Szdgyi Attila jatéka 2-4 jatékos részére 12 éves kortél

Fogy az élelem. A tabor és kérnyéke mar nem tud ellatni ennyi embert. A térzsnek nincs mas
vélasztasa, djra tovabb kell dllni a tilélés érdekében. Utnak indulunk hat, hogy dj teriileteket
fedezziink fel, atkutatva minden zugot élelemért és lakhaté foéldekért. Hogy minél jobbak
legyenek az esélyeink, szét kell valnunk, és mindnyajunknak a magunk dtjan kell elindulnunk.
Vajon ki talalja meg elészor a leggazdagabb foldet, ki talalja meg az dj otthont, létrehozva a
legerésebb torzset?

A MRS A jaték célja

A jatékosok célja, hogy a kékori emberek képébe bijva minél hatékonyabban osszak be a megszerzett nyersanyagokat és élelmet, a kilonbozé akcidk kijatszasa révén, a lehet6
legnagyobb jutalmat megszerezve. Taldlkozhatnak mindennel, ami a torténelem el6tti ember mindennapjaiban helyet kapott. Gydjtogetés, haldszat, vadészat lesz a feladatuk, de nem
lehetnek restek a szikldkra sem festeni vagy szertartasokat tartani a természeti erék tiszteletére. Mindezt Gj otthont keresve, (j tertileteket meghdditva. Az lesz a gy6ztes, aki felfedezéitja
soran a legnagyobb fejl6dést viszi véghez, és a legtobb javat szerzi meg.

A jaték elemei

Minden jatékos szinében
(narancs, zold, lila, kék):
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1 db fordulésegédlet 120 db nyersanyag/akcidjelzé 6 szinben,
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5 db korong (forgatoké, pontjelzd,
szertartasjelz6, fejlédéspont-jelzé és
Wl y haldszatjelz6)

20 db megalitlapka 6 db allatlapka

e L | 1 dbsorrendjelzé

6 db sziirke forgatokéd

1 db jatéktabla
(4 db puzzle elembdl)




El6készuletek

1. Helyezzétek a jatéktablat az asztalra, egy mindenki altal
jol elérhetd helyre.

Keverjétek meg képpel lefelé az arlapkékat, 2. Tegyétek az sszes rajzrészletet képpel
majd véletlenszer(len valasszatok ki 6-ot. felfelé a jatéktabla mellé.

Ezeket tetszbleges sorrendben tegyétek <@ i . ‘ .-
fel a tabla erre jelolt helyeire Ggy, hogy ¥ ~ —

a kerettel jelolt ikon legyen a tabla teteje \;%A‘—L
(sziklak) felé, majd tegyetek a lyukakba —_—
1-1 forgatokovet.

3. Keverjétek meg a gyijtogetéslapkakat, majd 6 db-ot
tegyetek fel a jatéktabla gy(jtogetés akcidjara, képpel
felfelé. A tobbi lapkat képpel lefelé helyezzétek a tabla
mellé. A haldszat akciéndl tegyetek ugyanigy a halakkal.

Ez utan hdzzatok Gjabb 4 arlapkat, amiket egy oszlopba
rendezve képpel felfelé tegyetek a tabla mellé. A jaték
folyaman minden fordul6 elején le kell majd cserélnetek
a kozponti arlapkat. Egyben ez fogja jeldlni a hatralévé

fordulok szamat is. A kozponti arlapka jeloléseinek
szinében tegyetek 1 nyersanyagot minden oszlopra.

A megmaradt arlapkékat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

7. Keverjétek meg a vadészat- és
szertartaskartyakat, képezzetek beléliik
1-1 hazépaklit, majd képpel felfelé
tegyetek fel a jatéktabla mellé 5 kartyat
mindkét tipusbdl az erre kijelolt helyekre.

6a. Minden jatékos vegyen magahoz

1 jatékostablat, annak bal fels6 sarkaba pedig
1 idéjaraslapkat tetsz6leges oldalaval felfelé. Valasszatok
egy szint, majd vegyétek magatokhoz a szinnek
megfeleléen a kovetkezdket:

7 db tabor, 3 db saman, 5 db korong, 10 db ember és
1 db sorrendjelz6

6b. A 3 samanotokat tetszélegesen a
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2 lehetséges forma egyike szerint tegyétek ./
fel a szertartas akci6 drlapkdja koré. 7\ & 8 @ ® o

6¢. 1 korongot tegyetek a pontjelzésav 0-as mezdjére, 1-et a haldszat nyillal jelolt mezéjére, 1-et a fejlédéssav 0-as
mez6jére és 1-et az id6jaraslapkatok kozepébe.

1 embert helyezzetek majd fel a kezdé térképlapkara, 2-t pedig a sajat jatékostablatokra a satratokra. A tobbi embert
egyeldre tegyétek egy kozponti készletbe.

Sorsoljatok ki egy jatékossorrendet, melyet jeloljetek 1-1 nagy hengerrel és annak tetején 1 koronggal (szertartésjelz6) a
szertartas akcié melletti helyen. Ha nem szeretnétek sorsolni, akkor a legidésebb vagy legsz6rosebb jatékosok kertiljenek
elére.
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5. Nagyjabdl a jatéktér kozepére tegyétek
a nyersanyagokat/akcidjelzéket egy kozos
készletbe.

Megjegyzés: A jelz6k szama korlatlan.
Ha elfogynanak, helyettesithetitek 6ket.

i A jaték tartalmaz matricakat a
sziirke forgatokévekhez és a
o pontjelz6khoz. Felragaszthatjatok

ezeket az elsé jatékotok elott.




4. Tegyétek a kezd6 térképlapkat nagyjabol a megmaradt jatéktér
kozepére. Keverjétek meg a 20 térképlapkat, majd ezekbdl
képpel felfelé, tetszéleges formaban épitsetek fel egy
térképet.

Ha olyan mezét lattok, ami megalit-, hal-, vadaszat-
vagy gy(jtogetéslapkat jelol, akkor tegyetek fel ra egyet
képpel felfelé a megfeleld tipusbol.

4 jatékos esetén mind a 20, 3 jatékos esetén 15, 2 jatékos esetén pedig 10 térképlapot
hasznaljatok (a kezd6 térképlapkan feliil). A nem hasznalt térképelemeket és megalitjelz6ket
visszatehetitek a jaték dobozaba.

A jatéktabla részei

Akciok:

9) Sziklarajz m

‘ J Gyiijtogetés m
J Szertartas [()] .

: J Halaszat E‘]
J Vadaszat E
!) Vandorlas

!.) Pontozosav

Akciévalaszto és kozponti
2).
arlapka

!) Fejl6déssav

Nyersanyag vagy akcmjelzo

Jeiew. s

A jaték egyik fontos eleme, hogy a 6 féle kocka tobb dolgot is jelolhet, attdl fuggoen hogy a
jaték melyik pontjan és hogyan hasznaljatok. Lehetnek nyersanyagok maskor a szin(ik jelolheti
a 6 fébb akcié egyikét. Utdbbi esetben akcidjelzének hivjuk Sket. Nagyon fontos, hogy bar a
hasznalt jelz6k ugyanazok, sosem keverhetitek 6ket. A nyersanyagként kapott jelzéket mindig
a satorban, az akciéjelz6ként kapottakat pedig mindig a sziklarajzotok alatt taroljatok. Egyiket a
masik helyettesitésére sosem hasznalhatjatok, a jelz6knek felhasznalasig ott kell maradni, ahova a
szabdlyok szerint megkaptatok.

Ha a jatékban akcidjelz6kre utalunk, azt mindig egy sarga nap jeloli 4.+ (utalva a nydrra).

A jatékostabla részei

!.) Idéjaraslapka helye

\2) Nyersanyagok és elérheté6 emberek készlete
y Kosarak a gytijtogetéslapkak tarolasara

\4) Sziklarajz

5 ) Akcidjelzék készlete




t)é Tél (Az els6 forduléban a tél fazis kimarad.)

—— - — g -——

Cseréljétek ki a kozponti arlapkat a hazoépakli kovetkezo
darabjara. A kerettel kiemelt ikonnak kell a tabla teteje felé
(3-as szam) mutatni. Rakjatok minden tires oszlop tetejére
1 kockat az arlapka jel6lésének megfeleléen.

Forgassatok ~meg egyszerre az  idGjaraslapkatokat
1 egységnyivel az 6ramutaté jardsanak megfeleléen, majd
a lapka szamozdasanak megfelel6en vegyetek magatokhoz
nyersanyagokat a kozos készletbdl. Az atvett nyersanyagokat
a jatékostablatok sator teriletén taroljak.

Tavasz folyaman az itt 1évé nyersanyagaitok segitségével
tudtok akcidkat végrehajtani.

Toljatok fel minden nyersanyagot az oszlopok labarol
azok tetejére! Ettdl a pillanattél ezeket akcidjelz6knek
tekintjiik.

Ez utan forditott jatékossorrendben a soron 1évé jatékos
valaszt egy oszlopot, majd elveszi annak tetejérél az dsszes
jelzét, és azonnal a sajat akcidjelzéinek készletébe teszi
azokat (a jatékostablajanak sziklarajza ald).

Nydron ebbdl a készletbd| hajthattok végre akcidkat a jelz6k
szineinek megfeleléen.

A jaték menete

A jaték 5 fordulébdl fog allni, melyek mindegyikében a kovetkez6 fazisok kovetik egymast.

Pétoljatok a halakat, gytimolcsoket, a jatéktabla Ures
helyein.

Az eléz6  fordulébol  megmaradt vadaszat-  és
szertartaskdartyakat dobjatok el 1 dobdpakliba, majd
hizzatok fel 5 4j kartyat mindkét htizépaklikbol, és tegyétek
a jelolt helytkre.

Tavasz akcidi: Jatékossorrendben a soron |évé jatékosnak
a kovetkezé lehet6ségei vannak:

* Viélaszt 1-et a 6 lehetséges akcié kozil a kozponti
arlapkan. Végrehajtja azt a tavasz szabalyainak
megfeleléen (Lasd az akciok részletezésekor!), majd
1 tetsz6leges nyersanyagot befizet a sajat készletébol
a végrehajtott akcié mellett [évé oszlop egyik tres
labara. Ha egy adott akcié mellett mar mind a 2 hely
foglalt, akkor az nem hajthaté végre tobbet az aktualis
forduléban. Ugyanigy, ha a jatékos nem tud fizetni egy
tetszéleges nyersanyagot az akci6ja végén, akkor nem
hajthatja végre magdt az akciét sem.

* Passzol. Ha valaki passzol, tobb akciét mar nem
hajthat végre a jelenlegi tavasz folyaman.

Az akcidk végrehajtasa tobb koron at torténik, egészen
addig, mig minden jatékos passzol.

Nyar akci6i: A jatékosok sorban
végigmennek a jatéktabla 6 f6
akcidjan az odramutaté jarasanak
megfeléen,  kezdve a sziklarajz
akciéval.

Tehat a sorrend:

sziklarajz, gy(jtogetés, szertartas,
halaszat, vadaszat és vandorlas.
Az aktudlis  akcibhelyen forditott jatékossorrendben
minden jatékosnak egyszer lehetdsége van végrehajtani az
adott akciét egy vagy tébb akcidjelzé beadésaval. llyenkor
az akci6helyeken a nyér szabdlyai érvényesek, és minden
akcidjelzé csak a szinének megfelelé akcional hasznalhatd
(Lasd az akcidk részletezésekor!). A felhasznalt akcidkockak
a kozos készletbe kertilnek.

Ha a jatékos nem tud vagy nem szeretne akciét végrehajtani

az adott helyen, passzolhat. A kovetkezé akcidhelyen ettdl
fuggetlendl Gjra cselekedhet.

Allapitsétok meg az (j jatékossorrendet. Azok a jatékosok,
akik hasznaltak a szertartas akciét a megel6z6 forduléban,
elére keriilnek a szertartassav szerinti sorrendben. Akik nem
hasznaltdk a szertartds akciét, hatra csisznak egymashoz
képest megtartva korabbi sorrendjiiket. A szertartasjelz6k
visszakertilnek a megfelel6 szin(i hengerek tetejére.

Példa: A soron lévé jatékos egy gylijtogetés akciot szeretett
volna végrehajtani, de az akci6 mellett mar mindkét
oszlop foglalt. Végtl végrehajt egy vadaszat akciot a
tavasz szabalyainak megfelel6en. Az akciéja végén befizet
1 tetszéleges nyersanyagot a sajat készletéb6l a kézponti
arlapka vadaszat ikonja melletti oszlop egyik tres labara. Ez
utan a jatékossorrendnek megfeleléen a kévetkez6 jatékos
kertil sorra.

Példa: A jatékosok a haldszat akcional tartanak. A nyar
szerinti sorrendben elsé és masodik jatékosnak (forditott
jatékossorrend) nincs kék akcidjelzéje, és szerezni sem
tudnak. Ok passzoljak a haldszatot. A harmadik jatékos
befizet 2 kék akciojelzét a jatékostablajarol egy 2-es értékii
halért. Atveszi a halat, majd 2-t feljebb Iép a haldszatsavon.
A negyedik jatékos szintén passzol, igy a halaszat evvel kész,
kovetkezik a vadaszat...



Halaszat bevétele: Nyar végén, a 6 akci6 lezdrdsa utan
a jatékosok gydzelmi pontot (GyP-t) és fejlédéspontot
kaphatnak a haldszatsavon elfoglalt helyzettk alapjan. Az
utols6, legmagasabb bevételt kapjék, ahhoz képest, hogy
éppen hol éllnak.
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A fordulé végén jatékossorendben minden jatékosnak
lehetésége van egyszer a térképen mozogni az ott 1évé
embereivel, és cselekedni ott, ahol azok megdllnak. Minden
a kozos készletbe beadott nyersanyag és/vagy akcidjelzd
annyilépéstenged, amekkora érték tartozik ahhoz a kozponti
arlapkéan. Ezen feltl minden felhasznalt fejlédéspont tovabbi
1 lépést enged. Ha a jatékos nem tud, vagy nem szeretne
részt venni a térképen val¢ terjeszkedésben, passzolhat.

Részletesebb lefrds a 9. oldaltol a Térkép akcibi (6sz) résznél
taldlhato.

Megjegyzés: Az 6sz végén megmaradt nyersanyagokat és
akciojelzoket a jatékosok megtartjak a kovetkezé fordulora.

Sziklarajz

A vadaszat és zsakmanyszerzés nehéz feladat, ezért fel kell késztilni, meg kell 6rokiteni a terveket. Ehhez pedig kézenfekvé megoldas a sziklak oldalat hasznalni.

Tavasz: A jatékos, amikor ezt az akciét valasztja,
felfesthet egy részletet a késziil6 sziklarajzbdl. A rajz
minden részlete 1, 2 vagy 3 szimbdlumot tartalmaz,
és minden szimbélumhoz tartozik egy ar, amelyet a
jatéktabla ezen akcidhoz tartozé arlapkdja mutat. A
jatékosnak minden, a lapkan szereplé szimbolumért
be kell fizetnie annak aktudlis drat. Ha befizette
a sziikséges nyersanyagokat a kozos készletbe,
magahoz veszi a rajzrészletet, és felteszi a megfeleld
helyre a sajat jatékostabljan.

Jutalmak: Abban az esetben, ha az Gjonnan
lehelyezett lapka egy vagy tobb éle taldlkozik
mar lent |évé lapkakkal, a jatékos jutalmat
kap. Minden élpar taldlkozasa akci6jelz6t vagy
fejlédéspontot ad az adott sorbél vagy oszlopbdl
a jatékostabla jelzéseinek megfeleléen.

A jaték végén minden sor 1/2/3 lapka esetén
1/3/6 GyP-t ér.

A rajz minden részlete csak egyszer festheté fel.

Ha a jatékos kész van a teljes rajzzal, mar nem
tud tobbet festeni.

A jatéktabla akcioi (tavasz és nyar)

Példa: A bal oldali helyzet alapjan a lila jatékos
2 GyP-t és 1 fejlédéspontot, a sarga és kék jatékos 1 GyP-t
kap a nyar végén. A zold jatékos nem indult még el a savon,
igy most nem kap semmit.

.
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Példa: A jatékossorrend alapjan a zéld jatékos kezd. A
jatékostablajarél befizet egy sziirke nyersanyagot a
kozos készletbe. A kézponti  arlapka  arazasa  szerint
ennek most 2 az értéke, igy maximum 2 mezét
léphet a térképen lévé emberével. A 2 [épés végén

1 gyljtogetéslapkan végez, amit igy megkap.
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Nyar: A jatékos szlrke akcidjelz6 beadasaval festhet fel rajzrészletet. Annyi sziirke
akcidjelzét kell beadnia a kozos készletbe, ahany szimbélum szerepel a felfestett lapkan.

j = j =z j = I

Példa: A bal oldali példaban a jatékos fel szeretné festeni a
2. sor 1. részletét. Az aktudlis arlapka a sziklarajz akcion azt mutatja,
hogy a hullam szimbélum ara 1 sdrga nyersanyag, az 6kér szimbélum
dra pedig 1 piros nyersanyag. Befizeti ezeket a k6zos készletbe, majd
felrak 1 tetszéleges nyersanyagot a kézponti arlapka sziklarajz jele
melletti oszlop tires labdra. Amikor lehelyezi a lapkat, annak also, felsé
és jobboldali éle is talalkozik mar korabban lehelyezett lapkaval. A
sor jutalma 1 piros akciéjelz6. Az oszlop jutalma kétszeres, mivel 2 él
talalkozott. Igy 6sszesen 1 piros és 2 sarga akcidjelzét atvesz a kozds
készletbél.

Nydron ugyanennek a részletnek a felfestése 2 sziirke akciojelzébe keriilne.



Gylijtogetés

Kiil6nb6z6 gytimélcsok és magvak boritjak a tabor kérnyékét, melyeket csak 6ssze kell szedni. Mig a férfiak vadasznak, halasznak, addig a torzs néi tagjai elmennek gytjtogetni.

Tavasz: Amikor a jatékos ezt az akciot valasztja,
gy(ijtogetéslapkat szerezhet be a kdzponti tablarél. A
jatékos befizeti a lapka mellett talalhaté nyersanyagot
a kozos készletbe, majd magahoz veszi a lapkat, és a
jatékostablajara helyezi az annak megfelelé kosarba.

Nyar: A jatékos 2 piros akcidjelz6 beadasdval elvehet a kézponti tablarél 1 tetszéleges
gylijtogetéslapkat.
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Példa: A bal oldali példaban a jatékos elveszi a tojast, amiért befizet
1 kék nyersanyagot a kozds készletbe, majd az akcié végén
1 tetsz6leges nyersanyagot a kézponti arlapka gytjtogetés jele melletti
oszlop iires labdra. Mivel mar volt T méze a fels6 kosarban, most lett
1 pdrja a tojassal. Ezért, ahogy a 2 kosar kozti jelzés mutatja, kap 1 kék
és 1 sarga akcidjelz6t. Ezen feltl, mivel a lapkan fejlédéspont is van,
1-gyel feljebb lép a fejlédéssavon.

Jutalmak: A kosarak fiiggélegesen mindig
part alkotnak. Amikor megvan egy par
gylijtogetéslapka a 2 kosarban, a jatékos
2 akcidjelzét kap a jatékostdbla jelolésének
megfeleléen. Ha késébb  sikertl  dgjra
part alkotni, akkor djra megkapja a jelolt
akciojelzoket.

Nydron ugyanezen gydjtégetéslapka megszerzése 2 piros akcidjelz6be

Ezen feliil egyes lapkakon fejlédéspont is van. keriilne.

Ezeket a jatékos azonnal megkapja.

A jaték végén az azonos tipusi gyljtogetés-
lapkak GyP-t érnek darabszamuktél fliggéen.
1/2/3/4/5 gytjtogetéslapka 1/3/5/8/12 GyP-t
ér.

Szertartas

A tiiz nagyon fontos szerepet jatszik az ember fejlédéstorténetében, ugyanigy a természeti erdk tisztelete is.

Tavasz: Minden jatékos 3 sajat samannal tancolhat a tGz kordil. Nyar: A jatékosnak annyi sarga akcidjelzét kell beadnia a kézos készletbe, ahdnyas szam
Amikor a jatékos végrehajtja az akciét, nyersanyagonként szerepel a kiszemelt szertartaskdrtyan. llyenkor nem kotelez6 mozogni a tliz kordl a
1 samén elmozdulhat a befizetett nyersanyaggal jelolt helyre. samanokkal.

Nem szamit honnan, viszont csak olyan helyre érkezhet,
ahol nincs sajat szin(i samanja az akci6 kezdetekor. Ez utan
a jatékos magahoz vehet a szertartaskartyak kozil egy olyat,
aminek bal felsé sarkdban akkora szam szerepel, mint ahdny
samannal mozgott a szertartds akci6 alatt.

Megjegyzés: Az nem szamit mozgasnak, ha a jatékos samanja olyan helyen végez, ahol
korabban egy masik sajatja volt. A kovethetéség érdekében érdemes elészér a befizetett Példa: A jobb oldalon ldthato  szertartaskartya

nyersanyagokkaljelélni a majdani pOZfCiékat. megszerzéséhez 2 sajat samannak kell elmozdulni a

g h g e 1., tliz kordl. Ehhez a jatékos befizet 1 sziirke és 1 kék
Jutalmak: Ha a megszerzett kartya bal alsé sarkdban fejlédéspont van, akkor azt a nyersanyagot a kozds készletbe. Atrakja 2 simdnjat,

megvdsarl6 jatékos azonnal lelépi. majd az akci6 végén 1 tetszéleges nyersanyagot feltesz
A kértyék mindegyike GyP_t adhatajéték végén, ha te|je5(]| a kézponti arlapka szertartds jele melletti oszlop ires
a hozza tartoz6 feltétel. A szertartaskdrtyak részletes leirdsa labara. A kartyan léthat6 fejlédéspontot azonnal lelépi.
a szabdlykényv hétoldaldn taldlhaté. A szertartaskartydkat Ezen feltl a jaték végén 1 GyP-t ad a jtékosnak
a jatékosok képpel felfelé tartjak maguk el6tt. a5 feicplagaiaart

3 o d 2 - Nydron ugyanezen szertartaskdrtya megszerzése 2 sarga
B oo RSiossorand cE e ercrilian alcia akciojelz6be keriilne (2-es érték szerepel a kartya bal

befolydsolja. Amikor egy jatékos szertartdst végez, a sajat S T T
szertartasjelz6jét azonnal le kell tennie a jatékossorrend melletti szertartassav elsé dres
helyére. Egy fordulon belil tobbszor is haszndlhatja az akciét. A 2. vagy tovabbi

alkalmakkor a jelz6je mindig 1 helyezést elérébb megy a szertartassavon (ha tud), helyet
cserélve az ott [évével.




Halaszat

Mivel a halaszat egy kivalé és szinte allando élelemforras, annal jévedelmezébb lehet, minél iigyesebben (izik. Van, amikor sok a hal, kénny( a feladat, és van, mikor jobban meg kell
kiizdeni az értékesebbekért.

Tavasz: A jatékos ennél az akcional halakat foghat ki a foly6bol
a jatéktablan. Minél nagyobb a hal, annal tobb energiat kovetel
a halaszat. Annyi nyersanyagot kell befizetni, mint amennyi a
kiszemelt hal értéke (1-3). Csak olyan nyersanyagokat adhat
be, amelyek az arlapka alsé felén talalhatok (lathaté, hogy
a part kettészeli az arlapkat). A beadott nyersanyagoknak
kilonbozéeknek kell lennitk. A nyersanyagok befizetését
kovetSen a jatékos a megszerzett halat magahoz veszi.

Nyar: A jatékos kék akciéjelz6 beaddsaval foghat halat. Annyi kék akciéjelz6t kell beadnia,
ahanyas szam szerepel a kiszemelt halon.

Példa: A bal oldalon lathato egy 3-as értékii hal. A jatékos
befizet 1 piros, 1 sziirke és 1 barna nyersanyagot a k6z0s
készletbe. Az akci6 végén 1 tetszéleges nyersanyagot feltesz
a kozponti drlapka haldszat jele melletti oszlop ires labara.
Az akci6 végén magahoz veszi a 3-as érték(i halat, majd
3 mez6t feljebb Iép a halaszatsavon.

Nyaron ugyanezen hal megszerzése 3 kék akciojelz6be keriilne (3-as
érték szerepel a halon).

Jutalmak: Miutan a jatékos kifogta a halat és magahoz vette, azonnal feljebb lép a
halaszatsavon annyival, amennyit a halon lévé szam mutat.

A jatékos gydézelmi- és fejlédéspontot kap minden nydr végén, a haldszatsavon elfoglalt
helyzete alapjan. Mindig a jell6jének helyzetéhez viszonyitva az utols6 legmagasabb
értékeket kapja.

Vadaszat
Vadaszni nehéz, viszont annal jovedelmezébb lehet. Persze mindig azé a préda, aki elészor ratalal.

Tavasz: A jatékos vaddszhat a jatéktablan. Hasonléan a
halaszathoz, minél nagyobb a vad értéke, annal tobb energiat
kovetel. Annyi nyersanyagot kell befizetni, mint a jatéktabla
mellett kiszemelt kartya bal fels6 sarkaban lévé érték (1-3). Csak
olyan nyersanyagokat adhat be, amelyek az arlapka fels6 felén
taldlhatok, illetve, ha tobbet ad be, azoknak kilonbozéeknek
kell lennitik. A nyersanyagok befizetését koveten a jatékos a
megszerzett kartyat magahoz veszi.

Nyar: A jatékos barna akcidjelzé beadésaval vehet el vadaszatkartyat. Annyi barna
akcidjelzét kell beadnia, ahanyas szam szerepel a kiszemelt kartyan.

Jutalmak:

Az allatkartyak GyP-t érnek a jatékosnak akkor, amikor
megszerzi Oket, ezen felil a jaték végén a nyomkartyakkal
parositva Gjra pontozzuk Sket.

A jatékos a nyomokért nyersanyagot, akcidjelzét és/vagy
fejlédéspontot kaphat a megszerzésiik pillanatdban.

Tovabbi részletek a kovetkez6 oldalon.

Példa: A bal oldalon lathaté kardfogu tigris értéke 2. Ehhez a jatékos
befizet 1 fehér és 1 kék nyersanyagot a kézos készletbe. Az akcié
végén 1 tetszbleges nyersanyagot feltesz a kdzponti arlapka
vaddszat jele melletti oszlop (ires labdra. A kartyat magahoz veszi,
majd azonnal kap érte 1T GyP-t.

Nydron ugyanezen vadaszatkartya megszerzése 2 barna akciojelzébe
kertilne (2-es érték szerepel a kartya bal fels6 sarkaban).




Vadaszatkartyak
2 féle vadaszatkartyat talalunk a jatékban: nyomok és allatok.
Allatok

Nyomok

A nyomok fejlédéspontot, nyersanyagot vagy akcidjelz6t adnak a jatékosnak.

A nyomok jobb alsé sarkaban jelolve van, hogy melyik fajhoz tartozik (kardfogu tigris,
gyapjas orrszarvii, mamut). Barmikor, amikor a jatékos Gj nyomot szerez, meg kell vizsgalni,
hogy van-e mar ahhoz a fajhoz tartoz6 nyoma a birtokaban.

* Ha nincs, egyszerlien megkapja a megszerzett nyom jobb oldalon taldlhat6 jutalmat.
* Ha van, akkor az dj kértya jutalman feltl Gjra megkapja minden ilyen fajhoz tartozé
nyom jutalmat is.

Megjegyzés: Az 1 fajhoz tartozé kartyakat az atlathatosag érdekében érdemes 1 csoportban
tartani, félig fedve egymast.

Vandorlas

Ha van elég élelem, adottak a kérilmények, a torzs mindig terjeszkedik, mérete mindig né.

Tavasz: A vandorlas akcioval a jatékos novelheti az embereinek
aszamat a térképen. Az akci6hoz tartozé arlapkajanak megfelelé
nyersanyagokat kell befizetnie a kozos készletbe. 1 nyersanyag
(alsé vagy felsé) beadasa esetén 1, 2 nyersanyag (bal vagy jobb
oldali par) beadasa esetén pedig maximum 3 ember vandorol
a jatékostabldjardl a kozponti taborba vagy valamelyik sajat
taboraba. Ha tébb vandorol, azok mind egy helyre keriilnek
= (megosztani nem lehet). Ha ilyenkor haromnal kevesebb
embere van a jatékosnak az elérhet6 készletében, akkor annyi
vandorol, amennyi lehetséges.

Korlatozas: Egy jatékosnak maximum annyi embere lehet,
amennyit a taborai el tudnak latni. Csak azok az emberek
vandorolhatnak, amelyek a jatékostabldjan az elérhet6
készletében vannak. A jaték elején mindenki 1 emberrel kezd
a térképen és 2-vel a jatékostablajan. Amikor leépit egy tabort,

mindig feltesz a jatékostdbldjara 1 sajat szin( embert a kozos készlethdl, ezzel novelve
az elérhetd készletét. A maximalis elérhetd készlet 10, tehdt a kezdeti 3 ember 10-re

novelhet a 7 leépithetd tébor altal.
A taborok épitését részletesen a kovetkezé oldalon targyaljuk.

Példa: A jatékos szerzett 1 nyomkartyat, amin 1 barna akciéjelz6 van. Mar volt
2 masik nyomkartyaja a gyapjas orrszarvi fajhoz, igy kap az dj kartya jogan 1 barna akciojelz6t,
a 2 meglévé jogan pedig 1 sarga és 1 sziirke nyersanyagot. Mindharmat atveszi a kézos
készletbdl, és felhelyezi a jatékostablajara a megfelel6 helyekre.

Jaték végi pontok: A jatékos 6sszeszamolja az adott fajhoz tartozé éllatok pontjait. Minden
a fajhoz tartozé nyom ennyi pontot ad a jatékosnak a jaték végén. Az éllatok nyom nélkdl
vagy nyomok allat nélkil nem érnek pontot.

Példa: A jatékos a fenti mamut sorozataért 4x3=12 GyP-t kap a jaték végén, a kardfogu tigris
sorozataért 2 GyP-t. A gyapjas orrszarvihoz tartozé nyom énmagaban nem ér pontot.

Nyar: Ahdny fehér akciéjelz6t ad be a jatékos a kozos készletbe, annyi embere vandorol a
jatékostablajarol a kozponti tdborba vagy az egyik sajat tdboraba. Ha tobb vandorol, mind
ugyanoda kell, hogy kertljon.

Példa: A jatékos befizet 1 sarga és 1 barna nyersanyagot a kozos készletbe,
majd 1 tetszbleges nyersanyagot feltesz a kézponti arlapka vandorlas
jele melletti oszlop (ires labdra. Ezért a jatékostablajarol felteszi
3 elérheté emberét az egyik taboraba.

Nydron a 3 ember felhelyezése 3 fehér akcijelzébe kertilne.




A térkép akcidi (6sz)
Mozgas a térképen

Osszel a jatékosnak lehetésége van egyszer mozogni a térképen az
ott [év6é embereivel. Minden a kozos készletbe beadott nyersanyag
és/vagy akcidjelz6 annyi lépést enged maximum, amekkora

érték éppen ahhoz tartozik a kozponti drlapka mellett. Ezen fell
fejlédéspontokat is bevalthat (lasd a 10. oldalon).

Szabalyok a térképen valé mozgashoz:

* Tobb |épés esetén a jatékos megoszthatja azokat az emberei kozott (pl. 3 [épés: egyik
ember 2-t [ép, mésik 1-et).

A jatékosnak minden embere csak egyszer Iéphet egy forduldn beliil, és csak

ott cselekedhet vagy kaphat jutalmat, ahol megdll. A mozgatott embert érdemes
ideiglenesen elfektetni ott, ahol megdll, igy jelezve, hogy az mar elfaradt, nem tud
mozogni tobbet. A kovetkezé forduléban azonban Gjra mozoghat (a jatékos a kore
végén mindet felllithatja).

Taborokban csak a tabor tulajdonosanak embere allhat.

* 1 mez6én csak 1 ember dllhat, szinté! fiiggetlentil. A vandorlas ez aldl az egyetlen
kivétel. Barmikor vandorolhat ember a térképen 1évé taborokba, fliggetlenl attdl,
hogy van-e ott masik vagy nincs. Azonban, ha egy ember elhagyta a tabort, mar csak
akkor léphet vissza oda, ha az Ures.

A jatékos emberei athaladhatnak olyan mezén, ahol egy masik jatékos tabora vagy
embere van, de nem allhatnak meg rajta.

Tabor épitése

Ha a jatékosnak egyik embere tabor épitésére alkalmas mezén all meg, tabort épithet. (A)
Kivalasztja az egyik tdborat a sajat készletébol. A kivalasztott lapkan lathat6, hogy hany
emberre van sziikség a mezén és mellette 6sszesen annak megépitéséhez, és hany fog
letelepedni koziluk (fekete figurak). A leteleptil6 embereket a jatékos valasztja ki az
épitésben részt vevok kozil. Visszaveszi azokat sajat elérhetd készletébe (jatékostabla), a

tobbit a térképen hagyja az aktudlis helyén.

Ha felépitette a tabort, azonnal lelépi a rajta szereplé gyézelmi pontokat és/vagy
fejlédéspontokat. Ezen feliil minden leépitett tabor ad 1 Gj embert a jatékos elérhetéd
= ' Kkészletébe.

o Ha van rd lehet6sége, a jatékos tobb tabort is leépithet, és 1 embere akar tobb tdbor
épitésében is részt vehet, fliggetlendl attél, hogy az mdr mozgott vagy sem.

| Megjegyzés: A taborok és emberek szama korlatozott. Ha a jatékosnak elfogytak az emberei
§  vagy tdborai, nem tud tébbet lerakni. A tabor sosem mozoghat. Ha felépitette a jatékos,
akkor az a jaték végéig ott marad.

Példa:

(A) A kék jatékos befizet nyersanyagokat, majd 2 emberével lép. Ezeket elfekteti, jelezve, hogy
mar nem léphetnek tobbet ebben a forduléban. Ugy dont, hogy felépiti a képen lathaté tabort,
melyhez Gsszesen 3 emberre van sziiksége. A tabort felhelyezi a tabor épitésére alkalmas
mezére. 1 embernek le kell telepdilni, igy kivalasztia a képen lathatot (piros X-el jelolt), és
visszaveszi a sajat készletébe (a tobbi a helyén marad). A tabort végiil a kész oldalara forditja,
lelépi a rajta lathato 3 GyP-t és 2 fejlédéspontot.

(B)

(B) A térképen maradt emberek egyike még nem mozgott. A jatékos Ggy dont, hogy
kihasznalja a lehetéséget, és vele is [ép 1-et egy 1 értékli nyersanyag befizetésével. Elfekteti a
szomszédos mezén, ahol felépiti azt a satrat is, ami 1 embert igényel, és a térképen maradhat.
Ezért 1 djabb fejlédéspontot kap. Igy ugyanaz az ember 2 tabor épitésében is részt vett.




Specialis mez6k

A térképen vannak specialis mezék, melyek jutalmat adhatnak a jatékosoknak jaték kozben vagy annak végén.

Tabor épitésére alkalmaz mezdk: Amikor a jatékos figurdja
egy tabor épitésére alkalmas mezén éll, akkor lehetdsége
van tabor épitésére az épitési helyen és a korilotte 1évé
mezékon allé embereinek felhasznéldséval.

4

Halaszat-, vadaszat- és gyiijtogetéslapkak: Ha a jatékos az
egyik ilyen lapkan all meg valamelyik emberével, azonnal
megkapja azt a sajat készletébe. A térképrdl szerzett lapkak
ugyantgy mukodnek, mint ahogy a hozzajuk tartozé
akciondl targyaltuk.

Az allatok egyenértékiiek a kartyas megfelelSikkel, igy
azonnal adnak 1 pontot, és a jaték végén is beleszamitanak
a vadaszatkartyak pontjaiba.
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Akcidjelz6: Ha a jatékos akcidjelzén all meg valamelyik
emberével, kap a jelolésnek megfeleléen 1 akcidjelzét.
Egy ilyen mez6 akar tobbszor is adhat akcidjelz6t, azonban
mivel T mezén csak 1 ember allhat, és az éppen ralépének
is meg kell allni a jutalom atvételéhez, legkorabban akkor

valhat Gjra elérhet6vé, ha a kovetkezé forduléban az ember
elhagyja a mez6t (akar ugyanaz is visszaléphet rd).

Megalit A (8x): Ha megall rajta a jatékos, azonnal megkapja
a sajat készletébe. Minden ilyen megalit 2 GyP-t ad a
jatékosnak a jaték végén.

Megalit B (6x): A jaték végén a jatékosnak 1 GyP-t ad
minden kortlotte elfoglalt mez&ért, és 6nmagaért.
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Példa: A kép kbzepén lathato megalit 3 GyP-t ad a z6ld és 2
GyP-t a kék jatékosnak.

Megalit C (6x): A megaliton és mellette all6 tobbségben
lévé jatékos 5 GyP-t kap. A 2. helyezett 2 GyP-t. Egyenl6ség
esetén egyenléen osztoznak a helyezés pontjain (lefelé
kerekitve). Ha az 1. helyen lenne egyenl6ség, a masodik
helyezésért nem jar pont.

Tobbségek szamitasa: Az emberek 1, a tdborok 2 egységnek
szamitanak. Egy mez6n csak a legnagyobb egységet vessziik
figyelembe, igy ha a taborban van ember (akdr tébb is), azt
nem szamoljuk ilyenkor (tovabbra is 2-t ér).
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Példa: A lila  jatékosnak

fenti
3 egysége van, a kéknek és sarganak 2 (mivel a kék

helyzet —alapjan a
satorban lévé ember nem szamit). A lila jatékos
5 GyP-t kap, a kék és sarga pedig 1-et, hiszen osztozniuk
kell a 2. helyezés 2 pontjan.

Fontos: Egy tabor vagy ember tébb megalitnal is érhet
pontot, azonban a kézponti- és sajat taborban maradt
embereket nem pontozzuk.

Opcionadlis akci6: fejlédéspontok hasznélata

A jatékos a korében barmikor felhasznalhat tetszéleges szamd fejlédéspontot. Ha a jatékos fejlédéspontot szerez, akkor elére [ép, ha elkolt bel6le, visszalép a fejlédéssavon.
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Minden elkoltott fejlédéspontért elforgathat 1 arlapkat 1 egységgel barmelyik iranyba,

vagy sajat iddjaraslapkat az éramutaté jarasanak megfeleléen. A kozponti arlapka nem
forgathaté. Ezt semmilyen akcié nem médosithatja (mindig cserélédik a fordul6 elején).

Példa: A jatékosnak nincs kék és sarga nyersanyag a készletében, azonban a tavasz folyaman

nagyon szeretné megszerezni az egyik 3-as érték(i szertartaskartyat, amihez ezek kellenének.
Ezért visszalép 2-t a fejlédéssavon, majd fordit 2 egységnyit a szertartas akcio arlapkajan az

oramutato jarasanak megfelel6en. Ett6l fogva mar olyan nyersanyagokat kévetel az akcié, amit

ki tud fizetni. Végrehajtja az Gj drazas szerint, majd magahoz veszi a kiszemelt kartyat. A tobbi
jatékos is az uj arazas szerint tudja hasznalni a szertartas akcidjat...
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Minden felhasznalt fejlédéspontért 1 [épést enged az 6sz folyaman (Gsszesen). Akkor is
hasznalhat6, ha a jatékos nyersanyagot nem fizet be mozgasért.

IV

2 fejlédéspont elkoltése 1 tetszéleges nyersanyagot ad a kozos készletbdl.
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3 fejlédéspont elkoltése 1 tetszbleges akcidjelz6t ad a kozos készletbdl.

@»F N T

Minden a kézos készletbe beadott nyersanyag és akcidjelzé 1 fejlédéspontot ad. A kapott
fejlédéspont felhasznalhaté utdna barmely fentebb mutatott lehetéséghez.

Példa: A jatékosnak a nydr fazisban csak 1 piros és 1 barna akcidjelz6je van, azonban
mindenképpen szeretné megszerezni az egyik gyljtogetéslapkat. Fejlédéspontja csak
2 van, azonban bead 1 barna akciéjelz6t, amiért kap 1 tovabbi fejlédéspontot. Ez utan mar
3 fejlédéspontért tud venni 1 piros akciéjelz6t, és igy meg tudja szerezni a gydjtogetéslapkat.
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A jaték vége
Az utolso6 fordulét az jelzi, hogy felkerdl a tablara az utols6 arlapka. A jaték az 5. forduld
utan véget ér.

A fordulé lezarasa utan jatékossorrendben még minden jatékos végrehajthat 1 extra
akci6ét a megmaradt akci6jelzéinek felhasznalasaval (a nyar szabalyai szerint). Ha ezt
mindenki megtette vagy passzolt, akkor elkezdédik a végs6 értékelés.
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Minden 3 megmaradt fejlédéspont 1T GyP-t ér. A megmaradt akciéjelzék és
nyersanyagok természetesen fejlédéspontra valthatok a jaték végén.

P S e e ‘_j

Az azonos tipust gy(jtogetéslapkak szettet alkotnak. 1/2/3/4/5 egyforma lapka
1/3/5/8/12 GyP-t ér.

# X
43 I
A sziklarajz minden sora pontot ér, attél fliggéen, hogy a sorban hany lapka van. ) "

1/2/3 lapka 1/3/6 GyP-t ér soronként, azok helyzetéts| figgetlenl. A megalit“lapkék a r/ajtuk/fe/lt(]nte:[ett feltételek szerinti gyézelmi Qontokat a?ljék.
Tipp: A kénnyeb szamolas érdekében a lepontozott megaliteket érdemes képpel

lefelé forditani.

Minden allat pontot ad attdl fiiggben, hogy hany GyP szerepel rajtuk, és hany nyomot
sikertilt hozzdjuk 6sszegy(ijteni. A ketté szorzatat kapja a jatékos. S ok = Wi 16 feltatel teheat e
Megjegyzés: Az allatokhoz tartozé szertartaskartyakat és térképrol szerzett y CEH.mingen SRty QyPiichicha, iy gn szerepld feltelg] it

vadaszatlapkakat is figyelembe vessz(ik. Seglen:

A jatékosok a pontokat lelépik a pontozésavon. A legtobb gyézelmi ponttal rendelkezé
jatékos nyer. EgyenlGség esetén az a jatékos nyer, aki a legtobb tabort épitette fel. Ha itt is
dontetlen alakul ki, az egyenl6 felek osztoznak a gy6zelemben.

Koszonetnyilvanitas

Koszonom mindenkinek, aki biztatott, timogatott, tesztelte és kozremlikodott a jaték megvaldsitasaban.

Kilon koszonet Heged(is Csabdnak, aki nélkil nem valésulhatott volna meg a jaték, és csaladjanak. A Térsas Kozpont Egyesilet és a JEM magazin tagjainak, akik tesztelték és véleményiikkel segitették a
jaték fejlédését. Kulon koszonet Krantz Dominak az angol szabalyforditdsért, André Heinesnak a német szabalyforditasért, Julien Stéphane Athimonnak a francia szabalyforditasért és Lorant Ménikanak a
szamtalan prototipus elkészitésében val6 segitségért.

Kilon koszonet a tesztelésért és véleményezésért: Varga Attila, Wenzel Réka, Ceri Adadm, Urban Sz. Szilvia, Szakdcs Gabor, Forrai Zs6fi, Fekete-Hanuszik Szilvia, Fekete Zsolt, Nagy Sandor Gébor, Topa
Lajos, Rigler Laszl6, Nagy Viktor, Nagyné Vasas llona, Schmauder Eléd, Vildgos Nandor, Alan How, Maréthy Judit, Krantz Domi, Fronek Antal, a Nagytarcsai Tarsasjaték Klub lelkes tagjai és sokan masok.

[ I
Szerz6: SzOgyi Attila. Crafikus: Szégyi Attila, Pozsgay Gyula. Angol szabdly: Krantz Domi. Német szabély: André Heines. Francia szabaly: Stéphane Athimon. 3 ( h
Kiado és forgalmaz6: A-games  Magyarorszagi forgalmazé: Delta Vision Kft. © © 2018 A-games ¢ Minden jog fenntartva ® www.a-games.hu 4 19
ga mes; Akabon Kft., 1162 Budapest, Attila utca 133. Szdrmazdasi hely: Magyarorszag J
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Szertartaskartyak

2 : 2
. e
Y
G g2 ™=

A jaték végén minden sajat kardfogu tigris / mamut / gyapjas orrszarvi
1 GyP-t ér (kartya és lapka).

1 &L i & i N

A jaték végén minden vizes/sziklas/erd6s mezén allé sajat ember 1 GyP-t ér a kartya
tulajdonosanak. A kozponti tabor mezdje egyik tipusba sem szamit bele.

2 iy
4

s Ra

A jaték végén minden sajat
jatékostablan maradt ember 2 GyP-t ér.

2 ey (2
———

A jaték végén a kartya tulajdonosa
tovabbi 2 GyP-t kap a jaték végi
jutalmon feliil, minden teljesen

megfestett sor utan.

g

A jaték végén minden 2 megmaradt
sajat fejlédéspont 1 GyP-t ér, lefelé

kerekitve (a jaték végi jutalmon felil).

A jaték végén a kartya tulajdonosa
1 GyP-t kap az éltala elért minden
3 [épés utan a halaszatsavon.

.w :
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A jaték végén minden 1-2-3 értékd
halbdl all6 sajat szett 3 GyP-t ad a kartya
tulajdonosanak.

A jaték végén 6 GyP-t ad a jatékosnak,
ha elérte a halaszatsav legalabb
15. mezéjét.

A jaték végén minden sajat kardfogu tigris / mamut / gyapjas orrszarvd
nyomkartya 1 GyP-t ér.

L2

w8

A jaték végén a térképen felépitett
minden sajat tdbor 1 GyP-t ér a kdrtya
tulajdonosanak.

3 — @

A jaték végén minden sajat
szertartaskartya (ezt is beleértve)
1 GyP-t ér.

A jaték végén a kartya tulajdonosa
5 GyP-t kap minden dltala 6sszegy(ijtott,
3 kilonboz6 kartyan és/vagy lapkan
szereplé allat utan.

3) %

bk

A jaték végén a kartya tulajdonosa 2 tovabbi
GyP-t kap minden altala 6sszegy(ijtott, a
kértyan szerepl6 tipust megalit utan.

A jaték végén minden
2 sajat gy(ijtogetéslapka 1 GyP-tad a
kartya tulajdonosanak, lefelé kerekitve.
3

@

A jaték végén a kartya tulajdonosa kétszer

értékelheti ki 1T masik szertartaskartyajat.

Onmagéban ez a szertartéskartya nem ad
jutalmat.




