a Gybzelmi Pont (GYP) kdrtydkat értékiik szerint. Alakitsatok ki a GYP
kdrtydk paklijat a legalacsonyabbtdl a legmagasabbig dgy, hogy az | legyen alul, a Il pedig
felil. Ne keverjétek ezutdn bssze. Helyezzétek a taldlmany kdrtydk mellé.
7. Tegyétek elerhetd kiozelségbe az ételjelzéket, a zsdk lapkdkat és a jaték vége kartyat a
Jatéktabla mellé.
8. Vidlasszatok jdtékosszint, és vegyetek el 1 torzs tabldt, 1 lehelyezd kartydat, 20 kunyhét,
1 jelold kovet, 2 kezdd gydjtemény lapkat és 3 felderitét a vilasztott szinbdl. Helyezzétek
magatok elé a torzs tablat és az elhelyezési kdrtydt egymds mellé. Tegyetek felfedezdket a
jatektablara: 1 felderitst a kunyhé savon, oda ahol a felderitdket latjatok. 1 felderitét a GYP 5
sdv 0. mezdjére. 1 felderitdt pedig a kezdd teriletre DEl-Afrika (I. régid), oda ahol a felderitdket
latjatok. Vegyetek magatokhoz 1-1 jatékos segédlet kartyat.
a. Keverjétek meg a feladatkdrtydkat képpel lefelé. Osszatok mindenkinek 1 -et. Tartsdtok
titokban a tobbiek elStt dgy, hogy képpel lefelé tegyétek az elhelyezési kartyditokra a torzs
tablatok mellé. Helyezzétek a jelols koveiteket is az elhelyezési kartydra.
10. Vegyétek el a 2 kezdd gydjtemény lapkat a szinetekben, és tegyétek dket a gydjtokészlet
2 legalacsonyabb helyére a torzs tablatokon. Van egy kis viltozds 2 vagy 3 jatékos jaték
esetében. Ldsd lejjebb a “2 és 3 jatékos” résznél.
11. Vdlasszatok véletlenszerien kezddjdtékost.
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2 ES 3 JATEKOS

LT
A TORZS TABLA

Evrre a helyre keriilnek Ez a 2 oszlop a gyfjtemények

a megszerzett dllatlapkdi-  helye (egy vildgos és egy sotét).

5 5 5 Itt 2 kiilonbozd tipusi gydjte-
f;:’e;-zzgztek kep 2 el lefelé mény lapkat helyezhetsz el

(oszloponként 1 tipus).
Ez a taplalékkészleted.
Zsakonként pontosan
1 élelmiszert tdrol-
hatsz itt, azaz 2-t a
jaték elején. A jaték so-

A 2 jatékosesetén nincs
sziikség a kezdd gydjtemény
lapkakra. Tegyétek vissza
Sket a dobozba.

A 3 jatékos esetén a 2-bdl
csak 1 kezdd gydjtemény
lapkdra lesz sziikség. Valasz— |
szdtok ki, hogy a hatoldaldn [§
a-nap vagy a hold szimbé-  §

rdn zsdk lapkdkat kap -
hatsz, amelyek novelik
az élelmiszerkészleted
méretét. A nyilds alja-
tol a tetejéig helyezd le
Jket.

ummal ellatott lapkdkat
haszndljatok. A mdsik szim-
bélummal elldtott lapkékra
nincs sziikség. Tegyétek eze- |
ket vissza a dobozZa. |




JATEKMENET

A kezdd jatékostd| kezdve az Gramutats jardsdval megegyezd irdnyban haladva minden jatékos sorra keriil. A kérédben hajtsd végre a kévet-
kezd lépéseket mindegyik felderitdddel. Ha 2 felderitéd van, akkor teljesen hajtsd végre az dsszes [épést 1. felderitdvel, mieldtt a 2. felderitdd -
del is [épnél. Utana vége a korodnek.

2. Akcié

A mozgds befejezése utdn végrehajthaté miivelet attdl fiigg

hogy a terilet ivres, tizet mutat-e, telepiilést tartalmaz-e,
vagy van—-e képpel felfelé vagy lefelé forditott felfedezdlapka
a teviileten:

1.Mozgas

Mozgasd a felderitdd legfeljebb 2 teriilettel arrébb. A teriileteknek
egymds mellett kell lenniiik. Minden mozgast [épésnek neveznek.
A mozgdst nem lehet ugyanazon a teriileten befejezni, ahonnan
kezdted a (épést. Tobb felderitd, akdr kiilonbozd torzsekbdl is, tar-
tézkodhat ugyanazon a teriileten. Nem helyezheted dt a felderitd-
det a masodik vidékre (II), amig a harmadik kunyhdlapka le nincs
rakva a kunyhdsdvon. Nem [éphetsz be a harmadik vidékre (IIl),
amig a kilencedik kunyhélapka le nincs rakva. Ervél bovebben az
5. oldalon. Megjegyzés: A fehér nyilak tengeri dtvonalakat jelslnek.
Csak akkor hasznalhatod dSket, ha rendelkezel a Hajéépités kdrtydval.

a) Ha a mozgdst egy képpel lefelé forditott felfedezdlapkdval (T
ellatott teriileten fejezed be, forditsd fel a lapkdt. Ha van =
felfedez6 hatdsa, akkor most hajtsd végre most. Ezt kévetd-
en végrehajthatod a lapka akciojat.

b) Ha a mozgdst egy olyan képpel forditott felfedezélapkaval (7
ellatott teriileten fejezed be, amin tidzraké hely vagy telepii- | ¢
[és van, végrehajthatod a tizraké hely vagy a kunyhd akcié-
Jat. Soha nem hajthatod végre a felfedezd hatdst eqy mar
képpel felfelé nézé lapkan.

N — ¥
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A telepiilés olyan
% teriilet, ahol 1 )

= vagy tobb kunyhd
talalhaté.

Mivel a 3. kunyho
lapkat felfedték,
a felderitédet mar
atmozgathatod a

1. vidékre is. ¢) Ha olyan teriileten fejezed be a mozgdst, amelyen csak | 11
ételikon ldthaté (azaz nincs ott felfedezblapka, kunyhé vagy ’ |
tizrakd hely), akcidként 1 ételt kaphatsz, feltéve, hogy van' | =

R szabad helyed az ételt eltdrolni a zsdk lapkaidon. )
ELELEMSZERZES LAPKAK SZAMA VIDEKENKENT
A térzs tablddon (évd zsdkok alkotjdk az élelmiszerkészle - Kiilonféle tipusi felfedezblapkak [éteznek, mindegyiknek megvan a
tedet. Etelt csak akkor tudsz ide gydjteni, ha van szabad, maga akcidja. Az egyes vidékeken [évS tizraké hely és kunyhélapkak
zsakod amire tehetsz ételt. Ha nincs, akkor az ételt el kell mennyiséget a vidékek mellett (dtjatok a jatéktdblan. A jatéktabla
dobnod, amit kaptal volna volna. aljan annyi kupac dllatlapka van, ahdny erddlapka talalhaté az egyes

s s o vidékeken.

Pivos 3 ételt kap. De
mivel Pirosnak mdr
csak 2 szabad zsdkja
van, csak 2 ételt vesz
el, a 3-at pedig
eldobja.

Az [. vidéken
4 kunyhd,

3 tlzraké hely
és 3 erddlapka
taldlhaté.

A FELFEDEZESI HATASOK ES AKCIOK RESZLETESEN

& ERDO” | i ‘ =
§ A Piros egy erddlapkat

4 tdr fel. 1 halom (3 db)
allatlapkat helyez el a

e e

<Gy Felfedezd hatds: Vegyél el egyet a megfeleld vidék dllatkupacaibél

a jatektabla aljdrol, és tedd képpel lefelé az Gjonnan feltdrt erddre. § teviileten. Vélaszt egyet
Akcio: Vedd el az dllatlapkdkat az adott teriiletrdl, nézd meg és vilassz ezek kiziil az dllatlapkak
koziilik egyet. Tedd a kivdlasztott lapkat képpel lefelé a torzs tabladon lévi kozil, és képpel lefelé
dllatlapkara. Tedd vissza a tobbi dllatlapkat képpel lefelé az erdd teriiletére. helyezi azt a sajdt térzs
Ha egy erddlapkaval ellatott terileten fejezed be a mozgasodat, de nincs tobb tablajdra. Végil Piros a
dllatlapka a teriileten, akkor semmit sem kapsz (még élelmet sem). igy az megmaradt dllatlapkakat
dllatjelz6k vélasztéka egyre kisebb. Azonban a kiirilt erddlapkat hagyd ott, § képpel lefelé visszahelyezi

. mert az evdblapkak fontosak a jaték végén az egyik feladathoz. az erdéteriletre.



TUZRAKO HELY (lapka)

A - E— — s i
Felfedezési hatés: (csak az djonnan felfedett tiziaks (;_L)) é‘?}: diggf‘;\igk_o hely lapkat fed fel.
B hely lapkdkra vonatkozik): Szerezz 1 GYP~t (lépd le , ( ey & iy

ként 1 GYP-t kap.

(3) Kék most felkészit-
het tetszdleges szdmu
dllatlapkat a tiizre
akcickent. Kék gy
dont, hogy a 2 dllat-
lapkabél csak egyet

a GYP-savon).
Akcié: (minden tdzraks helyre vonatkozik): Készits fel tetszé-
leges szamdi dllatlapkat tetszdleges sorvendben a tiz folé.
Ehhez fedd fel a haszndlni kivant dllatlapkdkat a torzstdb-
ladrdl, vedd el a mutatott jutalmat (élelmiszert és/vagy
zsdkot), és helyezd a lapkakat képpel felfelé a dobdpakliba.
Azokat az élelmiszereket, amelyeket nem tudsz elhelyezni

\

haszndl, és kap 1 zsdkot | '\ o ol

o

az élelmiszerkészletébe, el kell dobnod. és 3 élelmet.

@ ﬁ%j %ﬂ @1 GYUJTEMENY LAPKA

<O>)

Felfedezési hatds: Nincs.
Akeié: Dontsd el, hogy a) elveszed vagy b) ott hagyod a gydjtemény lapkat:
a) Ha elveszed a lapkat, tedd azt a két gyiijtemény helyed egyik legalacsonyabb szabad
helyére a torzs tablddon. Ugyanabban a gydjtemény taroléban csak azonos tipusi lapkdk
helyezhetdk el. Ha mdr van mds tipusi lapkad mindkét gydjtemény helyeden, akkor
eldszor uritsd ki az egyiket. Ehhez helyezd az osszes lapkat a gydjtemény helyedrdl
képpel felfelé a jatéktabla melletti dobbpakliba. Ezutdn helyezd az dj lapkét az tres
gyijtemény helyre.
... Kartya ikon: Ha egy kartya ikont letakartal az 4j gydjtemény lapkaval,

ﬁlm? akkor szereztél 1 taldlmany kartydt vagy 1 GYP kartyat (ldsd 5. oldal
Taldlmdny és GYP kdrtydk elvétele). Ha a gyidjtemény lapkat eqy gydjtdhely utolsé
ires helyére tetted, eldszor vegyél egy kartyat, majd tedd az osszes gydjtemény
lapkat képpel felfelé a jatéktabla melletti dobdpakliva.

|

b) Ha a gydjtemény lapkat a teriileten hagyod, 2 ételt kapsz. (Ne feledd: az _
ételt, amelyet nem tudsz elhelyezni az élelmiszerkészletedben, el kell dobnod.) E
@ KUNYHO LAPKA )

Felfedezési hatds: Azonnal épitened kell 1 kunyhdt a készletedbdl erve

a teriiletre ingyen. Helyezd a kunyhét a teriilet étel ikonjdra. Ezutan
helyezd a kunyhélapkat a legalacsonyabb szabad szdmmal rendelkezd helyre
a kunyhésavra. A kunyhé savon néhany hely kiilonleges jelentéssel bil (ldsd
6. oldal A kunyhésav). Ezutan azonnal at kell helyezned a felderitdt eqy tiz- |
raké helyhez ugyanabban a régiéban. Ekkor nem hajthatod végre a tizraké
hely akcigjat. ‘
Akcié: Nincs.

-

@ TELEPULES (1 vagy tébb kunyhéval rendelkezd teriilet)
<E Felfedezési hatds: Nincs.
Akcié: Epits 1 kunyhdt ezen a teriileten étel beaddsdval. Az étel koltségek szAdmitdsahoz
ellendrizd, hogy hany kunyhd van mar a teriileten. Fizess 1 ételt minden kunyhd utdn,
amely a teriileten talalhaté, mieltt megépited a kunyhét. Ezutdn helyezz oda 1 kunyhdt.
A masodik kunyhé egy teriileten igy 1 ételbe keriil, a harmadik 2 ételbe, és igy tovabb.
A koltség meghatdrozasakor mindegy, hogy kinek a kunyhdja van mar a terileten.
Minden kunyhé szamit, még a sajatod is. Miutan felépitettél eqy kunyhdt, at kell
helyezned a felderitédet egy tizhoz ugyanabban a régicban. llyenkor sem hajthatod végre
a tizraké hely akcidjat.

a tliznél.

(

Kék dgy dont, hogy s

I Mivel mindkét

| Kek eltavolitja az

)

\

elveszi a gomba 3
gydjtemeény lapkat. | =

gydjtemény helyén |
mdr vannak mas
tipusi lapkak, Kék-
nek eldszor el kell | °
tavolitania lapkdka
egy oszlopbal.

almdt, és a gombat
a gydjtemény hely
aljara helyezi.

- = S
(1) Kék egy kunyhélapkat fed fel.
Felfedezési hatdsként azonnal
ingyenesen elhelyezi 1 sajat
kunyhdjat a teriiletre.

(2) Kk ezutan a kunyhdjelzét a
kunyhésdv balrél az elsé szabad
helyére helyezi. Mivel ez mdr a
harmadik helyre keriil, ezentul
mindenki dtmozgathatja a felderitdjét
a Il vidékre is.
(3) Kéknek ezutdn egy tizraké helyre
kell helyeznie a felderitét ugyanazon a
vidéken. Kék nem hajthat vegre
semmilyen miveletet ezzel a felderitdvel

Akciéként Piros d4j
kunyhét épit.

Mivel mar 2 kunyho
van a tevileten, az
4j kunyhd dra 2 étel.
Ezutdn Pirosnak 4t
kell helyeznie a

felderitét egy tdzraké| |}

helyre ugyanabban
a régidban.

| /4

/ n-i

e

T

=~




ﬂo TITKOS REJTEKHELY Felfedezd hatas: Vegyé( el 1zsakot és Akeié: Nincs.
e ‘ B 1 blelmiszert és tedd a készletedbe.
= Tavolitsd el a lapkat a jatéktablarol.

BARLANG [0 ko R (:L) Kek a barlang teruletere
'“ LA & Nebe 22 lép, és végrehajtja az Edenkert
Felfedezd hatds: Azonnal tard fel a barlangkartydt a ?;; {22 {:jr:gaal?gf)ﬁf\tk ik
b jatéktablan. Ezutin azonnal hajtsd végre a barlangkdrtya pe[ep,t, a harmadlik kunghst a8 ‘
felfedez8 hatdsat (jobbra fent), ha van neki. A barlangkdrtya \ teviileten, de ahelyett, hogy ™
szabdlyai a normal szabdlyokon feliil azonnal életbe [épnek. kifizetné 2 étel koltségét, 2 AN R
Az egyes barlangokra vonatkozé szabdlyok a kdrtydn és a ételt kell vennie a barlangkdr- -
mellékletben taldlhatdk. tydrol, és azonnal el kell KWW
Kiilonféle szabdlymédositdsok lEteznek — egyszeri hatdsok, dllandé helyeznie a sajat Elelmiszerkész- 8
kiegészitd akcié a barlanglapka teriiletén, vagy szabdlymdbdositds ﬁ“b"';k h { i I 'E " ’”@
a ll. vidéken vagy a jatéktdbla osszes vidékén. L\:{y‘zea;fz te‘;‘f:z" f\‘é‘;‘fe‘j;fm Y 5
Attél fiiggben, hogy melyik barlangkdrtya van jatékban amikor wegia kinghbt Ezutin Reldle |k 108 l @50 8

« Place 10 food on this card.

felfeded a barlanglapkat, a barlang erdsebb vagy gyengébb hatédssal ‘ egy thzvaks helyhez kell helyezni
lesz a jatékra. , a felderitst a II. vidéken.
Akci6: Ha lehetséges, hajtsd végre a barlangkdrtya megfeleld akcidjat. .

TALALMANY ES GYP KARTYAK

- - g

~[e%. Ha egy kdrtya ikont gydjtemény lapkdval takarsz le, kapsz 1 kartyat. ‘ T
ﬂ/ 808 Vilaszthatsz a 3 felforditott taldlmdny kdrtya vagy a felsé GYP-kdrtya kézétt. g A TALALMANYOK

Ez az ikon jelzi, hogy a
Taldlmdny kdrtya felvétele ¢ taldlmdny mire vonatko-
Amikor felveszel egy taldlmanyt, tedd azt képpel felfelé a torzs tablad mellé, vagy egy zik. Ebben az esetben
wmdr elvitt taldlmany kédrtya wmellé. Ezutdn fordits ki egy dj lapot a megszerezhetd az Elelmiszer.
taldlmanyokhoz. 2 3
Ha a ta{a%wxdng kartydk hizépaklija tires,akkor nem fordul 4j kdrtya. Annyi taldlmdnyod fzy\i\:{axi;,ff%sjw )
lehet, amennyit csak akarsz, de mindegyik tipusbél csak pontosan egy, még akkor is, ha a B amikor elveszi a k;ﬁ,tydt
taldlmdny hatdsa mar lefedett ([dsd: GYP-kartya elvétele). A talalmanyok dllandé hatast
fejtenek ki, amely befolydsolja az élelemszerzést, a mozgdst, a kunyhéépitést vagy a Ezt az effektust mindig
gydjtést. Talalmanyaid hatdsat mindig felhasznalhatod a kérodben. A taldlmany kartydk haszndlhatod a kérddben:
azonnali hatasként ételt is adhatnak. Ezt a hatast csak egyszer hasznalhatod, amikor
megszerzed a kdrtydt. A taldlmdnyok pontos hatdsai a wmellékletben talalhatok.

GYP kértya felvétele
Amikor elveszed a felsé GYP kdrtydt, azt egy mar megszerzett P : it e
tala!many kartyad alsé részére kell helyezned, amely igy a kartya (1) Prisc s e alm;;wtemmy lapkat‘v
hatdsat letakarja. Mostantél nem haszndlhatod ennek a kdrtydnak , és a bal oldali gydjtemény helyre helyezi.

a hatdsat. Ha nincs olyan taldlmany kdrtydd, aminek az alsé vésze B A kartya ikon le van takarva, igy Piros kdrtydt
még nincs lefedve, nem vehetsz GYP kartyat. Ha a GYP kartya kaphat.

halom ires, nem vehetsz el GYP kdrtyat. A GYP kartyak a Jatek (2) Piros dgy dont, hogy elveszi az Clay Pots

vegem GYP-t adnak, attél fiiggden, hogy hang rovatka van raJtu taldlmany kartyat, mivel mar rendelkezik a
Transport Sled kartyaval. Az Clay Pots kartyaért
azonnal 2 ételt kap.

(3) Ezt kévetden a Piros e!tavo!n‘.ja az 6sszes alma
gydjtemény lapkat, mivel a gydjtemény helye tele
van, és feltolti a vaegszerezheto taldlmanyokat 3-ra.

— — -

Piros kap egy lapot, és dgy dont, hogy
elvesz eqy GYP kdrtyat.
Piros a GYP kdrtydt a gazdalkodas

{ taldlmdny kdrtya hatdsara helyezi.

Mostantol nem haszndlhatja ennek
hatdsat.

A jaték végén
Piros 3 GyP-t kap
a GYP-kartyaért.

.y




A KUNYHO SAV

Az djonnan felfedezett kunyhdlapkdkat a kunyhésdvon helyezzétek el. Ha bizonyos szdmi kunyhélapkat felfedeztek, a kévetkezd hatdsok
lépnek fel:

E.P kunyhélapka: Most mdr mindenki dthelyezheti a felderitdket a ll. vidékre is

5. kunyhélapka: Mindenki megkapja a mdsodik felderitdjét (a részletekért ldsd
aldabb “a masodik felderitd”).

a. kunyhdlapka: Most mar mindenki dthelyezheti a felderitdket a lll. vidékre is
11. kunyhdlapka: A jaték végét valtja ki (a részleteket ldsd aldbb a Jaték vége
és a Pontozds cimd résznél).

A MASODIK FELDERITO

Amikor az 5. kunyhdlapkat a kunyhésavra helyezed, elbszor te, majd mindenki mds felvdltva helyezi el a mdsodik
felderitdjét. Helyezd a felderitdt egy tizraks helyhez (lapkdhoz) azon a vidéken, ahol az elsé felderitsd talalhato.
Mostantd| a kérédben eqymds utan mindkét felderitdvel végrehajthatod mozgdst és teriiletek akcidit. Aki felfedezte

2z {

az 5. kunyhélapkat, azonnal végrehajthat egy lépést és eqy akciot a mdsodik felderitdjéve

JATEK VEGE ES PONTOZAS

JATEK
%

A jatek vége akkor indul el, amikor a 11. kunyhdlapkat a kunyhdsavra

Specidlis eset: Abban a

helyezitek. Ha te valtottad ki a jaték véget, fejezd be a kérodet a szoka-
sos médon. Ezutan vedd el a jaték vége kdrtyat, és tedd magad elé agy,
: hogy a meggyijtott tiiz oldala (A) felfelé nézzen.

Utdna ellenfeleidnek még 2 koriik van, mig neked még egy.

Emlékeztetdiil: a kovetkezd korod elején forditsd a jaték végi kartyat arva az -
oldalra, ahol a tiz kialudt (B). Aztdn, ha djra rad keriil a sor te mdr nem [épsz,

a jatéknak vége.

ritka esetben, amikor
egyikdtok megépiti az
osszes kunyhojat, a jatek
vége szintén a szokdsos
[épések szerint torténik.

PONTOZAS | - ! T =
! § Piros 1 GYP-s §
Szamold meg a pontjaidat. Add hozza a kévetkezd pontokat ) % C’;’fﬁ:ﬁi’:ﬁgﬁi
a jatek sordn a GYP-sdvon felhalmozott pontokhoz: ) viinden 500
* GyP a GYP-kdrtydkon feltiintetett mddon | | ségért egy t6
(minden rovitka = 1 GyP). mellett,
* 1 GyP minden kunyhdért a jatéktablan. Az 1. teriiletért Piros
* 1 GYP minden sajat kunyhé relativ tobbségéért eqgy ' V 2 aGYP-tkap a kunghs- | |-
telepiilésen. \ kért és 1 GYP-t a tobb-
A tobbség akkor van, ha tébb kunyhdd van egy teriileten, \ Kék 3 GYP-t kap a sajat | ségért és a feladatkdr-
mint barmelyik ellenfelednek. Eqyenléség esetén, vagyis kunghdjdért és 1 GYPt a ?M": et - GYZYP A AT
amikor tébb jatékosnak is ugyanannyi kunyhdja van egy legtobb kunyhsért. dezy'\e:,"’ ‘;{: eG P_‘z_’ ‘;5 ;_ e yz a a““H okert,
te!ep Glésen, senki sem kapj a meg a GYP-t. fgfros & Fekete ol o gt Feladatka’rf dé%ft mivel V\ew? rendeﬁgazik a kunyhé
* GYP a feladatkdrtyddért. i kap a sajat kunyhdjukért. g - 4

A jdtékot az a jdtékos nyeri meg, aki ésszesen a legtébb
GyP-vel rendelkezik.

A i, e, g

i valédi tobbségével ezen a teriileten.
O

———

KEZDO TALALMANYOK VARIANS

A jaték feldllitdsakor ne rakjuk vissza a kezdd taldlmdny kdrtydkat a dobozba, hanem véletlenszerden rakjunk ki annyit, ahdny jatékos van. Aki az utolsé a
korben (azaz a kezdd jatékostdl jobbra il), az elsének valaszt egyet koziliik. Ezutdn mindenki az Sramutaté jdrdsaval ellentétes ivdnyban vélaszt egy kdrtydt.
(A kezdd jatékos visz utoljdra.) Ezutdn mindenki helyezze le a valasztott kdrtydt térzs tabldja mellé. Most mdr mindenkinek megvan a sajat taldlmanya, ami
kiilénbozik a tobbiek taldlmdnyatdl. Ezeket a taldlmanyokat is ugyanigy kell haszndlni, mint a tébbit.
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