Trollhalla

Forditotta: Balazs Attila

Te és rettenetes troll barataid elhataroztatok, elérkezett az ideje az életmddvaltasnak. Belefaradtatok
abba, hogy hidakat Grizzetek és zsaroljatok kimerilt utazékat, és mindezt néhany csorgé érme kedvéért.
A hidvamnak lealdozott, és eljott a banditak ideje, és ezen kivil a hidatok alatt élni nyirkos és
kényelmetlen, és a hid morzsolddd habarcsanak belélegzése a tiid6toket vamolja meg...

Itt az idS kaladozni, és friss tengeri leveg6t szivni! A TROLLHALLABAN egyesited az erédet a troll
barataiddal, hogy hajdzzatok, szigeteket kutassatok fel, ahol zsakmdanyolhattok és rabolhattok. Ropogés
hazidllatok, ideges szerzetesek, ijedt hercegnék, arany halmok, grogos horddk varnak titeket! De vigyazz
Billy Kecskére ( billygoat=bakkecske), mert ha dvatlan vagylerighatja a gondosandsszeallitott

rakomanyod darabjait a hajodrol!

Sok finomsag taladlhato a szigeteken, olyan érzés, mintha meghaltal volna, és a trollok mennyorszagdban

lennél, vagy valahol jobb helyen — TROLLHALLABAN.

Trollhalla — Zsakmany, hajok és bakkecskék fortélyos jatéka
Tervezte: Alf Seegert
Illusztracié: Ryan Laukat

A tabla tetején lévé szamok mutatjak a bonusz pontokat, amit
meg lehet szerezni minden darabbdl az elsé teljes szett

megszerzésekor.

Ez a Troll F6nok
hajéja. Amikor az
alatta lev6 Gsszes
hajé megtelt
trollal, akkor
szétosztja a
zsakmanyat.

Kétszemélyes jaték
esetén két Troll Fénok
jelz6t kell tenni a két also
hajéra, melyek az egész
jaték alatt ott maradnak.
(hdrom jatékos esetén
csak a legalso hajot kell
blokkolni.)

A fel nem hasznalt
Troll F6nok
jelz6ket ebbe a
sarokba helyezzlk.

Kétszemélyes jaték
feldllitasandl a Troll F6nok
jelz6k egyikével le kell
takarni a +5 bdnuszt az
egész jaték idejére.

A pontozé sdvot csak a jaték
végén hasznaljuk, hogy
Osszeadjuk a jatékosok
pontjait.



10.

Trollhalla felallitasa:

Az elsé jaték elStt dvatosan nyomkodd ki a jaték darabjait.

Helyezd a jatéktablat az asztal kozepére. Helyezd a zsakmany lapkdkat a Zsakmany Zsakba.

Tipusok szerint vélogasd szét az id6jaras kartydkat, és helyezd a tabla mellé hdrom kiilénallé, felforditott
pakliban .

Minden jatékos kapjon egy hajot, és a szinben hozza tartozo troll jelz6ket.

Minden fekete nyolcszogletl jelz6t helyezz a tabla délnyugati sarkaba a szélrézsa mellé. Ezek a jez6k a
Troll F6ndké, nem tartoznak egyik jatékoshoz sem.

Helyezd a hdrom hajot a tablara, harom szigetre, melyek egyike sem kozvetlenil hatdros a masikkal (a
kozépsd szigetre nem kerilhet hajo). Minden hajot Ugy forgass, hogy a hajé orra ( a sarkany feje)
nyugatnak mutasson.

Harom személyes jaték esetén helyezz egy Troll Fénok jelz6t a legalsd hajéra a Troll F6nok hajéja alatti
sorban. Ez blokkolja ezt a helyet, és a jaték végéig ott is marad. Ne tavolits el egyetlen lapkat se a
zsakbol.

Két személyes jaték esetén tdvolits el minden tipusu zsakmany lapkabdl kett6t-kettSt a Zsdkmany
Zsakbdl a jaték el6tt (0sszesen 14 lapkat tegyél vissza a dobozba). Helyezz két Troll F6nok jelz6t a Troll
F6nok hajdja alatti két legalsd helyre. Ezek blokkoljak ezeket a helyeket, és a jaték végéig a helylikon
maradnak. Ugyancsak helyezz egy Troll F6nok jelz6t a +5 bdnuszra, hogy blokkolja azt (kétszemélyes
jatékban nem jutalmazzak a masodik helyet).

Gondosan keverd meg a zsakban |évé lapkakat, és véletlenszerlien huzz egyet-egyet minden Ures helyre
a tablan, nyugatrdl kelet felé haladva, minden szigeten. Minden lapka felforditva keriil a szigetekre.

A pontozd sdvot nem haszndljuk a jaték végéig, ne helyezz ra jelz6t egyelbre.

Kezd6dhet a jaték! Az a jatékos, aki a legéletlibben tud Ggy hordgni, mint egy grogtdl 6sszezavarodott
troll, megragadja a kockat, és elkezdi a jatékot.

A jaték célja: A jatékosok koronként trollokat helyezhetnek a fedélzetre. A trollok felbukkannak a hajok
fedélzetén készen arra, hogy zsdkmanyoljanak, és hogy felderitsék Trollhalla tengereit. A trollok,
melyeket hajora helyeztek zsakmanyolni fognak a kozeli szigeteken, amikor a hajé elindul. A trollok,
amelyeket a tengerre helyeztek, felderit6k, akik meghatarozzak, hogy a hajok merre vitorldzzanak,
valamint kartydkat szereznek a jatékosnak, amit kilénleges akcidkra lehet felhaszndlni. Az a jatékos, aki
a trolljai segitségével a leggazdagabb zsdkmanyt tudja 6sszegy(jteni a sajat hajéjan, megnyeri a jatékot.

Egy kdrben harom dolgot lehet tenni:
A, Felhelyezni két trollt a jatékos sajat szinébdl a tablara (kotelezd)

B, Kijatszani két megegyez6 kartyat, hogy segitségiil hivjuk az |d6jaras Isteneit. (valaszthatd) Ezt a
cselekedetet végre lehet hajtani az “A” cselekedet el6tt, kbzben, és utan is.

C, Dobni a kockaval, hogy aktivaljuk az egyik hajot. (kbtelez6)



A) HELYEZZ FEL KET TROLLT ASAJAT SZINEDBOL A TABLARA

A trolloknak hajéba kell Gilnitik, vagy felderiteniiik a tengert. Forditsd Ugy a trollokat, hogy helyes abrat
mutassanak a jelz6k. Abban a szerencsétlen helyzetben, ha a troll jelz6k elfogyndnak, vegyél vissza egyet
a tablardl, és helyezd at mashova.

A kovetkez6 szabalyok érvényesek akkor, ha egy hajéba Ul be a troll:

A trollodat a legel6rébb 1évé Ures helyre kell letenni, minél kdzelebb a sarkdnyfejhez. (Ez lehet a
legnyugatibb, vagy a legkeletibb Ures hely, attél fliggéen, hogy a hajo orra merre mutat.) Ez a troll
innentdl kezdve készen all, hogy kirabolja az egyik kozeli szigetet.

Ebbe a hajéba vald beliléskor a Miutdn egy troll mar van a hajo
trollnak erre a helyre kell llnie. Mivel fedélzetén, igy a kovetkezd a masodik
minden hely Ures, igy a legels6 helyre helyre kell, hogy dljon.

kerdl.

Soha nem helyezheted a trollodat kdzvetlenil egy masik sajat szind troll mellé. Az azonos szinhez tartozé
trollok 6sszevesznek, ezért nem llhetnek egymas mellé.

Ez nem helyes |épés. Nem (iltethetsz Ez szabélyos lépés — a két z61d troll

két azonos szin( trollt egymas mellé. . .
nem egymas mellett dl.

Ha egy hajé megtelt trollokkal, akkor mar nem lehet tobbet oda helyezni.

Felfedezd tengerre helyezéséhez a kovetkez6 szabalyok érvényesek:

Helyezd a trollodat barmely tengeri mezére, hogy felderitse a legjobb helyeket, és a hajokat abba az
irdnyba irdanyitsa. Forditsd a troll jelz6t a tavcsoves oldalra. A tengeri helyek szél, nap, vagy vihar
szimbdlumokkal vannak jeldlve.



B)

Felhelyezheted a trollodat barmilyen mar ott 1évé troll tetejére. Ugy helyezd fel a trollt, hogy lehessen
latni az alatta lévé troll szinét.

Ezen a szél jelzésen egy troll
talalhatd. Mas trollok is johetnek
ugyanerre a helyre. A tovabbi
trollok ugyancsak Szél kartyat

A barna trollt ugyanarra a helyre
jatszottak ki, rahelyezve a mar ott
[évé troll tetejére. Azonnal kap egy
Szél kartyat.

Ez NEM megengedett I1épés. Azonos
szind trollok nem kerilhetnek
kozvetleniil egymasra.

Ez a |épés megengedett. A z6ld troll
jelzé nem kozvetleniil a masik zold
tetejére kerdil.

Rogton azt kbvetben, hogy egy trollodat a tengerre helyezted, hizz egy kartyat, amenyiknek a
szimbdluma megegyezik azza a szimbdlummal, amire a trollt helyezted. Mindenképpen huzz kartyat,
még akkor is, ha a te trollod nem az els6 az adott helyen. A fenti példanal minden szabdlyosan
lehelyezett troll kap egy Szél kartyat, még azok is, amelyeket egy masik troll tetejére helyeztek. A
kartydkat titokban lehet tartani, ha ugy dontotok.

A begy!itott katya(ka)t akar azonnal ki is lehet jatszani.
Kijatszani két megegyezd kartyat, hogy segitségil hivjuk az 1d6jaras Isteneit.

A kartyakat a “A” cselevés el6tt, kdzben és utan is ki lehet jatszani. (barmikor a kockadobast
megel6z6en).

Az éppen begy(ijtott kartyat azonnal ki lehet jatszani.



A két egyez6, felhasznalt kartyat vissza kell tenni a készletben felforditva, és végre kell hajtani az altaluk
el6idézett cselekvést.

Két szél kartya: A Szél Isten zUgd idGjarast hoz! Vélaszthatsz: vagy megforitasz egy hajét, hogy onnantdl
az elenkez6 irdnybe néz, vagy megforitasz egy tengeri terileten 1évé felfedezd troll oszlopot.

Ez a hajo nyugat helyet innentdl kelet
felé néz. Mivel a trollok sorrendje
megvaltozott, igy a szigetekrdl
szarmazo zsakmany is valtozik.

A teljes troll oszlopot egy tengeri
mez6n meg kell forditani, ig a legalsd
troll most a tetejére kerdl, és a tetjén

Iévé legalulra. Ez hasznos lehet akkor,
amikor egy troll jelz6t szeretnél oda
helyezni, de nem lehet, mert mar a te
szinedbdl van legfelll az oszlopban.

Két vihar kartya: A Vihar Isten villdmlokat kiild! Egy tengeri mezén all6 trollok megrettennek, és
visszatérnek a tulajdonosukhoz. Ezzel a mddszerrel nem lehet eltdvolitani hajokbdl trollokat.

Miutdn két vihar kartyat Ezen a helyen
kijatszott, a jatékos innentdl nincs egy
leveszi ezeket a troll troll jelz6 sem
jelz6ket a tablardl, és jatékban.

visszaadja a
tulajdonosaiknak.

Két nap kartya: A Nap Isten tiszta id6t hoz a vitorldsdhoz! Plusz egy akcidt végre lehet hajtani abban a
korben. A kartydk kijatszasakor azonnal felhelyezhetsz egy plusz trollt a készletedbdl a tadblara, betartva
a felhelyezésrél sz616 szabalyokat.



Q)

Minden Id6jarasi Istan kérénként csak egyszer lehet segitségiil hivni. Ki lehet jatszani egy korben tobb
kartyapart is, de mindenek kiilonb6zének kell lennie.

Dobni a kockaval, hogy aktivaljuk az egyik hajot.

Ahogy a kockaval dobnak, a jatékosok bartan morogjak annak a hajonak a szinét, amelyikkel hajézni
akarnak.

Miutdn dobtal a kockaval, helyezd a privat hajé tabladra, ezzel is jelezve, hogy te vagy az aktiv jatékos.
A kockaval kidobott szin mutatja, hogy melyik hajé aktivalédik.

Ha az aktivalt hajo nincs tele (ha kevesebb mint négy troll Gl benne), akkor tegyél egy Troll F6nok jelz6t a
kovetkez§ Ures helyre a hajon (legkdzelebb az orrhoz), és ezzel vége a kdrnek. Szemben a jatékosok
trolljaival a Troll F6nokok Gilhetnek egymads mellett is a hajékban.

Ha olyan hajo aktivalédott, amelyik teljesen tele van (négy troll Gl benne), akkor az kihajozik.
A hajozadhoz a kovetkezd hat 1épést kell megtenni:
1, Megallapitani, hogy melyik irdnyba lehet hajézni

Meg kell vizsgalni minden tengeri Utvonalat (pottyozott vonalak), amelyek érintkeznek az aktivalt
hajoval. Figyelembe kell venni minden lehetséges Utvonalat (utaka, melyeket nem blokkol egy masik a
hajé a szomszédos szigeten). Figyelmen kivil kell hagyni azokat az utakat, melyek olyan szigethez
vezetnek, ahol egy masik hajé talalhaté — ezek az utak nem hajézhatdak.

Ha egy tengeri utat keresztez egy masik utvonal, akkor azt kell kbvetni, amelyik egyenes irdnyban halad,
nem szabad irdnyt valtoztatni.

Az aktiv hajé azon a lehetséges Utvonalon fog haladni, amelyen a legtobb troll jelz6 talalhato.

Ha tobb lehetséges tengeri Utvonal kdzott egyenlGség van a troll jelz6k szamat tekintve, akkor a trollok a
hajéban 6sszezavarodnak, és nem tudjak eldonteni, hogy merre induljanak — a hajé nem mozdul abban a
korben. Ebben az esetben a soron |évé jatékos elvesz egy Troll FGnok jelz6t a készletbdl, és felhelyezi az

egyenlGségben 4ll6 tengeri mez6k valamelyikére, tdvcsoves oldalaval felfelé (ebben az esetben keriilhet
két Troll F6nok jelz6 egymasra). Miutdn felhelyezte a Troll F6ndkot, vége a koérnek.

Ebben az esetben az aktiv jatékos pirosat dobott, aktivalva ezzel a piros hajot. A piros hajd teljesen tele
van trollokkal, igy kihajozhat. Hdrom tengeri Utvonal kapcsolddik a hajohoz: az A, aB ésa C.



A tengeri Utvonal megtisztitdsa...

Az A vonalon taldlhaté egy troll, és olyan
szigethez vezet, ami zsakmannyal teli. Ez egy
lehetséges Utvonal.

A B utvonalon harom troll all, de egy olyan
szigethez vezet, amit mar egy masik hajo
elfoglalt. Ez az ut blokkolva van, igy ez nem
lehetséges Utvonal. Teljesen figyelmen kivil
kell hagyni a B utvonalat.

A C Uton ugyancsak harom troll all, és olyan
szigethez vezet, ahol van zsakmany, igy ez egy
lehetséges ut.

A legtobb trollal rendelkezé lehetséges
Utvonal a C. igy a piros hajé a C Gtonalon fog
haladni, és azt a szigetet rabolja ki.

Amikor a piros hajo mozog, el kell tavolitani azokat a trollokat, akik az utjaba esnek, és athelyezni a Troll

F6nok hajdja alatti csdénakokba.

A legalsé jelz6 a legalsé lires
csénakba kerdil, és igy tovabb (a Troll
F6énok jelz6k visszakeriilnek a
készletbe).

Ezt kdvet6en mozgas, partraszallas
és zsakmanyolas!

Minden troll a hajon zsakmanyol
lapka(ka)t, amelyik a hajén elfi

helyével megegyez6 ehylen
szigeten. A legnyugatabbra Ul6 tral
legnyugatabbi lapkat ka
szigetrdl, és igy to

Ebben az esetben a zold trc
lapkat kap, mivel két lapka talZ
a vele megegyez0 sziget helyen.

Bizonyosodjatok meg réla, hogy ténylegesen kizartatok minden nem lehetséges Utvonalat! Minden
szigeten csak egy hajonak van hely! A fenti példaban a B Gtvonalon Iévé trollok figyelmen kivil lettek
hagyva az Utvonal megallapitasakor, még akkor is, ha ugyanannyian voltak, mint a C Utvonal trolljai.



2, Tengeri Utvonal megtisztitdsa

Vedd fel az a troll jelz6kbél all6 oszlopot, amelyik ahhoz az Utvonalhoz tartozik, amelyien a hajé éépen
haladt. Ne add vissza ezeket a tulajdonosaiknak! Ehelyett tedd a trollokat egyesével a Troll Fénk hajdja
(a tabla nyugati oldalan) ala alulrdl folfelé(lasd a példat a fentiekben).

A Troll F6nokdk nem keriilnek a Troll F6niik hajdja alatti csonakokba, ket vissza kell tenni a készletbe, a
szélrdzsahoz.

Ha tobb trol van a megtisztitott tertileten, mint ahany tres csénak a Troll F6nok hajoja alatt, akkor
ezeket az extra jelz6ket egymasra helyzeve (ahogy eredetileg is voltak) a Troll Féniik hajéjahoz
legkdzelebbi csdnakba tessziik. Ezek a trollok ugyan Ugy bele fognak esni a Troll Fénik hajéjanak
kiértékelésébe.

3, Mozgas, Partraszallas, zsdkmanyolas!

A hajé mozgatdsa kozben figyelj ra, hogy ne valtoztasd meg az irdnyat! Mindig tartsd a hajot kelet-nugat
iranyban mozgatds kdzben anélkil, hogy megforditanad!

Lépj a trollokkal a szigeten 1év6 zsdkmanyra pontosan abban a sorrendben, ahogy a hajén
elhelyezkednek, el6lrél hartafelé haladva. A legnyugtabbra esd troll kapja a legnyugatabbra esé
zsakmanyt.

Miutdn a trollok partraszalltak a szigetenvisszakerilnek a tulajdonosukhoz a zsakmannyal egyetemben.
Nem lehet visszautasitani a zsakmanyt, amit a troll megszerzett!

A F6nok Troll dltal megszerzett zsakmdanyt a tabla északnyugati részében halmozzuk fel a Troll F6nok
hajéja feletti részen (ezt késébb szét fogja osztani). A Troll F6ndk jelz6k visszakeriilnek a készletbe a
tabla délnyugati sarkaba, a szélrézsahoz.

Toltsd meg a sajat hajodat! A jatékosok azonnal berakjak a szerzett zsdkamanyt a sajat hajojukba, az
azzal megegyez6 abrahoz.

Minden zsakmany lapka annyi pontot ér, ahany darab szimbdlum van a hozz3 tartozé pajzson.
Lasd az dbran, minden hercegné

példaul 5 pontot, a szerzetesek 3
pontot érnek.

Ne hasznald a pontozé sdvot a jaték végéig.

A Grog&Arany és a Billy Kecske lapkaknak kiilénleges tulajdonsaguk van:



A Grog&Arany lapkak joker lapkak. A jatékos azonnal lehelyezi a sajat hajdja barmelyik helyére. Ett6l
kezdve nem elmozdithatd, és ugyan ugy kell kezelni és pontozni, mintha normdlis lapka lenne. Ha egy
jatékos Grog&Arany lapkat Billy Kecskeként haszndl fel, végre kell hajtania a Billy kecske akciot (lent
lent).

A Billy Kecske lapka arthat is és segithet is.
A Billy Kecskét a sajat hajo megfelelS helyére kell lehelyezni.

Billy Kecskére beg6zol a fedélzeten, és azonnal kirig egy masik lapkat abbdl a csoportbdél, amibél a
legtdbb van a hajon. (Szabadon lehet valasztani, ha tobb tipusbdl van a legtdbb, de soha nem |6k ki Billy
Kecske lapkat). A kilokott lapka visszakeril a Zsdkany Zsakba (lapka soha nem kerdl ki véglegesen a
jatékbol). Billy Kecske zliros és nem ér pontot egymagaban, de az elsé jatékos, aki 6sszegydijt egy teljes
szettet, annak Osszegylilt egy allatsimogatdja — és magas bonuszt kap érte.

Billy Kecske veszélyezteti a korabban megszerzett bonuszokat! Ha azaltal, hogy elvesztesz egy lapkat,
nem vagy tobbet jogosult egy bdnuszra, amit korabban mar megszereztél, eveszited az adott bénuszt —
vedd le a jelz6t réla. Amennyiben mas jatékosnak ezaltal elegendd lapkaja van a bénuszhoz, megkapja.
Ha tobb jatékosnak egyszerre van ilyn igénye, az adott tipusu lapkabdl tobbel rendelkezé kapja a
bdnuszt. Ha egyenl6ség alakul ki, akkor senki nem kapja mag a bénuszt egyl6re. Ebben az esetben az
elsé jatékos, akinek hamarabb sikeril tobbet gy(jtenie az adott tipusu lapkdbdl, megkapja a bénuszt.
(Megjegyzés: a +10/+5 bdnuszokat nemlehet elveszteni, ha egyszer meg lettek jel6lve.)

Ha Billy Kecskével egyszerre masik zsakmanyra is szert tettél, szabadon eldontheted, hogy melyiket
teszed be a sajat hajédba elGszor.

4, Bonuszpontok ellenérzése

Amennyiben egy jatékos els6ként gy(jt Ossze egy teljes szettet egy tipusu lapkabdl, megjeldli a tabla
tetején Iévs megfelel6 bdnuszmezst az egyik troll jelzGjével. (a Grog&Arany lapkak beleszamitanak a
szettbe, mintha rendes lapkak lennének.)

Négyszemélyes jaték esetén a szettet 3 azonos lapka alkotja.

Kattd vagy harom jatékos esetén a szettet négy azonos lapka alkotja.

A narancssarga troll els6ként 6sszegylijtott egy teljes szett Billy
Kecskét, igy megjeldli a tablan a bonuszt — ami 25 pontot ér a

jaték végén (Négy személyes jaték esetén harom azonos lapka
= elegendé.
gend)

A bdnusz a partraszallas pillanatdban jar. Ha egy korben tobb jatékos éri el ugyan azt a bénuszt, akkor
annak jar, aki el6szor szallt partra (aki kozelebb il a hajé orrahoz).



Amennyiben egy jatékos tulhaladja azt a lapka mennyiséget, amivel egy masik jatékos birtokol egy
bonuszt, akkor a masik jatékos leveszi a jelz6jét a bonuszrdl, és a sajatjat teszi a helyére. Azonos értéket
elérni nem elég.

+10/+5 bdnusz. Az elsé jatékos, aki 6sszegy(ijt mind a hat féle zsdkmanybdl egyet (ami a sajat hajon
jelolve van, beleértve Billy Kecskét is), kap 10 pont bénuszt. A masodik jatékos aki 6sszegydjt mindenbdl
egyet 5 pont bonuszt kap (kétszemélyes jaték esetén nincs masodik hely). A +10/+5 bonuszt nem lehet
elveszteni, még akkor sem, ha a jatékos elvesziteni a késGbbiekben egy olyan lapkajat, ami sziikséges
volt a megszerzéséhez.

5, EllenGrizzétek, hogy beteltek-e a csdnakok a Troll F6nok hajéja alatt
Ha mindegyik hely betelt, a Troll F6nok szétosztja a zsdkmanyat a jatékosok kdzott.

Az a jatékos, akinek a legtobb trollja van a Troll F6nok hajéja alatti csdnakokban el6szor védlaszthat, és
elvehet egyet, és csak EGYET a zsakmdanybdl. Egyenl&ség esetén az a jatékos kezd, akinek a trollja
koézelebb van a Troll F6ndk hajojahoz. Ha még mindig egyenlGség all fenn, akkor az valaszt el6sziior,
akinek a trollja magasabban van a Troll Fénik hajojahoz legkzelebbi oszlopban.
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Miutdn elvett egy lapkat a zsdkmanybdl, a jatékos azonnal visszaveszi az OSSZES trolljat, ami a Troll
FGnok hajdja alatt talalhatd, és visszateszi 6ket a készletébe (minden jatékos csak egy lapkat vehet el).
Minden jatékos behelyezi a megszerzett zsakmany lapkat a sajat hajojara, és leellenérzi az esetleges
bdnuszokat.

A tobbi jatékos is, akinek van trollja a Troll Féniik hajéja alatt, valaszt zsdkmanyt a fentiekben
ismertetett sorrend szerint. Miutan minden érintett jatékos elvett egyet, és még maradt lapka, azokat
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6, Az Uj sziget elfoglalasa, és a hatrahagyott sziget feltoltése.

Az aktiv hajé elfoglalja az Uj szigetet, és abban az irdnyban marad, ahogy volt, akkor is, ha korabban meg
lett forditva. EttGl flggetlenil tovabbra is a hajé elejtdl kell feltélteni, még ha kelet felé néz akkor is.

Valetlenszerlien hlzzetok a zsdkbdl, és toltsétek fel a szigetet, ahonnan az aktiv hajé érkezett. A lapkakat
felforditva kell ehelyzni, nyugatrdl keletre.

Ha nem lehet felt6lteni egy szigetet, mert nem maradt elég lapka a zsdkban, a jatéknak vége — a végsé
pontozas kovetkezik.

Kor vége: Add at a kockat éramutatd jarasanak megegyzd irdnyban, és a kdvetkezd jatékos folytatja a
jatékot.

Jaték vége: A jaték véget ér, amikor nem marad elegendé lapka a zsakban, hogy feltoltsetek egy szigetet.
Ha a sziget pontosan fel lehet t6lteni az utolsé lapkaval, a jaték folytatodik. Amennyiben a jaték véget



ért, kovetkezik a végss értékelés. A jatékosok a jaték folyaman barmikor benyulhatnak a Zsdkba, hogy
megszamoljak, mennyi lapka van még benne.

Végs6 értékelés:
A Troll F6nok hajéjat még egyszer ki kell értékelni, még akkor is, ha csak egyetlen troll taldlhaté alatta.

A jatékosok O0sszeadjak a sajat hajojukon taldlhatd pontokat és a tablan megjeldlt bonusz pontokat.
Oramutaté jarasanak megegyez6 iranyban az éppen soron 1évé jatékossal kezdve minden jatékos mozog
a pontozd savon egy troll jelz6jét felhasznalva.

Az |d6jaras Isteneinek fel nem hasznalt kartyai blintetést jelentenek. Minden egyes kézben maradt
kartydért egy pont levonas jar.

A legmagasabb pontszammal rendelkezé troll viddman moroghat, mivel megnyerte a jatékot!Dontetlen
esetén az a jatékos nyer, akinek tobb pontja szarmazik bénuszokbdl. Amennyiben még mindig
egyenldség all fenn, akkor frusztraltan séhajtva, vonakodva megosztoznak a helyezésen.

Variaciok:

Felhelyezési varians: |d6jaras jelz6k. Bolonditsatok meg Trolhalla idGjardsat! Az el6késziiletek sordn
takarjatok le mind a tizenkét IdGjaras szimbdlumot a tablan egy-egy Id6jaras jelz6vel. Vélaszthatjatok
véletlenszerlen, vagy a jatékosok konszenzusa alapjan. Amikor kijatszotok egy troll az adott mezé6re
olyan kdrtyat huzzatok, amilyet az ott 1évé IdGjards jelz6 mutat, ugyan gy, mintha a tablan [évé jeldlés
volna.

Szabaly varians: Orvény. A kérédben lehet8séged van kijatszani a harom Id6jaras kartyabdl egyet-egyet
(szél, nap és vihar), hogy megidézz egy 6rvényt, ami hevesen athelyezi a trollokat a tengeren. Vedd fel az
Osszes troll egy tetsz6leges tengeri mez6rél, és cseréld ki egy masik hely 6sszes trolljaval (az eredeti
sorrendet tartsd meg). Amennyiben a Id6jaras jelz6k varidnsa is jatékban van, akkor az IdGjaras jelz6t is
cseréld ki a trollokkal egyiitt. Ki kell cserélni a trollokat a mezdék kdzott, nem lehet csak dtmozgatni 6ket.
Az 6rvényhez mindharom IdGjaras Istenre sziikséged van, igy abban a kérben mas Id6jaras Istent mar
nem hivhatsz segitségdl.



