achamama (a Foldanya) vezeti végig a kecsua népet

a termékheny foldek keresésének régés itjdan. O, az andoki istenné jolétet

teremt az 6t dicséité csalddok szamdra, és haldjdnak kifejezéseként béséges
terméssel gazdagitja 6ket.

Vezesd a népedet eddig feltérképezetlen tajakra, hogy (j foldeken
gazddlkodhassanak. Téreked; arra, hogy teljes egészében felfedezd a teriiletet
és az egyes régiok hatdrait, hogy Pachamama szokdsai és szabdlyai szerint
fejleszd a mezbégazdasagot. Ha tiszteletben tartod a sokszinliség és az elRiiloniilés .
alapelveit, akkor a természet béségesen meg fog jutalmazni. Ha azonban nem,
szenvedni fogsz a természet haragjatol. A Rovetkeztetés és a megfeleld idézités i,
egylittes hasznalata rejti a siker Rulcsat...

Yy .J'-; .
‘Attekintes

A néped egy olyan vélgybe érkezik, ahol az emberiség még nem vetette meg a labat. F
Fedezzétek fel a régiokat és probaljatok megjésolni, hogy vajon Pachamama milyen termények
ellltetését 6hajtja az egyes helyszineken.

A tereplapkak titkos elhelyezkedését a Pachamama kerék mutatja meg, amit a jaték el6tt F

behelyezett forgatokényvkorong hataroz meg. A jaték soran ez a korong a kecsuak altal

felfedezett terep tipusat jel6li a mezék pontos elhelyezkedése szerint. _‘;
il

Ki kell kovetkeztetnetek, hogy a kecsudknak milyen terményt kell iltetniiik, ami megfelel

Pachamama akaratanak. Fontos tiszteletben tartani:

@ arégidk egy bizonyos méretét,

@ asokszinliség elvét: egy région beliil sosem lehet két egyforma termény j

Pachamama megtiltja e két alapszabaly megszegését.
Minden jatéktablan lévé teriiletnek csupan egyetlen helyes valasztisa van! i ph

Tiszteld Pachamama sokféleség iranti vagyat azaltal, hogy novényeket iiltetsz
a felfedezett teriiletekre és fejleszted a sokszinliséget, mikdzben fenntartod
az egyensilyt a természettel.




TARTOZEKOK

62 teriiletlapka
(egyik oldalan nyillal, masik oldalan nyil nélkil [sz616 és kooperativ jatékmaodok]) 16 soksziniiség kove 1 soksziniiségtabla

@ @ @
x4 x4 x4

T e g

4 pontjel6l6 babu

15 foldlapka 17 homoklapka 15 filapka 15 kélapka . A a
o Io /o lo

57 terménylapka *1 x1 x1 x]

1 szabalykonyv

‘ ’ ‘ A kezedben tartod.

30 forgatokonyvkorong

10 kinoalapka 10 kukorica- 12 chililapka 12 kokalevél- 13 édesburgonya-
lapka lapka lapka

20 felajanlasjelzé

4 kinoajelz6 4 kukoricajelzé 4 chilijelzé 4 kokalevéljelz6 4 édesburgonya-
jelzd

2 otomafigura
20 kecsuafigura (sz616méd és kooperativ mod)
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ELOKESZITES

FIGYELEM!

Mostantol kezdve az elkésziiletek
végéig senki sem nézheti meg a
forgatokonyvkorong eldlapjat, csak a

o Mindenki valaszt egy szint és magahoz veszi a kovetkezéket: hatlapjat.
) A kecsuafigurakat:
(e 2-f8s jatékban: 5 figurat.
(e 3-f8s jatékban: 4 figurat.
(e 4-f8s jatékban: 3 figurat. h
o A pontjel6l6 babut, ami a pontozdsav 10-es
mez6jérél indul.
° A 4 sokszin(iség kovét, ami a sokszinliségtablara kertdil,
mindegyik a tereplapkanak megfelel oszlop aljara.
0 Helyezzetek a jatéktablara, kozos készlet gyanant:
° Minden felajanlasjelz6bél annyit, ahanyan jatszotok.
Példa 2-fés jaték esetére: 2 kinodt, 2 kukoricat, 2 chilit,
2 kokalevelet és 2 édesburgonyat (10 jelzét Gsszesen).
Q A terménylapkakat tipusonként rakjatok kupacokba. El6lap Hatlap
9 Zarjatok be a Pachamama kerék mindkét ablakat.

@ Miutan kivalasztottatok egy rovid vagy hosszl
forgatékonyvet (25 vagy 45 mezGs), helyezzétek a jatéktablat
az asztal kozepére, majd mellé a sokszin(iségtablat.

Ezek a pontozott vonalak
egy osvényt jelolnek
(csak a sz616 és a
kooperativ jatékmodban
hasznalatos, lasd 8. oldal).

o Végezzétek el a kovetkezd lépéseket:

° A tereplapkak koziil vegyetek ki a dobozbél pontosan
annyit, amennyit a forgatékényv hatoldala elGir.
Képezzetek kupacokat a lapkak tipusa alapjan a
sokszin(iség tablajan, ez alkotja a kdzds készletet.

0 Helyezzétek a "kezdd" tereplapkakat (amiket az imént
képzett kupacbdl vesztek ki) a forgatokonyvkorong
hatoldala alapjan meghatarozott helyekre a jatéktablan.

o Minden "kezdd" tereplapkara tegyétek ra a
forgatokonyvkorong altal megadott terménylapkat.

o Helyezzétek a forgatékdnyvkorongot a Pachamama
kerékbe (vegyétek figyelembe az elhelyezkedését!) és
tegyétek be a kozépsé tengelyt.

@ Véletlenszerlien valasszatok kezdgjatékost.
@ Minden mas tartozékot tegyetek vissza a jaték dobozaba,
ezekre a tovabbiakban nem lesz sziikség.

El6késziiletek hdrom

jatékosra.




A JATEK MENETE

Ajaték soran az dramutatd jarasaval megegyezé iranyban hajtjatok végre a korotoket. A korodben az egyik akcidt kotelezGen végre kell hajtanod: felderités vagy jéslas.

A felderitésakcié minden esetben mozgasfazissal kezd8dik, és talan felfedezésfazishoz vezet.

Ez a fazis lehet6vé teszi egy kecsua babud mozgatasat a jatéktablan. A figurad tetszéleges
mezényit |éphet, a kovetkezd szabélyok figyelembevételével.

A kecsuafigurad csak oldalszomszédosan Q mozoghat. Ha a figurad egy olyan teriiletre ér,
amin egy terménylapka és/vagy egy masik sajat kecsuafigurad talalhato, iranyt valthat és
folytathatja a mozgast.

A kecsuafigurad nem léphet és nem is haladhat at olyan teriileten, amin egy masik jatékos
kecsuafiguraja van.

Ha a kecsuafigurad olyan teriiletre Iép, ahol nincs sem terménylapka, sem a szinednek
megfeleld - azaz sajat -kecsuafigura (tehat vagy egy iires teriilet, vagy egy olyan mezé, amin
csak tereplapka van), akkor ott be kell fejeznie a mozgasat.

A mozgas végén minden esetben csak egy kecsuafigura lehet mezénként, és a kecsuafigurad
mozgasa nem végzédhet azon a mezén, ahonnan elindult.

)
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@ mezén nehéz helyzetben van, és (gy tiinik, hogy nem tud

iires mezGt elérni, azonban van egy olyan ttvonal jobbra és felfelé, ami dtengedi vagy

mezére (mivel a barndk at tudnak kelni a barna figuraval
rendelkezé mezékon).

A barna kecsuafigura a ‘e

az % @, vagy az "™ @

M AH.JJ

Donthetsz gy, hogy egy, mar a jatéktablan [évd kecsuafiguradat mozgatod, vagy a sajat
készletedbél helyezel egyet a jatéktablara (feltéve, hogy van még figura a készletedben).

Ha egy 0j kecsuafigurat hozol jatékba, az a mozgasat a jatéktabla szélén 1évé barmely mezén
kezdheti azzal a feltétellel, hogy nincs rajta semelyik masik jatékos kecsuafiguraja sem. Az
el6z6 szabéalyok ebben az esetben is érvényesek.

EMLEKEZTETO

@» Haa mez0 iires, vagy csak tereplapka van rajta, a kecsuafiguranak meg kell llnia.

@» Haa mez6n terménylapka is van, a kecsuafigura folytathatja a mozgasat.

@ Haa mezdn egy azonos szinli, azaz sajat kecsuafigura all, az dj figuranak folytatnia
kell a mozgasat.

Ebben a példaban hét teriilet elérhetetlen T ..
annak a kecsuafiguranak, ami az egyéni készletbél
érkezik a jatékba. A (Ricsi) tabla minden szélsé
mezéje elérhetd n ALK @ mezé elérheté a
Y mezén keresztiil, ahol az egyediil lévé
terménylapka lehet6vé teszi a figuranak, hogy
folytassa a mozgasat.

A @ mez6 elérheté a @ mezén
keresztiil, ami szintén tartalmaz egy
terménylapkat. Megjegyzés: Ebben a példaban
nincsenek mds kecsuafigurdk.

EMLEKEZTETO

A kecsuafigurdd nem allhat meg és nem is haladhat at olyan mezén, amin egy masik
jatékos kecsuafiguraja van. Viszont athaladhat olyan foglalt teriileten, amin azonos
szinli, azaz sajat kecsuafigura talalhato, itt azonban nem allhat meg.

Ez a példa ugyanazt az elékészitést hasznalja, mint az el6z6,
de ezittal a kecsuafigurdak mar jatékban vannak, és ez
mindent megvaltoztat! Most a kéken a sor. A <. mez6
elérhetetlenné vdlt, mert a zold kecsuafigura a “®;

mezén blokkolja a terménylapkan torténd atkelést.

A® @ mezG szintén blokkolva van a z6ld kecsuafigura
dltal. A kék jatékba hozhatja egy kecsuafigurdjat a & @
-re, és étkelhetn ol @-n (amin van egy kék kecsuafigu-
ra), hogy befejezze a mozgdsat a o~ -n @-n vagy
a e -n. Kék mozgathatta is volna a figurdjat a &
mez6rél valamerre, egy (j figura jatékba hozasa helyett.

Végiil ahelyett, hogy mozgatod valamelyik kecsuafiguradat, visszaveheted az egyiket a
jatéktablardl a sajat készletedbe, fiiggetleniil attél, hogy hol helyezkedik el.

MEGJEGYZES

Egy kecsuafigura visszavétele felderitésakcionak szamit, és néha ez az egyetlen elérhetd

X py 25 P, U s . v
Y Ay = -?_:ii : fr = T L .lu'é}ﬁ"__‘ft.l-




FELFEDEZES

Ha a kecsuafigura egy iires mezén all meg, felfed azon egy tereplapkat.

1.

2.

3.

4.

5.

LEPESEK

Vedd a kezedbe a Pachamama
kereket, és gy6z6dj meg arrdl, hogy
mindkét ablaka zarva van.

A keréken allitsd a piros hatter(i természeti

elemet és a fehér hatterd allatot

(koordinatak) a kecsuafigura pozicidjanak
megfeleléen, az arany és a fehér nyilakkal.

NAGYON FONTOS!

Figyelj arra, hogy ne keverd 6ssze a felfedezés E ablakot a joslas

Nyisd ki a felfedezés ablakot, hogy
lasd, milyen tereplapka keriil az
adott koordinatéakra, jelentsd be a
tobbi jatékos szamara, utdna pedig
csukd be az ablakot.

Vedd el a megfeleld tereplapkat a kézos keszletbol és helyezd az utoljara mozgatott

kecsuafigura ala.

Lépj egy szintet elére azzal a
sokszinliségkoveddel, ami a felfedett
tereplapka oszlopaban van. Az utolsé
szinten nem mozoghatsz tal.

Végiil 1 gybzelmi pontot (£4) kapsz
minden olyan soksziniiségkéved
utan, ami azonos szinten van az épp
mozgatott koveddel (beleértve azt
is). (+2 - a bemutatott példaban).
Haaz utoIso szinten van a koved és igy
nem tudtad névelni, 745 -ot kapsz.

Ajoslas abbdl all, hogy kikdvetkeztetjiik (lasd Pachamama megértése, 6. oldal), mely terményeket
érdemes egy vagy tobb korabban felfedezett tereplapkara iiltetni.

MEGJEGYZES

A terménylapka mindig egy tereplapkara keriil, sosem tires mezére!

Ha ajoslasakcio végrehajtasat valasztod, minden egyes iires tereplapkan lévé kecsuafigurad tud
josolni az altalad meghatarozott sorrendben. Azonban legalabb egy jéslast el kell végezned.

A ) LEPESEK
& o ’H 1. Egy masik jatékos vegye kézbe a Pachamama kereket.
e ] 2. Vilaszd ki és mutass ra egy kecsuafiguradra, és utana jelentsd be, hogy szerinted a
" kecsuafigura mezGjére Pachamama milyen terményt kivan tltetni.
3. Ajatékos, akinél a Pachamama kerék van, beallitja azt a kecsuafigura mezéjének
megfeleld koordinatakra (a természeti elem a piros hattérrel és az allat a fehér
ablakkal! hattérrel), kinyitja a joslasablakot, és bejelenti a valaszt (a terménylapka tipusat).
4. Eredménytdl fiiggetleniil vedd el a megfelel terménylapkat —
a kozos készletbdl, és helyezd azt a kecsuafigurad ala.
5. Haa jéslatod helyes volt: @ Edesburgonya.........T-es szint
© A lehelyezett terménylapka szintjével megegyezd szamu @ Kokalevél................2-es szint
b -ot szerzel (lasd a tablazatot jobbra). @chili...............3asszint
© Kapsz egy felajanlasjelz6t a lehelyezett terménynek 6 Kukorica.... 4-es szint
megfelel6en, kivéve, ha mar rendelkezel eggyel ebbdl a ‘Kinoa .................................. 5-6s szint
tipusbdl. Minden jatékosnak minden tipusbél egyszerre
= 000 000 csak egy felajanlasjelzdje lehet.
0000 0200 000 © Ha szeretnél és tudsz, végrehajthatsz még egy joslast egy masik kecsuafiguraddal.
eceeec's to;o oo i
e do @oc
S { o @f Egyetlen joslasakci6 végrehajtasa soran, akar minden tereplapkan lévé és
&) terménylapkaval nem rendelkezd kecsuafigurad végrehajthat jéslast.
PP o000 0000
S0 @ '@ 800 Ha a jéslatod helytelen volt: A lehelyezett terménylapka szintjével megegyez6 szama
& = @ &“ b @ i -ot veszitesz. A £l -od nem mehet nulla ald. Nem kapsz felajanlasjelz6t a helytelen
X (S [ X&) valaszodert.
S ( eo@R
® FONTOS
Helytelen joslat esetén azonnal véget ér a korod!
Felajanlas
e | = e — = > e e RN

Miutan befejezted (és csakis azutan) a felderités- vagy
joslasakciodat (sikeresen), felajanlast tehetsz Pachamama
szamara, hogy il -ot szerezz.

Valassz a meglévd felajanlasjelzéid koziil, és ajanld fel
Pachamamanak, majd helyezd vissza azokat a kozos készletbe.
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Az iltalad megszerzett L;},.-ok afelajanlott jelzék szamatél
fuggnek (tipustol fuggetleniil):

@ 1 felajanlasjelzd
@ 2 felajanlasjelzé =
@ 3 felajanlasjelzé
@ A4felajanlasjelzd
@ 5 felajanlasjelzd

EMLEKEZTETO

Sosem lehet egynél tobb felajanlasjelzéd egy adott
tipusbdl! Tehat az altalad felajanlott jelz6k mindig
kiilonboz6ek!




PACHAMAMA MEGERTESE

Az emberiség érdekében Pachamama rdjuk kényszeriti az akaratat.
A helyes josldashoz fontos megérteni azokat a szabdlyokat, amelyek mentén gondolkodik.
Két megtorhetetlen szabdly létezik: a soksziniiség szabdlya és az elkiiléniilés szabalya.

A SOKSZINUSEG SZABALYA

A tereplapkék régidkat alkotnak. A régi6 egy 1-5 darabbél
allé, azonos tipusi tereplapkak csoportja, melyek egymashoz
képest oldalszomszédosan helyezkednek el.

AZ ELKULONULES SZABALYA

Két egyforma termény (azaz azonos szint(i) sosem lehet
egymas mellett, sem oldalszomszédosan, sem atlésan,
fuggetlenil attél, hogy milyen tereptipuson vannak.

Az azonos méret(i (azonos mezészammal rendelkezd) régidk
kiillonb6z6 formajaak lehetnek.

e e | | | | | |
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Lehetséges alakzatok 4 mezdbdl dllé régiokra.

Tovabba két azonos tipust régidé sosem lehet szomszédos
egymassal még atlésan sem.

Itt lathato két olyan elrendezés, amivel sosem fogsz

taldlkozni. A két piros négyzet Rézépen két Rinoaterményt
jelol (5-6s szintli), amelyek atlésan szomszédosak

| |
J g R
"’"“ e ,""Nl - ez nem lehetséges! A piros téglalap a jobb alsé
:: iZEI i f i i £ sarokban két chiliterményt jelol (3-as szintd), amelyek
- — - = —_— oldalszomszédosak - ez sem lehetséges!

Itt lathato két olyan elrendezés, amivel sosem fogsz
taldlkozni. A piros Rér jelzi a Rét fiives régiot, amik a
sarkukkal érintkeznek - ez nem lehetséges! A piros hatdr
két oldalszomszédosan érintkez6 fiives régiot emel ki, ami
igy egy hat mez6bél allé régiét alkot - ez lehetetlen, mivel
a régiék mindig 1-5 darab mezébél allnak, sosem 6-bél.

Minden régidnak tartalmaznia kell egy olyan terménylapkakbdl
allé sorozatot, amelyek kiilonboz6ek és illeszkednek a régid
méretéhez. Ez a sorozat mindig 1-es szint(i terménylapkaval
indul. Egy 1 mez&s régié mindig egy 1-es szint(i terménylapkat
tartalmaz, egy 2 mezGs régid egy 1-es és egy 2-es szintli
terménylapkat tartalmaz, és igy tovabb. Tehat az 5-6s szint(i
terménylapkak csak az 5 mezés régidknal jelennek meg.

Az azonos méretli régiok kiillonb6zé alakzatokat vehetnek
fel, de mindig azonos terménylapkékat tartalmaznak, habar
ezek is kiilonboz6képpen jelenhetnek meg.
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Egy 4 mez6bél allé régié lehet ilyen alakd. A terep tipusatol
. O fiiggetleniil mindig tartalmazni fog egy T-es, 2-es, 3-as és
‘ 4-es szint( terményt (5-0s szintli terményt sosem!), de nem
feltétleniil helyezkednek el egyforman, mivel kévetniiik kell
Pachamama két szabalyat...

A jaték végét az valtja ki, amikor lehelyezed az utolsé
tereplapkat (nem az utolsé terménylapkat!) a jatéktablara.
Fejezd be a korod a megszokott mddon.

Ezt kdvetben veled kezdve, majd az éramutatd jarasaval
megegyezGen haladva minden jatékos végrehajthat egy joslast
azegyik kecsuafigurajaval. Addig haladjatok, amig mindenki
végre nem hajtotta az 6sszes lehetséges és dhajtott joslast.

Ajaték végi Joslatok -ot és felajanlasjelz6t érnek, csakigy,
mint a jaték soran tett j6slasok.

Ha nem tudsz vagy nem akarsz joslast végrehajtani, passzolnod
kell. Ha egyszer passzoltal, a jaték szamodra véget ér. Igy,
ha passzolsz, és még mindig vannak kecsuafiguraid olyan
tereplapkakon, amelyeken nincs terménylapka, akkor azok
nem keriilnek felfedésre. Miutan mindenki passzolt, a jaték
véget ér.

FONTOS

Ha helytelen jéslatot teszel, akkor a mezére keriilé

terménylapka szintjének megfeleld r?_,}-ot veszitesz, és
utana passzolnod kell (ahogy a jaték soran).

Miutan mindenki passzolt (ha akartak, ha nem), mindenki
tehet még egy végsé felajanlast Pachamamanak.

A legtobb ponttal rendelkezd jatékos gy6z.
Dontetlen esetén az a jatékos gydz, aki a legtobb mez6t

|épte elbre a terepsavokon (a sokszinliségtablan). Ha még
igy is dontetlen, akkor osztoznak a gyézelmen.




PELDA EGY TELJES FORDULORA

BARNAN VAN A SOR. Ugy dont,
hogy jésol, és a " mezén
lévé kecsuafiguraval kezd, és egy
5-0s szint(i terményt tippel.

MmLiJJJ
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A kerék ellenérzésekor Rideriil,
hogy Barna helyteleniil tippelt.
Pachamama oda egy 4-es szint(i
terményt 6hajt. Igy Barna

4yds ot veszit. Mindazonaltal a

kecsuafigura ala egy 4-es szintii
terménylapka keriil, és Barna
kére azonnal véget ér.

Ez nem volt tal j6 hizds
Barnatél! Jobban jart volna, ha
ajéslast a 7§ @ mezén lévé
kecsuafiguraval kezdi, ahol a
vdlasz egyértelmii lett volna, a
hibézds kockazata nélkiil. Miért?
Egyértelmd, hogy a & %-on
lévé termény T-es szintli, mivel a

régiéja egy mez6bél alll Emiatt mds 1-es szint(i termény nem lehet "%~ %-vel szomszédos.
* @ foglalt, igy a féldrégiéban megmaradt mezd ”§~ biztosan T-es szintdl.
Barna e lecke dran megtanulta, hogy eldszér a biztos joslatot érdemes bejelentenie!

FEHEREN VAN A SOR. A
felderitésakciét valasztja, és a
sajat készletébél jatékba hoz
egy kecsuafigurat a & @
mezdre. Mivel a mezé lires, a

kecsuafiguranak itt azonnal meg
kell allnia.

Felfedi a mez6héz tartozé
tereplapkat: egy kRélapkat.

ZOLDON VAN A SOR. A j6slds el6tt © 0 ©
szeretné, hogy legyen 3 kecsua-
figurdja j6 helyen a tablan. A
JDM @ és @ mez6kén lévé
kecsuafigurdi a jéslasi szandékrat
tekintve jo helyen vannak. A

4 @ mezén lévé azonban
nincs. Elmozgatnad, de nem tud vele
terménylapka nélRiili tereplapkdra
lépni, mivel kérbezartak mas
jatékosok figurai. Ezért zéld
visszaveszi a figurajat a készletébe
a @ mez6rél, igy késébb
elényésebb mezdre helyezheti.

Végiil zéld gy dont, hogy felajanlast tesz Pachamama szamadra. Négy felajanlasjelzérél
mond le (melyek mind Riilénbozéek!), ezaltal Gés-ot kap.

KEKEN VAN A SOR. A kére kezdetén i . . © @ 90 O
P > P ” o 3 5, : f |
mar 4 felajanlasjelzével is rendel- o< ‘ ’ ‘ﬁ |: %

kezik: ebben az esetben 1-es, 2-es, _ PTG Py
3-as és 4-es szintii jelz6Rkel.

Ugy dént, hogy jéslasakciét hajt
végre. El6szora o mezén

lévé kecsuafiguraval egy 5-6s szintii
terményt tippel. Talalt! Egy 5-0s szint(i
terménylapka keriil a kecsuafigura
ald, és kap 5&s--ot és egy lila
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felajanlasjelzét (ez megengedett, mivel

Ezt kévetden egy mezédvel feljebb mozgatja a soksziniiség kGvét a sziirke sdvon, ami
2 dk-ot jelent szamdra, mivel ezen a szinten ketté kRével is rendelkezik.

mezén lévé kecsuafiguraval. 1-es

Hdrom kélapka maradt. Mindegyiknek ‘& @

még nem volt olyan tipusd jelzéje). MEGJEGYZES ;
A Réz6s készletben Iévé tereplapkdk szama 3
Kék folytatja a joéslast a < @ nyomokkal szolgélhat... tu
!

szintii terményt tippel és ismét talal!
Egy T-es szintii terménylapka keriil a
kecsuafigura ald, és igy kap T #4&--ot,
de édesburgonya felajanldsjelzét

nem kap, mivel mdr van neki olyan.

Kék folytathatna a josldst (mivel
teljesen biztos tippet is tudna adni!*),
de vdrni akar, hogy begyiijthesse a
felajanlasjelzét.

mez6 Rozelébe kell keriilnie, mivel az 5-6s szintii
terménylapka a kélapkas régiéban 5 kélapkat i
kévetel. Ezt a logikat kovetve a 4 féldlapkanak a 4"
o kézelébe kell keriilnie.

Igy mar csak a fllapka maradt, ami a *§ %
mezére Reriil.

Tehdt lathatod, ha a jaték még nem is ér
véget, akkor is elég sok informdciét ki lehet elére
kévetkeztetni a terménylapRkak figyelembevétele
nélkiil is!

.

.

Kék természetesen gy dént, hogy felajanlast tesz Pachamamanak 5 Riilénb6z6
felajanlasjelzével, ezzel TO&s:-ot szerez.

* A homoklapkds régiéban két kék kecsuafigura taldalhato,
két termény azonban hidnyzik: a 4-es és az 5-6s szintd.
Kénnyi kitaldlni, hogy melyik hova keriil: a e
mezon lévé 4-es szintli terménylapka szomszédos a kék
kecsuafigurdval, ami a o mezén helyezkedik el.
Ebbél kbvetkezik, hogy ez alatt a figura alatt nem lehet
4-es szintli terménylapka. Igy az egyetlen megoldds, hogy
a & mezére a 4-es szint(i terménylapka, mig a

T @ mezére az 5-6s szinti terménylapka Reriil!




SZO0LO JATEKMOD

A nomadd (fiktiv) otoma nép emberei szintén ezen az ismeretlen vidéken kéborolnak, hogy iij, megmiivelheté terméféldet taldljanak.
Legnagyobb értékiik a rendkiviili mozgdsi képességiik. Kitartdsra lesz sziikséged, hogy folénybe keriilj ezekkel a sziiletett felfedez6kkel szemben.

FONTOS

Ardvid (25 mezds) forgatékényvek nem kompatibilisek a sz616 jatékmaoddal!

Készitsd el6 a jatékot gy, mint kétfds jaték esetén, a kovetkezd valtoztatasokkal:

@ Vegyél el minden szinbdl 1-1 kecsuafigurat (kivéve a sajat szinedet), mert ezek fogjak
alkotni az otoma embereket, illetve még a lila és a sarga otomafigurat. Az egyszer(iség
kedvéért az dsszes itt felsorolt figurara ,,otomafiguraként” hivatkozunk.

@ Az otoma emberekhez hasznald valamelyik sokszin(iség kove szettet (azonos szin(ieket)
és egy pontjeldlét.

@ Az otomak sosem tesznek felajanlast Pachamamanak, igy csak egy szett
felajanlasjelz6t (killonb6z6 szinlieket) hasznalj (sajat részedre).

@ Valogasd szét a tereplapkékat tipusuk szerint, keverd 6ket meg és képezz beléliik
kupacokat (4 kiilonb6z6 kupacot, nyillal lefelé).

@ Helyezz fel 5 otomafigurat a jatéktablara a forgatokonyvkorong hatoldala szerint.
Az otoma nép ezt kdvetden:
© A lehelyezett terménylapka szintjével megegyezd L;}..-ot kap minden figuraja utan.
© Lép a sokszin(iségkdvekkel az otomafigurak alatti teriiletlapkaknak megfeleléen,
és begyjti a megfeleld L;}.--ot az alabbiak szerint: az otomafigurakat a tablan
balrél jobbra és fentrdl lefelé értékeli ki.
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Az el6késziileteket kévetéen az otomdk a soksziniisdg savjan eldrelépnek a
kovetkezbk szerint: +1 a flisavon (sarga figura), +2 a késavon (Rék figura, aztan lila
figura), +1 a féldsdvon (z6ld figura) és +1 a homoksdvon (fehér figura).

-

Ajatékmenet azonos a tobbjatékos kompetitiv valtozattal a lenti kivételek alkalmazasaval.
Egymast kovetden hajtasz végre kordket (felderités vagy joslas), azonban az otoma nép

kovetkezik minden felderitésed utan, de j6slas utan nem lépnek. Azaz joslast kévetéen
azonnal felderithetsz, az otoma nép nem szél kozbe.

MOZGAS: ALAPSZABALYOK

Nem tehetsz vissza kecsuafigurakat a sajat készletedbe. Ha elhelyeztél egy kecsuafigurat a
tablan, annak a tablan kell maradnia a jaték végéig.

A tereplapkéakon Iévé nyilak nem befolyasoljak a te kecsuafigurad mozgasat.
Ha felfedezel egy tereplapkat (lasd felfedezés, 5. oldal), fordits fel egyet, igy a rajta 1évé nyil

lathat6va valik. A lapkat agy forgasd, hogy a kis északi nyil ugyanabba az iranyba nézzen,
mint a jatéktablan lévé szélrdzsa (a jobb alsé sarokban), majd helyezd a megfelel6 mezére.

i
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A nyilak hatféle szinliek lehetnek (lasd a kdvetkezé oldalon), a kecsua- és otomafigurak
szinének megfelel6en. Amikor egy kecsuafigura egy terménylapka nélkiili tereplapkan fejezi
be a mozgasat (akar mar egy tablan lévd, akar egy kecsuafigura ala Gjonnan lehelyezett), a
nyil szinével megegyezd otomafigurat azonnal mozgatni kell:

@ Ha a nyil szine megegyezik a most mozgatott kecsuafigura szinével, a kévetkezé
lehetdségek koziil valaszthatsz:
© Koénnyd: Semmi sem torténik, folytasd a kovetkezé akcidddal.
© Nehéz: A korod véget ér, mozgass egy tetszéleges otomafigurat a nyil iranyaba
(lasd a Mozgds: Az otoma nép szabalyai fejezetet, 9. oldal).
@ Maskiillonben mozgasd a nyil szinével megegyezd szin(i otomafigurat a nyil irdnyaba
(lasd a Mozgds: Az otoma nép szabdlyai fejezetet, 9. oldal).
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MOZGAS: AZ OTOMA NEP SZABALYAI

Az otomafigurak a tereplapkakon folyamatosan mozognak, fiiggetleniil attél, hogy mi
talalhaté rajtuk (semmi, egy kecsuafigura, egy otomafigura, egy terménylapka), mindig
egyenes vonalban, iranyvaltas nélkal, kivéve, amikor egy 6svényre érnek.

Az 6svények a jatéktabla négy szélén talalhatéak. Ezeket csak az otoma nép
hasznélja. Az otomafigura egyenes és folyamatos mozgasa soran idénként
elhagyja a jatéktablat, és az 6svények mentén mozogva visszalép arra, majd
folytatja atjat. A sarkok mentén az otomafigura elhagyja a sort, és visszalép \
az oszlopba, vagy épp forditva. Lehetséges, hogy az otomafigura tobb dsvényt

is bejar, mire mozgasa véget ér.

Az otomafigura egészen addig folyamatosan halad, amig a jatéktabla egy iires mezdjére ér.
Ekkor azonnal megall, és a kovetkez6 két |épést kell végrehajtani:

1. A Pachamama kerék hasznalataval az otomafigura automatikusan (és mindig
helyesen) felfedez egy terep- és egy terménylapkat a mez8jén, és a sokszinliség kdve
elérehalad ennek megfelelden, igy az otoma 4k -ot szerez.

Figyelem: Ha egy otomafigura felfed egy tereplapkat, hagyd figyelmen kiviil a nyilat.

LS

2. Azotomanép a terménylapka szintjével megegyezd szama 44 -ot szerez, de sosem
kap felajanlasjelz6t.

Az otoma nép koére véget ért. Most a te korod kovetkezik.

Amikor j6solsz, azt minden egyes termény nélkiili tereplapkan lévé kecsuafiguraddal megkell
tenned. Ha hibazol, a lehelyezett terménylapka szintjével megegyezd szamu £+ -ot veszitesz,
azonban a jéslast ekkor is folytatnod kell, kockaztatva ezzel a tovabbi hibazas lehet8ségét
is! Amint végeztél minden jéslatoddal, felajanlast tehetsz, még akkor is, ha hibaztal.

-

L ey
Nincs végsd joslas azutan, hogy minden tereplapka a tablara keriil.
Ha tdbb £+ -tal rendelkezel, mint az otoma nép, akkor te vagy a gy&ztes.

Doéntetlen esetén is az otoma nép gyéz.




KOOPERATIV JATEKMOD

Az Otoma nép rendkiviili felfedezé képességeivel szembesiilve, mindannyiétoknak éssze kell fogni annak reményében, hogy a kultirdtokat sikeresen ki tudjdtok terjeszteni.
Az Otomadk azonban minden apré lépésetekbdl hasznot hiiznak, mikézben kozos erével prébaltok folénybe keriilni.
Minden alkalommal, amikor egy kecsuafigurdt mozgattok, elveszithetitek az ij fold elérésének lehetéségét, amelyet az Otoma nép egybél le is rohan.
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FONTOS AZ OTOMA NEP

A rdvid (25 mezds) forgatokdnyvek nem kompatibilisek a kooperativ jatékmoddal!

Készitsétek el az otomakat ugyandgy, mint a széléjatéknal, a kovetkezé valtoztatasokkal:
Készitsetek elé mindent gy, mint egy normal 3 f8s jatéknal (kompetitiv jatékmaod, lasd 3.

oldal), a kévetkez6 valtoztatasokkal: @ Nehézségi szinttdl fliggéen az alabbi tablazat alapjan nézzétek meg, hogy hany
otomafigurat kell a tablan elhelyeznetek (valasszatok egy olyan szint, amit nem
@ A soksziniiségszintek és a gy6zelmi pontok kovetéséhez mindenki ugyanazt az egy hasznéltok). (A jatékosok szama itt most nem szamit).

darab (kdz6s) pontjelolé babut és sokszinliségkovet kezeli.

Koénnyii méd Normal méd Haladé méd

@ Két szett felajanlasjelzét készitsetek eld a jatéktablara. ’;'\ x2 4 otomafigura 5 otomafigura
@ Az alabbi tablazat mutatja meg, hogy az egyes jatékosok/parok hany darab @ Hasznéljatok az otomak szinéhez tartozo soksziniiségkdveket és pontjeldldt.
kecsuafigurat kapnak. Minden jatékos/pér a tobbi jatékostdl/partdl eltérd szind
figurakat kap. @ Helyezzétek fel az otomafigurakat a jatéktablara a forgatékdnyvkorong hatoldala
szerint. Az otoma nép ezt kdvetden:
Kénnyii méd Normal méd Haladé méd © A lehelyezett terménylapka szintjével megegyezd ik -ot kap minden figuraja utan.
Lép a sokszinliségkovekkel az otomafigurak alatti teriiletlapkaknak megfeleléen,
2-f6s jaték jatékosonként 4 db jatékosonként 3 db ® 2 2 L ¢ ¥ . g' . p‘ ., g, .
és begyijti a megfelel L;}h.-ot az alabbiak szerint: az otomafigurakat a tablan
3-fés jaték jatékosonként 3 db jatékosonként 2 db balrél jobbra és fentrdl lefelé értékeli ki.
4-f3s jaték paronként 4 db paronként 3 db

Négyfds jaték esetén képezzetek 2 part (csapatot), 2-2 jatékossal. Egy parban mindkét
jatékos azonos szin(i figurdkat hasznal. Azonban mind a négy jatékos (mindkét csapat)
egyiittesen gyGz vagy veszit a jaték végén. A két csapat felvaltva kell 1épjen, ezért az
asztal koré is igy iljetek le.

ol

@ Minden egyes jatékos kap egy paravant.

ol

A paravan azért takar, hogy sokat kommunikaljatok.

@ Osszatok fel egymas kdzott a korabban a sokszinliségtablara helyezett tereplapkakat
annyira egyenléen, amennyire csak lehet (ha egy jatékos kevesebb lapkat kap
valamely tipusbdl, akkor cserébe tébbet kap egy masik tipusbdl). Mindenkinek
lehetbleg ugyanannyi lapkaval kell rendelkeznie.

_."7“._'&.9

Valogassatok szét tipusonként a tereplapkakat, és keverjétek meg a kupacokat, Az el6késziileteket Rovetéen az otomak a soksziniiség savjan a kévetkezdket szerzik:
mielétt nyillal felfelé a paravan mogé helyeznétek azokat. Gy6zédjetek meg arrél, +1 a fiisavon o, +1 a késavon e, +1 féldsavon 6,
hogy a legfelsé lapka mindig megfelel6en van téjolva (lasd 8. oldal). és +1 a homoksavon o

Minden kupacbdl csak a legfelsd lapkat lathatjatok (és azon a nyil szinét és iranyat), a
tobbi lapkaét nem leshetitek meg.
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A kooperativ jatékmod kére megegyezik a normal (kompetitiv) jatékmadd kérével az alabbi kivételek alkalmazasaval.

Hajtsatok végre akcidkat (felderités vagy joslas) a szokasos mddon. Felderités utan (de sosem j6slas utan) az otoma nép kovetkezik.

A korodben ki kell valaszd a paravanod mogott, a négy kupac tetején lévé valamely tereplapkat,
és a megfelel oszlop tetejére kell helyezned a sokszinliségtablan.

Nem cserélhettek tereplapkakat egymas kozott, és nem cserélhettek a
sokszinliségtablan lévé lapkak kozil sem.

Ezt kovetSen végre kell hajtanod egy akciot: felderités vagy jéslas. A lapkan |évé nyil tajolasa
csak akkor szamit, ha a felderitésakcidt valasztod (lasd felderités alabb).

FELDERITES

MOZGAS

Minden szokasos mozgasi szabaly érvényes (lasd 4. oldal) a kovetkezé kivételekkel:

&> Valaszd ki valamelyik kecsuafiguradat, és kezdd el mozgatni 1 mezényit a tereplapkan

lévé nyil irdnyaba, amit az imént a sokszinliségtablan helyeztél el. Ezutan az elsd |épés
utan a figura tovabb mozoghat a szokasos médon.

@ Mozgasa soran a kecsuafigura nem haladhat at kétszer ugyanazon a mezén, és nem
allhat meg olyan terménylapkan, ami mar jatékban van.

@ Nem teheted vissza a kecsuafigurakat a sajat készletedbe. Ha egy kecsuafigura egyszer
a tablara keriil, annak a jaték végéig a tablan kell maradnia.

FELFEDEZES

A felfedezésfazis ugyandgy zajlik, mint a normal (kompetitiv) jatékmédban (lasd 5. oldal) a
kovetkezd kivételekkel: Ha a sokszin(iségtablan nincsen olyan tereplapka, amelyet ki kell
jatszanod, akkor kozos megegyezéssel ki kell jeloInotok egy jatékost, aki valamely kupaca
tetejérdl biztositja a sziikséges lapkat. Helyezzétek a tereplapkat kézvetleniil a jatéktablan
az ala a kecsuafigura ala, aki a felfedezést végrehajtotta.

Haladj el6re a sokszin(iség kovével a sokszinliségtablan, és gyjts Lﬂl.-—ot a teriileted
sokszinlisége utan (lasd 5. oldal).

A JATEK EGY KORE

AZ OTOMA NEP REAKCIOJA

Miutan befejezted a felderitést, ellenérizd, hogy van-e otomafigura ugyanabban a sorban
vagy oszlopban, ahol a kecsuafigurad befejezte a mozgasat. Ha van, akkor az érintett otoma
figurat mozgatnod kell. Ha nincs, akkor egyik otomafigura sem mozog.

Minden otomafigura, amelyiknek mozognia kell, az éppen mozgatott kecsuafiguradhoz
valé tavolsaga alapjan mozog, a mozgatott kecsuafiguratél elfelé: A legkdzelebb all6 otoma
mozog elGszor, a legtavolabbi mozog utoljara. Ha tobb is van egyenlé tavolsagra, akkor meg
kell egyeznetek, hogy milyen sorrendben mozogjanak a figurak.

Az otomafigurdk pontosan gy mozognak, mint a sz616 jatékmodban (lasd a 9. oldalon).

Amikor egy otomafigura felfed egy terep- és terménylapkat, akkor felajanlasjelzét kap
az alapszabalyok szerint. Ha a sokszin(iségtablanak nincs olyan tipust tereplapkaja, mint
amilyenre az otomafiguranak sziitksége lenne, kéz6s megegyezéssel kell eldonteni, hogy
melyik jatékos tereplapkakbol all6 kupacanak a tetejérdl kell helyette elvenni. Helyezzétek a

tereplapkat kdzvetleniil a jatéktablara az otomafigura ala, amelyik a felfedezést végrehajtotta.

Amint minden otomafigura elmozgott abbdl a sorbdl és oszlopbél, ahol a kecsuafigurad
befejezte a mozgasat, a kovetkezé jatékos megkezdi a korét.

JOSLAS

Hajts végre joslast a normal (kompetitiv) jatékmddhoz hasonldan, kivéve, hogy itt mindenki
megosztja a felajanlasjelzgit. Jatékosszamtol fiiggetleniil minden egyes felajanlasjelz6bdl
csupan egyet birtokolhattok egyidej(ileg.

FELAJANLAS

A korod végén felajanlast tehetsz és begy(jtheted az ennek megfelelé o,

Minden egyes alkalommal, amikor felajanlast teszel, az otoma nép is felajanlast tesz, elkéltve
az 6sszes felajanlasjelz8jét, feltéve, hogy legalabb 1-gyel rendelkezik.

Ajaték véget ér, ha a korotok végén mar senkinek sincs tereplapkaja a paravanja mogott. A
csapat és az otoma nép még tehet egy végsd felajanlast. Az otoma nép minden, a jatéktablan
lévé tereplapka nélkiili mezd utan kap 144 -ot. A csapat gy6z, ha tobb ik -tal rendelkezik,
mint az otoma nép. Dontetlen esetén az otoma nép gydz.




Az alabbiak elmagyarazasaval konnyen megértik az iij jatékosok a jaték alapkoncepciodjat.

n Magyarazd el a régiok lehetséges alakzatait.

Két azonos tipusu régio
nem lehet dtlésan
szomszédos.

Két azonos tipust
régié nem lehet
oldalszomszédos
(egy régié nem lehet
nagyobb 5 mezdnél).
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Magyarazd el a kapcsolatot a régié mérete és az
abban |évé termények kozott, csaklgy, mint az
elrendezésiiket.

@ www.sitdown-games.com
Y info@sitdown-games.com

(D @sitDownGames
@ @sitDown.Jeux

@SitDownGames

rue Sanson 4
-5310 Longchamps

Telefon +32 468 37 51 31

Egy Sit Down ! jaték a Megalopole kiadotol.
© Megalopole (2022). Minden jog fenntartva. Ezek az
anyagok csak sajat szorakoztatas céljara hasznalhatok.
FIGYELEM: Nem alkalmas 3 évnél fiatalabb gyermekek
szamara. A jaték apré elemeket tartalmaz, amelyek
lenyelhet6k vagy beszippanthatdk. Tartsa meg ezt
az informaciét. A Megalopole irdsos engedélye
nélkiil szigortan tilos a jaték reprodukalasa részben
vagy egészben, barmilyen fizikai vagy elektronikus
hordozén.

“hig

n Magyarazd el, hogy két azonos termény nem lehet egymassal szomszédos.

Végiil hagyd, hogy kikovetkeztessék, milyen termények jelennek megaz A, B, C,
D és E mezékon (takard le az illusztracié mellett [évd valaszokat!), csak a lathatd
képet felhasznalva (a készletben van 1 homok-, 3 ké és 4 foldlapka). Mutass ra,
hogy minden "hianyzé" informacié kikdvetkeztethetd!

Ez a QR-kéd egy videhoz vezet, ami részletesen
elmagyarazza a helyes valaszokat.

TERVEZO

Olivier GREGOIRE

ILLUSZTRATOR OLIVIER

Raphaél SAMAKH “Teljes szivembdl szeretnék kdszénetet mondani a testvéremnek,

Isabelle-nek, aki a jaték mechanikai koncepciéjdhoz adott
ihletet, és készéném a latin-amerikaiaknak, akik a témaban
inspirdltak a hosszti utazdson ezen a nagyszerii kontinensen,
tele torténelemmel és legenddkkal. Kész6ném az SNCF

FEJLESZTESI MENEDZSER
Michaél DEROBERTMASURE
MUVESZETI IGAZGATO

Marie OOMS vallalatnak, hogy a jaték mechanikdjdt és a tematikat
GRAFIKAI TERVEZO kombindlhattam a Cannes-i Nemzetkozi Jatékfesztivalrol
Anthony MOULINS hazafelé a vonatdt alatti "Ris" szunditdsom alatt. K6széném
PROMOCIOS MENEDZSER a Mardis %udzque's hlvatalqs jantgiktfsztelomek (a brussze’h
Sophie TROYE Outpostnal, Belgiumban) és kiilénésen Alnek, Fnornak és

P Ericnek a rengeteg jatéktesztért, Valnak pedig a Ritarté,
PROJEKTMENEDZSER folyamatos és rendithetetlen tdmogatdsdért.”
Didier DELHEZ

o SITDOWN!

MAGYAR FORDITAS K6szonjiik az anonim jatéktesztel6knek és mindenkinek,
Linda GAL

aki tamogatta a kozosségi finanszirozasi kampanyt a
Kickstarteren!

WWW.KICKSTARTEREK.HU
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