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gy tdvoli rengeteg szivében, a Kristdly-folyéd mentén rejtézik

Fényzuboly kicsiny kirdlysdga, mely folétt a bélcs Hod Hédi kirdlyné

uralkodik.
Fényzuboly hatdrdban a folyd kettévdlik, négy részre osztva a kirdlysdg
terliletét. Ezeket hét hid kéti 6ssze egymdssal, melyek segitségével a
helybéliek a kirdlysdg minden részébe kényelmesen eljuthatnak. A régick
mindegyike kiilénféle alapanyagokat kindl: az egyikben bdéségesen
taldlhatd élelem, a mdsik faanyagban gazdag, a harmadik fdibdl gyanta
nyerheté... a hét hid pedig lehetdvé teszi mindezek elérését.

A kirdlysdag lakdi hosszu idén dt békében és jolétben éltek, azonban
lassanként irigység és viszdly tdmadt az egyes régidk lakoi kézétt. A
kiralyné aggdédott Fényzuboly békéje miatt, ezért ugy dontétt, hogy
rendszeresen bejdrja a kirdlysdgdt, hogy taldlkozzon az alattvaldival és
megnyugtassa 6ket. Hogy mindenkivel egyformdn méltdnyos legyen,
és elkertilje a sértédéseket, olyan Utvonalat tervezett, amelynek sordn
minden hidon csak egyszer halad dt, hiszen a dupla dthaladdssalirigységet
vdlthat ki mdasokban, mig ha elkeriilné valamelyiket, az elszomoritand a
helybélieket.

Az utvonal részletes kidolgozdsdért felelés fékamards utasitdsait kévetve
a kirdlyné menete a vérésbegyek ujjongé csicsergésétdl kisérve kelt utra
az északi régiobdl. Alattvaldi 6rommel ldvézolték, am a hatodik hid utdn
a kiralyné rdjétt, hogy csak ugy tudja befejezni az utjat, ha ujbdl dtkel egy
olyan hidon, amelyen kordébban mdr dathaladt. A nap, amely tinnepléssel
indult, igy végiil csalédottsaggal ért véget: a kirdlyné dgy érezte, inkdbb
rontott a helyzeten, mintsem hogy javitott volna.

] A jaték célja

Z David Sithon

A kévetkezé napokban a fékamards szdmos mds dtvonalat kiprébdlt,
de egyik sem bizonyult megfelelének. ,Mdr jdrtam itt kordbban’,
JKifelejtettem a kézépsd hidat, és innen mdr nem tudok visszamenni”
- elébb-utobb mindig ilyesféle problémdkba (itkézétt. A fékamards
eréfeszitéseit Idtva a kirdlysdg népét is foglalkoztatni kezdte a probléma,
naprdl napra egyre tébb alattvald érkezett az udvarba, hogy Uj megolddst
javasoljon, de véglil egyik sem bizonyult helyesnek.

Mig a f6kamards és Fényzuboly lakéi buzgdn prébdlgattdk az utvonalakat,
az erdé vén matematikusa is a kirdlyné elé jdrult, és elmondta, hogy
minden prébdlkozdsuk hidbavalé: csakis egy nyolcadik hid megépitésével
lehetséges a hén dhitott Gtvonal létrehozdsa, amelynek sordn egyetlen
hidon sem kell kétszer athaladni.

gy a kirdlyné arra utasitotta legmegbizhatébb tandcsaddit, hogy
gyljtsék Sssze az Uj hid épitéséhez sziikséges munkdsokat, ami nem volt
egyszerl feladat, hiszen 6k is csak egyszer kelhettek dt minden hidon,
nehogy bdrkinek is kellemetlenséget okozzanak. Most mdr jol tudtdk,
hogy a fékamards és a tébbiek ttvonalai erre nem alkalmasak. Jobb, ha a
megérzésikre hallgatnak, és szlikség esetén a hélégballont is haszndljdk,
hogy eljussanak egy mdsik régiéba - igy talén hazaérhetnek, még mielétt
az est leszdll a kirdlysdgra.

diszitéelemeket, amik az Uj hid megépitéséhez sziikségesek. Ehhez meg kell szerezned az erdé allatainak tdmogatdsat, mikézben kérbejarod

Ajéték soran egy héd munkavezeté szerepét 6ltod magadra, akit a kirdlyné azzal bizott meg, hogy gyljtse dssze azokat az alapanyagokat és

a kiralysagot tgy, hogy minden hidon naponta csak egyszer kelhetsz at. Az erdé allatainak 6t céhe nemcsak a sziikséges alapanyagokkal fog

ellatni, de sok mas modon is segiti majd a munkadat: a ravasz Rékak céhe tekintélyt biztosit; a bolcs Baglyok céhe pénzzel tdmogat; a hatalmas Med-
vék céhe lehetévé teszi, hogy hasznat vedd az épitményeidnek; a szilaj Vaddisznék céhe a kiralysagon bellli mozgasodat segiti, az dnzetlen Szarvasok
céhe pedig tobblet fat, kdvet, gyantat és élelmet nyujt szamodra.

Nem lesz kénnyl eldéntened, hogy milyen Gtvonalat valassz és kinek a segitségére tamaszkodj, de ezen mlik majd, hogy a kirdlyné melyikétoket
bizza meg a nyolcadik hid megépitésével.



Alfalanos farfozekok

e 80 karakterkartya
(8 pakli, egyenként
10 kartyaval)

(2 pakli, egyenként
10 kartyaval)

OIS

0o &8

e 20 épitménykartya = w0

4 50/100 GYP-jelsl6
° / jelolé @

°1 kezdéjétékos-jeléléﬁ
¢ 1 hélégballon-figura .

e 20 viragjeléld
(8 db, 8 db, 4 db)

® 20 szoborjeldld
(8 db, 8 db, 4 db)

® 60 pénzérme 10
(32 db, 18 db, 10 db) -

! ¢ 14 Pici és Paca lapka
e 6 hidcéllapka e 5 kirdlynékartya &> } ) (az egyszemélyes
(ketoldakis) b b emes e 4 (irespakli-lapka - jatékvaltozathoz) @ |
: : ®
e 40 madarjelslé ‘/@ eVWeBoBcl . ]
(12 db, 12 db, 8 db, 8 db) 4 kezdékértya '3' o :5 -;5 * 1 jatékszabaly

wh o
¢ 1 hédmunkas t% @@
v R SR

' ® 7 mancsjelolé .@ & < -
e 1 otthon kartya H e 6 hidcéljelold .

Altalanos elokészulefekjd\ 4229

@ Helyezzétek a f6 jatéktablat az asztal kozepere, és tegyétek mellé a fatorzstablat.

@ Vélogassatok szét a 80 karakterkartyat « 0 @ 0 Q ﬁ* # és a 20 épitménykartyat 0 0 a hatlapjuk szerint, majd képezzetek
osszesen 10, képpel lefelé forditott (egyenkent 10 kartyabo! allo) paklit. Helyezzétek ezeket véletlenszer(i sorrendben a {6 jaték-
tabla 10 erre kijeldlt mezbjére, majd forditsatok minden pakli felsé lapjat képpel felfelé.

e 6 akcidlapka

(kétoldal * 4 alapanyag-jel6l6
alas

(fa, k&, gyanta és élelem) l“j ﬂ
e 1 befektetésjelold . @ @
® 1 pontjelolé @ % q/ Ceh

@ Va’.logassétok széta 40 madérjelf:')lét a hatlapjuk szerint ‘v @ 86 , és helyezzétek ezeket képpel lefelé halmokba a f6 jatéktabla

8 @ Vegyétek el6é az 5 kiralynékartyat ‘@:, és anélkiil, hogy megnéznétek, az egyiket tegyétek vissza a dobozba. A megmaradt 4
7 kartyabdl képezzetek egy képpel lefelé forditott paklit, és helyezzétek a fatérzstabla megfeleld helyére.

@ A 6 hidcéllapkat helyezzétek egyesével, véletlenszer( oldalukkal felfelé a fatorzstabla megfelel helyelre
Megjegyzés: donthettek tgy, hogy az elsé jatékotokhoz az dsszes hidcéllapkat a kénnyl oldalaval & A felfelé helyezitek el.

(6) Keverjétek meg a 26 kirdlyné kegye lapkat 2 ;
képpel lefelé forditva a fatorzstabla megfelelé helyeire. Fedjetek fel mindegyikbél 1 lapkat, és helyezzétek képpel felfelé a halom

és képezzetek ezekbdl 3, korilbellil azonos méretl halmot. Helyezzétek ezeket

jobb oldalara.

B B8 << 2 szoborjelsisket BRI E36D - 15 jstektabla mellé.

-i Helyezzétek az 6sszes pénzt a f6 jatéktabla mellé: ezek jelentik a kdzos készletet, ami korlatlannak tekintendé.

@ Helyezzétek a virag- S

- Az ajatékos, akilegutdbb jart erdében, megkapja a kezd6jatékos-jelsl6t ﬁ , és 6 kezdi majd a jatékot.
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Minden jatékos hajtsa végre az alabbiakat:
Vegyél magadhoz egy jatékostablat és a hozza tartozé szinl kévetkezd tartozékokat: 1 munkast, 3 hazat, 7 mancsjelolét, 6 hidcéljelslot,

-

1 befektetésjel6lot és 1 pontjelolét. Ezen kiviil vegyél magadhoz 1 otthon kartyat ¢ 6 akcidlapkat (kétoldalas) és 4 alapanyag-jelolét
(@ fa, ké, gyanta és n élelem). 2C

@ Helyezd a 6 akcidlapkadat a nem fejlesztett oldalaval felfelé a jatékostablad bal oldalara.

@ Tedd a 7 mancsjeldlét *e’ ésa3hazbol 2-t @? a jatékostablad megfelelé mélyedéseibe.

A. Helyezd 4 alapanyag-jel6lét a megfelel6 alapanyagsavok bal szélsé mezéjére (0 mezd), majd
B. a 6 hidcéljelolét a jatékostablad megfeleld mélyedéseibe.

@ A. Helyezd a befektetésjel6lot a fé
jatéktabla befektetéssavjanak bal
szélsé mezdjére, B. a pontjeldlot
pedig a pontozdsav 0 értékére.

@ Csusztasd az otthon kartyadat ’m a
jatékostablad bal also széle ala gy,
hogy a bevétel lathaté maradjon.

@ A munkasodat és 1 hazat tegyél félre
a tablad mellé.
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A jaték kezdete
‘A4 kezddkartya kézil helyezzetek annyit (véiétlenszerﬂ oldalaval felfelé) a f6 jatéktabla mellé, amennyi a jatékosok szama. A tébbit
tegyétek vissza a dobozba. Ezutan fedjetek fel a jatékosok szamaval megegyezé szamu kirdlyné kegye lapkat (barmelyik elékészi-
tett halombdl), és helyezzetek egyet minden kezdékartya ala, hogy azok parokat képezzenek. A kérsorrendben az utolsé jatékossal

- kezdve és az elsé felé haladva minden jatékos kivalasztja az egyik part. A kirdlynd kegye lapkat a jatékostablija mellé helyezi, a kezd6-
kartya hatasait pedig az alabbiak szerint érvényesiti:

# e (1.0 Pénz: vegyél magadhoz a kértyan jelzett értékben pénzt a kdzos készletbdl.

1
,‘ ° i\:-}j Befektetés: ha a kirtya jelzi, hajts végre egy befektetés akciét (I. 6. 0.).

‘,.:.- J ° ' n Alapanyagok: |éptesd elére a megfelelé alapanyag-jel6léket

jatékostabladon.

Virag/szobor: vegyél el egy 1 szimbdlumot tartalmazé (1 vagy 2 csillag) virag- vagy
szoborjelolét a kdzos készletbdl, és helyezd a jatékostablad tetszéleges megfelelé

helyére.

° & Kiindulé otthon: helyezd a munkdsodat és a félretett hdzadat abba a régiéba, amely
© a kartyan lathaté madar lakhelye.

| Jgs,l Céh: helyezd a kezdékartyadat a megfelelé céh oszlopaba a jatékostablad
) folé.

A kezddjatékos helyezze a hdlegballont o abba a régioba, ahol a jatekot kezdi.
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REGIOK €S HIDAK
A f6 jatéktabla 4 régidra oszlik, ezeket 7 hid koti 6ssze. Az egyes régi-
okban taldlkozhattok karakterekkel és hasznalhattok bizonyos épitmé-

S

-

A\'.
nyeket. A jatékosok munkasai egyik régiébdl a masikba mozognak olyan 4
hidakon at, amiket az adott forduléban még nem hasznaltak. A legjobb n
utvonal megtaldlasa fontos eszkéz a gyézelemhez! i@l
3
#
| | KARAKTEREK )
. A karakterek 8 tipusba sorolhatok (l. lentebb), és minde- A
| \%ﬁ gyikiik a kovetkezé 5 céh egyikéhez tartozik: Rokalk céhe, " !
U Baglyok céhe, Medvék céhe, Vaddisznok céhe, Szarvasok "7@ Amikor felfogadsz egy karaktert, fizesd ki a kartyan '
céhe. ;?g. pirossal jelzett pénzésszeget (helyezd vissza a pénzt :6\
ﬁ;‘g a kozos készletbe). Ezutdn érvényesitsd a kartya P
P hatasat, és helyezd a jatékostablad fole, a karakter ’@%
iy céhének oszlopaba. 3
& M
A p B e )
Szponzor: ! Kéregcsapolé: a3 e S I RIRITRIGTTRIRITERTCRN
Penzt kapsz. amikor felfogadod. ..;“ f gyantét gy':ljteSZ, amikor felfogadod.
o~ 3 e -
F?.va'gé: ' ‘A" Fsldmiives: ¥ Sfok?:z: ts,’zt:‘alt?zrjelé‘:léfckhelyezel
fat gyljtesz, amikor felfogadod. LV 4 &lelmet gyliitesz; amikor felfogadod. ? # fe;;;;;i abladra, amikor
K T Viragkéts: a2
6vago: [ac] Yoyneia. " o "agm | Hazalé: kiilénbozé alapanyagokat
kévet gytijtesz, amikor felfogadod. uQa wra_.gjelolot helyezel el a jaitékostabladra, k@” vagy bénuszokat kapsz téle.
. w4 amikor felfogadod. OBy
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EPITMENYEK

bevételt is biztosit.

Epiiletek: ingyenesek, és a stratégiadtdl fliggéen
pénzt adnak.
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o Hatas:

LQ:; Azonnal kapsz 1 pénzt

B a Rokak céhének

A minden kartyaja utan,

@ I amivel rendelkezel.
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KIRALYNO

Amikor talalkozol vele, kapsz egy kisebb bénuszt és meg-
kapod a kezddjatékos-jel6l6t. Minden forduléban csak egy
jétékos taldlkozhat a kirdlynével.
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Kétféle épitmény létezik: mindketté azonnali bénuszt ad, és egyben a fordulé elején begytjtheté rendszeres
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Szallitéeszkozok: pénzbe kerlilnek és kilonféle
bénuszokat (alapanyagokat vagy GYP-t) adnak.
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AKCIOLAPKAK

A jaték kulcsfontossagu elemei. A kérodben ki kell
valasztanod az egyik elérheté (még a jatékostablad
bal oldalan lévd) akciélapkadat, hogy pihenj és
pénzt gyujts VAGY atkelj a feltlintetett szamu
&) olyan hidon, amin még nem haladtal at ebben a
== forduléban. Utdbbi esetben fel kell tudnod
fogadni egy karaktert (vagy hasznalni egy
épitményt) abban a régidban, ahova érkeztél,
és ezaltal megszerezni a kartyan lévé bénuszt.
A jaték soran lehetéséged lesz fejleszteni az akcidlapkaidat, vagyis
atforditani ket a fejlesztett oldalukra Q

MADARAK
Négyféle madar fordul el6 a jatékban, mindegyik a f6 jatéktabla
egy bizonyos régidjaban talalhaté. Minden fordulé elején 1 madar-
jelolé kertl képpel felfelé forditva a régidja minden kartyajara (ka- ¢/
rakter- vagy épitmény), igy az a jatékos, aki idében megszerzi ezt a
kartyat, a madaraktdl is kap bonuszt. \




HOLEGBALLON
Csakis a holégballon hasznalataval tudsz szabadon mozogni és mind a 7 mancsjel6lét lehelyezni a f6 jatéktablara,
am ennek ara van!

N

o ﬁ:} JATEKOSTABLA (ALAPANYAGOK €S DiSZITOELEMEK)
\. A jatékostabladon kovetheted nyomon, hogy haladsz a 8. hid megépitésének elékészitésével. Az alapanyagok dsszegyljtése és a
d;smtoelemek beszerzése seglt a gyézelem felé.
Alapanyagokat (wf fat, B kovet, [ gyantat és [f§ élelmet) 4ltalaban a végsé ponto-
zashoz és a hidcélok te!jesitéséhez gyljtesz. Ha azonban az egyes savokon elérsz bi-

' utolsé mezdjét, ott egy kiralyné kegye lapkatj szerzel.

| Adiszitéelemek lapkait (viragok RS 363 és szobrok BRI 363 a jatékostablad
megfelelé mezéire kell helyezned a diszitéelem-lapka abrajanak megfeleléen. Ezek le-
hetévé teszik, hogy gyézelmi pontokat (GYP) szerezz a karakterkartyaiddal, ha az alap-
anyag-jel6léd mar athaladt rajtuk.

HIDCELOK
A jaték elején 6 hidcéllapka talalhato a fOJatektablan ezek jelképezik a kiralynd igényeit, hogy mi szukseges a 8. hid megépitéséhez.
Minden hidcéllapka kétoldalas, az egyik oldala & g,‘ kénnyebben teljesithetd, mint a masik. A kérod soran érvényesithetsz egy hidcélt,

és minél gyorsabban teszed ezt meg, annal tébb GYP-t kapsz.

A KIRALYNO KEGYEI
A kiralyné kegyei olyan személyes célok, amelyek a jaték végén GYP-ket érnek. Ezeket a jaték soran kiilonb6zé mdédokon lehet
megszerezni.

BEFEKTETESAKCIO

A befektetéssav segitségével pénzt szerezhetsz. Amikor ezzel az ikonnal taldlkozol, valassz egyet az alabbi két lehetéségbdl:
» Léptesd a befektetésjeldlédet 1 mezdvel elére a befektetéssavon.

» Vedd fel a jeldléd aktudlis mezéje alatt lathaté pénzésszeget, majd helyezd vissza a jel6l6t a sav bal szélsé mezéjére.

PENZ
Amikor a jaték soran pénzt kapsz, azt a kézos készletbdl kell elvenned. Amikor pénzt koltesz, tedd vissza a megfelelé 6sszeget
a sajat tartalékodbdl a kozos készletbe.

GYOZELMI PONTOK (GYP)
Amikor a jaték soran GYP-t kapsz, |épj elére a megfelel6 szamu mezét a pontjeléléddel a pontozdsavon.

JATEK VEGI GYOZELMI PONTOK
Az ilyen tipust GYP-t csak a jaték végén kapod meg

"“’*‘% /E[_ Jafekszabaly jDL 4259

A jaték 4 fordulobdl all, amelyek mindegyike 3 fazisra oszlik:

1) REGGELI FAZIS: ajatékosok kdrsorrendben egymas utan begyljtik a bevételeiket (A), majd megérkeznek az erdébe a madarak
(B), és a kiralyné felébred (C).

e 2) DELI FAZIS: kérsorrendben egymdas utan minden jatékos valaszt egy akcidlapkat, és érvényesiti a hatasat. A déli fazis akkor ér
véget, ha minden jatékos kijatszott 4 akciélapkat.



1) REGGELI FAZIS 22

A) BEVETELEK

Kérsorrendben egymas utan gyljtsétek be a bevételeiteket. Ezek 2 kiilonbszé forrasbél szarmazhatnak:

CEHES BEVETEL: a jaték soran karakterkartyakat helyezel a jatékostablad tetején |évé oszlopokba.
Az adott céhhez tartozé oszlopban |évé minden 2 kartya utan bevételt kapsz az altalad valasztott sorrendben.

@ X E@; Rokalk céhe: minden 2 kartya utan kapsz 2 GYP-t.
ala Baglyok céhe: minden 2 kdrtya utan hajts végre egy befektetés akciét. Ehhez valassz 1-et az alabbiak kozdl:

Mozgasd a jeldlédet 1 mezdvel elére a befektetéssavon VAGY vedd fel a jel6léd aktudlis mezéje alatt lathatd pénzdsszeget,
majd helyezd vissza a jel6l6t a sav bal szélsé mezéjére.

Ty
A
>

B x aa Medvék céhe: minden 2 kartya utan aktivald az egyik épitményed hatasat. Ha ily médon tébb épitmény hatasat aktivalnad,
- ezeknek kiilonbozéeknek kell lennitik.

@

™ ' a Vaddisznék céhe: minden 2 kartya utan fejleszd 1 akcidlapkadat tgy, hogy atforditod a fejlesztett oldalara Q

E» 3¢
Ha ez nem lehetséges, 2 GYP-t kapsz helyette.

. Szarvasok céhe: minden 2 kartya utan kapsz 1 ltalad valasztott alapanyagot (w fa, Bl k&, [ gyanta vagy E¥ élelem),
- uk*’ |épj elére 1 mezdt a jatékostablad megfeleld savjan.

EPITMENYEK BEVETELE: aktivald az 6sszes épitményed hatasat, a kiindulé otthonodat is beleértve.
FONTOS: A jaték elsé bevételi fazisaban ne felejtsd el aktivalni a kiindulé otthonod hatasat, ami egy befektetés akcié végrehajtasa.

o
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) @
(] : - 4 - _e . - L
‘%}i}. Példa: Marci a 3. forduléban igy gy(iijti be a bevételeit: &
Yy ) Rokalk cehe: itt csak 1 kartyaja van, igy ettdl a céhtdl nem kap bevételt. ?g‘f
w W s 3 * ) s s L 3 ’ - 4 s # 3 L3 s . T I:
& ) Baglyok céhe: itt 4 kartyaja van, igy 2 befektetés akciot is végrehajthat. Ugy dént, hogy kétszer 1ép elére 1 mezét a jeldldjével a ‘}J
,ﬁf befektetéssavon. N
i h

Q} Medveék céhe: itt csak 1 kartyaja van, igy ettél a céhtél nem kap bevételt.
Vaddisznék céhe: itt 3 kartyaja van,

T
—r— 3

)

‘f" gy fejlesztheti az eqyik akcidlapkajat.
Py é Szarvasok céhe: itt 2 kartyaja van,
;\; igy 1. alapanyagot vé!aszthat. A fat \{.:51-
’{’z lasztja, igy ezen a savon eléri az 5-6s
21 mezdt, ahol azonnali bonuszként kap
5 3pénzt.

i\ -‘.I Epitmények: a kiindulé otthona
s miatt végrehajt egy befektetés akciét.
@:: Ugy dént, hogy felveszi a jeloléje me-
% z6je alatt lathaté pénzosszeget, és
f;; visszahelyezi a jel6lét a sav bal szél-
s s6 mezdjére. A 2 tovabbi épitménye
J'\ képességét is aktivalja: kap 1 GYP-t a
ih; Baglyok céhének minden kartyajaért
i (Osszesen 4-et, mivel 4 kartyaja van)
7 és1kovet.
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B) MEGERKEZNEK A MADARAK

Minden régiéban tegyétek vissza a dobozba az el6z6 fordulébdl esetlegesen ott maradt madarakat, majd helyezzetek egy ma-
/.= darat képpel felfelé a régidja minden (karakter és épitmeény) kartyajara.

T 2és 3 jatékos esetén: néhany madarjel6l6 aljan 3-as vagy 4-es szam lathaté. Ha ez a szam nagyobb, mint a jatékosok szama, ezt a
jelolét dobjatok el: az adott karakter- vagy épitménykartyakra ebben a forduléban nem keriil madarjellé.

h. ‘-Q| ) b B ‘%h‘hﬁ‘(‘h’@n&'#&‘ ﬁ&f{:-ﬁ‘ﬁ‘.‘
_Aa;,,_g’ }E?“g, = 9 é“_\ _35- ’hgg'?‘_& ‘3}:&% -Qu;__%a M \'Ar__s\'? E( P W 5&: g B e qg,ﬂ& W WL
g

)

t?é.'fﬁ"

Y

4 . 4 )
Példa: Zséfi lehelyezi a megfeleld t{:
madarjeloldket @B o FEF az egyes %
régidk karakter- és épitménykartyaira. Mivel ﬁ?\
ketten jatszanak Marcival, minden 3-as és 4-es :F{-h
szammal jel6lt madarat visszatesz a dobozba. P

&

!
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C) A KIRALYNG FELEBRED
Tegyétek vissza a dobozba az el6z6 forduldbdl esetleg ottmaradt kiralynékartyat, majd fedjétek fel a kévetkezét a paklibél.

2) DELI FAZIS 122

Minden fordulé sordn 4-4 akciét hajtotok végre egyesével, a kezdéjatékossal kezdve kérsorrendben egymads utan. A kérédben ki kell valasztanod
a jatékostablad bal oldalan 1évé egyik akciolapkadat, és valasztanod kell a pihenés és a munka koézott.

Pihenés: Helyezd at az akcidlapkat a jatékostablad jobb oldalara, és gydijtsd be a lapka ,pihenés” részén feltiintetett pénzdsszeget E

B s e e e e e s N e e s B Y T “wf%,w‘i’e'—pﬁﬁkﬁ% e o T e T S T A T T
L] ¥
'y ¥
o W
4 N
Y J
3:; Példa: Marci ezt a fejlesztett akcidlapkat );g
o valasztja, athelyezi a jatékostablaja jobb P
i/ oldalara, és dgy dént, hogy pihenni fog, ,{\;
'«5? amivel 8 pénzt szerez. #
5“ A
(% ﬁ&
A 2
(i #
»5 &
.@\ 'Jt
sns-”#“r? o e e e e e S Sy ﬁ“\&q&‘“ﬁ&asq e N N e e

Munka: Helyezd 4t az akcidlapkat a jatékostablad jobb oldaldra, és aktivald. Minden lapka esetén (egy kivételével) pontosan arajtajelzett szamu
hidon kell atkelned a munkasoddal. Csak olyan hidon kelhetsz at, amit ebben a forduléban még nem hasznaltal és szomszédos a munkasod
aktualis régidjaval. Nem szakithatod meg a mozgast. Minden atkelésnél tegyél egy mancsjeldlét a hidra, jelezve, hogy hasznaltad azt.

8 ) Kapsz 2 pénzt. A munkasod-
nak pontosan 1 hidon kell at-
kelnie.

A munkasodnak pontosan 1 hidon kell
atkelnie, majd elkélthetsz 4 pénzt, hogy 1
tetszéleges alapanyagot szerezz (ebben
_a kérben barmikor, 1 alkalommal).

s Bl&) A munkasodnak

pontosan 3 hidon kell

atkelnie.

| Kapsz 1 GYP-t. A munkasod-
nak pontosan 1 hidon kell at-
kelnie.

A munkasodnak pontosan 2 hidon kell
atkelnie.




A tovabbhaladas utan kévesd sorban az alabbi lépéseket:

1) Vélassz ki egy megvasarolni kivant karakter- vagy épitménykartyat. Ne feledd, hogy a mozgasod végén mindenképpen meg
kell vasarolnod egy kartyat abbdl a régidbol, ahova érkeztél. Ha ezt nem tudod megtenni, akkor a munka helyett a pihenést kell
valasztanod.

2) Talalkozz egy madarral: ha a valasztott kartyadon van madarjeldlé, érvényesitsd a rajta |évd bénuszt (ha lehetséges), majd tedd
képpel lefelé a jatékostablad mellé.
3) Fizesd ki a kéltségét, és fogadi fel egy karaktert vagy haszndlj egy épitményt.
Karakter: fizesd ki a feltlintetett pénzdsszeget (ha van ilyen), majd azonnal érvényesitsd a kartya hatasat, és helyezd a kartyat a jaté-
kostablad folotti megfelelé oszlopba.
Epitmény: fizesd ki a feltiintetett pénzdsszeget (ha van ilyen), majd azonnal aktivald az épitmény hatasat, és helyezd a kartyat a jaté-
kostablad ala ugy, hogy a bevétel rész lathaté maradjon.
Ezutan fedd fel a pakli kovetkezd kartydjat.

4) Teije5|thetsz egy vagy akar tdbb hidcélt is (Id. a Hidcél teljesitése részt a 10. oldalon).
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[ Példa: Zsofi hasznalja azt az akcidlapkat, amely % FONTOS: THE—

1 hidon valé étkelést ir el6, és 2 pénzt ad neki. A naldibal alfogynak

" Az @, es hidra helyezi az egyik mancsjeloléjét, ) Aot L

L) . = i N " g a kartyak (4 jatékos

.} ésamunkasa a kdvetkezd régidban befejezi o .

- i . - v esetén ez gyakrabban

s, ~amozgasat. Zsofi azt valasztja, hogy felfogad ¥, sibtordlill: Becll fel =iy = |
;‘k egy favagét, de elébb talalkozik azzal a madarral, ¥ lirespakii-laplkst. és tedd FEe
. amelyet a fordulé elején erre a kartyara he!yeztek Y 2 Ehﬂx

2 . 2 az lires helyre. Ez a lapka

P Elveszi a madar jel6léjét, képpel lefelé - ' ,.{ a jaték végéig a helyén

f i sy

P a jatékostablaja mellé teszi (2)), és S mistad, & |dékesok &

=

4 megkapja az érte jaro 2 pénzt. Ezutan
s, felfogadja a favagot: kifizet 7 pénzt,
. és2 mezével eléremozgatja

"\ afajeldlsjét @

£

tovabbiakban ennek a
hatasat élvezhetik.

,
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@“ Amunkasod nem mozog, ugyanabban BB B NS B N N e S L ST E L EEEEEE B GG GG G

a régiéban marad. Megkapod ennek % — o

a fordulonak a kirdlynékartyat és :;i: Mivel a kiralynékartya még iy

vele egyitt a kezdéjatékos-jeldlét is: .;5;;{\_ elérhetti')"(, Mrrcikﬂgg dént,l hogy 4

érvényesitsd a kartya hatisat, majd s azt az akciolapkat hasznalja, Y

helyezd a megfelelé céh oszlopédba a jatékostablad 2:\'_5\ amivel meglatogathatja - L:E'
folott. Mivel minden forduléban egyetlen kiralyné- }_(‘. a kiralynét. Elveszi a N
kirtya &l rendelkezésre, a kirdlyné latogatésa 4 kirdlynokartyat, és a fejlesztett "
fordulénként csak egyszer hajthaté végre (csak 1 «:‘ akciolapkaja miatt, nem egyszer, ’24\
jatékos taldlkozhat vele). "4 hanem kétszer érvényesiti annak {:5‘
B 1 o "% hatasat, valamint megkapja a P

FONTOS: A 6. mancsjelolé lehelyezése utan rogtc}m o kezdéjatékos-jeldldt is. 2
kap?.z 3 GYP-t, a 7. l_ehelyezege utan g& Ezutan a kiralyndkartyat a a.gi,;-

i pedig 4 GYPt - vagyis, ha mind a 7 A" aofelelé céh oszlopaba helyezi :’;

L4 mancsjel6lédet lehelyezed ugyanabban ﬁr«“ a jatékostablaja folé. !

a forduléban, akkor 6sszesen 7 GYP-t &
kapsz. B S N N T AT atata T aTe aTaTaTa T
HAZAK

Amint minden céh oszlopaba elhelyeztél 1 kartyat a jatékostablad folé,
tedd a jatékostabladrdl a bal oldali hazadat egy olyan régidba, ahol még
nincs hazad. Amint a 2. kartyat is elhelyezted minden céh oszlopaban,
tedd fel a masodik hazadat is.

Amikor lehelyezed a utolsé hazadat, kapsz egy kiralyné kegye

Iapkétj.




HOLEGBALLON N B A A A e a L aE  EaT E HE EEEE
‘% Példa: A hélégballon masik régiéban talalhaté, mint Zséfi munkasa, ";
Csak a hdlegballon hasznalataval ,:’}f ezért Zsofi kifizet 10 pénzt, hogy a hélégballont a megfelel6 régiéba "‘5
tudod mind a 7 mancsjeldlét mozgassa @, majd a munkasaval egylitt tovabbmozgatja egy masik b"’
lehelyezni a fé jatéktablara. De r:?: regmba@ )«%
akkor is hasznos, ha egy olyan hidon %, , . - : . . Y
szeretnél 4tkelni, amin mar athaladtal % Ezutan az akcid sordn a munkat kell valasztania. Kijatssza azt az .
ebben a forduléban (anélkil, hogy 2. 2\_‘-, akqolap!(at, a'rnely Iehet.ovf.' ”t‘?sz!, hogy 2 hidon keljen at. .Ezzel s;}i
mancsjeldlét kellene ratenned). & Iﬁhﬁlyf:zl a 6 és 7. ma.nCSje|0|0]fet, igy 3+4 = 7__GXI?—t zerez, a;mlktzr a
J fé jatéktablara helyezi az utolsé két mancsjelsléjét(3 ). Ezt kdvetden }f:
A holégballont  csak  akkor ‘f,; fel kell fogadnia az egyik k?rgktert. g\.,%
hasznalhatod, ha munka akciét *f« Elnl ﬁ’a
N valasztottal, és csak azelétt VAGY azutan, hogy atkeltél :{F ,'f‘
(1y hidakon és lehelyezted a mancsjelélSidet - a mozgas | Ny
~ kézben viszont nem. Mindig azelétt kell hasznilnod, hogy ';,_-“i z:
felfogadnal egy karaktert vagy hasznalnal egy épitményt. % %:
L)
A hélégballon haszndlata pénzbe kerdl: ha abban a régidban % E:ﬁ
taladlhato, ahol a munkasod, akkor 3 pénzt ;-;ir )
kell fizetned érte. Ha nem, akkor 10 pénzbe %'.5‘ ;:bﬂ
keriil a hasznalata. *‘i .«;-:;
‘ﬁ? '?‘F:
Mozgasd a munkasodat a hélégballonnal e ‘ﬁa
egyltt az altalad valasztott régidéba - ehhez i j‘k
egyetlen mancsjel6lét se helyezz le. Olyan ﬁ; by
régidba is mozoghatsz, melynek mar minden ) 4“:
hidjara helyeztél mancsjel6lét, hiszen most légi Zﬁ?- "r\a
kozlekedést hasznalsz. ﬁa 'f;_’g
e e e e e e R A IR
S FAM v R S e e A R A T Y R N A AT R I
Kérsorrendben egymads utan hajtsatok végre az alabbi |épéseket: "f\'ﬂ ‘ﬁ;
e;?:'? Példa: Marci munkasa egy olyan régioban fejezte be ezt a forduldt, iw
A)Haamunkasod olyanrégidbanvan, ahol az egyik hazad talalhaté, ' ahol az e yik haza is taldlhaté, ezért vélaszt egy bevételt, amit ,’
gyljtsd be az egyik, altalad valasztott céhed VAGY épitményed ’ﬂ%; begyjt. Ugy dont, hogy a Baglyok céhének bevételét gydijti be. ‘g§
bevételét. % Mivel itt 4 kartyaja van, 2 befektetés akciét hajthat végre. Ugy dont, Y
V‘é hogy 2-t |ép el6re a jelol6jével a befektetéssavon. W
FONTOS: Ha az egyik céhet valasztod, és annak oszlopaban 4 :# "‘51
vagy 5 kartyad van, kétszer gy(jtéd be az adott bevételt. Ha 6 )
vagy 7 kartyad van, akkor haromszor és igy tovabb. \sg b%:
- %
8 B) Ezutin helyezd vissza az ebben a forduldban kijatszott 4 ,?’:
akc:olapkat a jatékostablad bal oldalara, hogy a kdvetkezd :ﬂ‘ A}:

(/7 forduléban ismét mind a 6 akcidlapkad elérheté legyen. 1q\
Ugyelj ra, hogy ennek soran ne forditsd &t éket a masik ieg i\
oldalukra! \téE f’:

‘{1} 5‘

C) Tedd vissza a mancsjeloldidet a jatékostablad A‘»:

megfelelé mélyedéseibe. ;ﬁ}* %

, D) Teljesithetsz egy vagy akar tobb hidcélt is. j& :E"

Q i

F\ 0

I g'gi )
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HIiDCEL TEL)ESITESE

Egy akcid (pihenés vagy munka) végrehajtasa utidn vagy az esti fazis végén teljesithetsz egy vagy akar tébb A\
hidcélt is, ha megfelelsz a feltételeinek. Helyezd az egyik céljelslédet a teljesitett cél lapkajanak bal szélsé res
mezdjére (amelyik a legtobb GYP-t adja), és rogton lépj is elére a pontozdsavon a jelzett pontszammal. Ha
ugyanabban a sorban mindkét hidcélra elhelyeztél egy jel6lét, elnyersz egy kirdlyné kegye lapkat is (l. alabb A
kiralyné kegyének elnyerése részt).

E& S e T R R e T
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PIS:’

A . e .

v,  Példa: Zsofi fajeloléje ebben a forduléban
% elérte a savjan a 3-as mezdt a

v gyantajeloléje pedig az 5-6s mezét (

o

= W "

Ezzel masodikként teljesiti az erre vonatko-
z6 hidcélt, mert Marci ezt korabban mar

r,“ teljesitette. Mivel csak ketten jatszanak,
ﬁi ezért a 2. jatékos csak a 3. mezbre helyezheti
"% a céljeldlojet. Zsofi igy is tesz, és 1 GYP-t
; szerez @:

ah

fu{“ Ebben a sorban ez a 2. céljeldléje, ezért kap
ff; egy kirdlyné kegye lapkat is -.

A

)

3 = B o g N
e s e S R R R AR AR R R G RTRTR B R R R R R

-~ I \‘5:“‘*‘,»;";3 '-3="_,-,4.-7“""'~_'=-m : f},.—».. e é &. -{_'_g;ﬂ:‘__ ﬁg ,c,_-:_;_ X
A KIRALYNO KEGYENEK J e —s.
ELNYERESE Xy d
;_’e Példa: Marci kéjeloldje most érte el a sav 10-es

E ST )

Szamos moédon szerezhetsz kirdlynd kegye '} me"f—_"jjf:'t: fZé" t kap' agy kifﬁ')’f‘é" k‘-“QYﬁ Iapkét‘.
lapkat: i ﬁ lroze:psot valasztja, és a jatékostablaja mellé
¢ helyezi.
* 1 lapkat kapsz a jaték kezdetén. W i 9
* Ha egy sorban mindkét hidcélt teljesited. :¢s Az érte jaré GYP-t a 4| ¥
* Ha dsszegyjtesz 10-et az egyik alapanyagbdl (fa, \j?_' jaték végén kapja meg. ' Y
ké, gyanta vagy élelem). « Ezutan egy (jlapkat tesz é:
* Haaz 6sszes hazadat lehelyezed a f6 jatéktablara. \-ﬁf; képpel felfelé az iiresen " 2
e Az egyik hazalo karaktertdl is szerezhetsz egyet. ; maradt helyre. ;ﬁ 3
Amikor elnyered a kiralyné kegyét, valassz 1-et a \3: fa
3 felfedett lapka kéziil vagy hizz 1-et latatlanban ;" '
barmelyik halombdl. Elébbi esetben az elvett lapka ﬁ:

helyére azonnal tegyél egy masikat. Yo

A kirdlyné kegye lapkak a jaték végén adnak «%
gyézelmi pontokat. Ha egy halombdl elfogynanaka 7,
lapkék, potold 6ket egy masik halombdl.
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.= Ajaték a 4. fordulét kdvetden ér véget. Ekkor kdltsétek el a megmaradt pénzeteket: minden 5 pénz utan el6rébb léptek 1 mezét a befekte-
- téssavon. Ezutan szamoljatok ki a végsé pontszamotokat. Az eddig megszerzett GYP-khez adjatok hozza az alabbiakat:
. :

—A je;n_ték vég_é

£5% D
o t.u,f Befektetéssav: Gyljtsd be a befektetésjel6l6d mezéje fol6tt feltlintetett GYP-ket.

o Céhkartyak: Minden céh esetén (a Szarvasok céhének kivételével) igy szamold ki a GYP-jeidet, hogy szorozd meg a jatékostablad tetején
az adott céhhez tartozo kartyak szamat a hozza tartozé alapanyag-jeloléd altal atlépett csillagok B8 szamaval. A csillagok 8 azokon a virag- és
szoborjeldl6kon lathatok, amelyeket a jaték soran a jatékostabladra helyeztél. Minden céhhez egy konkrét alapanyag tartozik: a Rokak céhehez
afa, a Bagolyok céhéhez a k&, a Medvék céhéhez a gyanta, a Vaddisznék céhéhez pedig az élelem.

° Epitmények: Olvasd le a leghatrébb [évé alapanyag-jeldlédhoz tartozé GYP-értéket, és szorozd meg az épitményeid szamaval. Ne feledd,
{‘, hogy a kiindulé otthonod is egy épitmény.
3 . j A kiralyné kegyei: Szamold ki minden lapka GYP-értékét a rajta feltlintetett médon. Tovabbi részletekért lasd a fliggeléket.

Az gyéz, akia legtébb gyézelmi pontot gy(jtotte. Egyenlé pontszam esetén az a gydztes, akinek tobb pénze maradt. Ha igy is dontetlen az eredmény,
a jatékosok osztoznak a gyézelmen.

S o e P s S P S o o S e o e o o e e o A i A o ol o B S E T
. Példa: Zsofi 6sszeszamolja a pontjait. A pontjeldldje a pontozédsav 46-os mezdjen all, ehhez hozzaadja az alabbi pontszamokat: g
Y {ﬁ\; Befektetéssav: A megmaradt 12 pénzébdl elkolt 10-et, igy 2 mezét lép elére a befektetésjeldlojével. Megkapja a mezé folott lathato “
v s 9 P gy P | ] gkapj o
o -t. Y
& @ Céhkartyak: A fajeloldje egy olyan diszitéelem-lapkan haladt at, amin 2 csillag lathaté, igy a Rokak céhéhez tartozo minden kartyaja h
’j utan 2 GYP-t kap, vagyis 6sszesen é-ot. A kéjeldléje 2, egyenként 1 csillagos diszitéelem-lapkan haladt at, igy minden Baglyok céhé- o
"-;gﬁ hez tartozo kartyaja utan 2 GYP-t kap, 8sszesen 8-at. A gyantajeldléje nem haladt at diszitéelem-lapkan, igy a Medvék céhéhez tartozéd W
v, kartydival nem szerez pontokat. Az élelemjel6léje egy 1 csillagos diszitéelem-lapkan haladt at, igy a Vaddisznék céhe kartyai utan 1 Ry
%, GYP-tkap, ésszesen 3-at. v
Wi ' e
“{ (3) Epitmények: A leghéatrébb lévé alapanyag-jeldléje a 3-as mezén all, amihez 3 GYP tartozik, igy minden épitménykértyaja utan 3 :'.1
% GYP-tkap. A 3 kartydja utan igy 9 GYP-t szerez. 'y
\r @: A kiralyné kegyei: 2 lapkaja van, az egyik minden madarjeléléért 1 GYP-t ad (7 GYP), a masik minden Vaddisznok céhe kartyaért 2 ;‘
% GYP-t (6 GYP). A kiralyné kegye lapkai utan igy 6sszesen 13 GYP-t kap. "
) : ; .‘f‘
-.fzr Zsofi igy osszesen 92 pontot szerzett. Py
‘?ér f\?
.’ ﬁ";
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cf--~f 3 /H Egyszemelyes ja’rekvalfozafv-b\ Wﬂ

Egyszemélyes jatékvaltozat esetén egy héd ikerpar, Pici és Paca ellen jatszol, akik hozzad hasonldan a kiralynd kegyét keresik.
ALTALANOS ELOKESZULETEK

» 1-8.|épés: Mindent ugyanugy készits eld, mint egy kétszemélyes jatékhoz.
e 9. |épés: A jatékot mindig Pici és Paca kezdi, hiszen 6k otthon vannak ebben az erdében.

JATEKOSOK ELOKESZIILETEI

Késziilj el6 a szokasos médon, majd készitsd el Pici és Paca tablajat is:

» Vlassz egy hasznalaton kiviili szint, és valogasd ki hozza a kovetkezéket: 1 jatékostabla, 3 haz, 1 otthon kartya, 6 hidcéljelols, 4 alapanyag-jel6lo
(& fa, B k&, [F] gyanta és [} élelem) és 1 pontjeldlé. A szinhez tartozé tébbi tartozékot tedd vissza a dobozba.

o Helyezz 2 hazat a jatékostabla megfelelé mélyedéseibe.

e Helyezd a 4 alapanyag-jel6lét a megfeleld alapanyagsavok bal szélére.

e Helyezd a 6 hidcéljelslot a jatékostabla megfelelé mélyedéseibe.

e Helyezd a pontjel6lét a pontozésav 0 mezéjére.

e Cslsztasd az otthon kartyat a jatékostabla bal alsé széle ala.

e 1 hazat egyelére tegyél félre.

Parosits 6ssze véletlenszerlien 2 kezddkartyat 2 kiralyné kegye lapkaval. Elészér magadnak valaszd ki az egyik part. A masikat a kezddjatékos, vagyis
Pici és Paca veszik el, és helyezd el a hazukat a megfelel6 régidban.

Pici és Paca f6 jellemzé’n

A Picinek és Pacanak nincs munkasa a fé jatéktablan. Egyszer(ien csak elvesznek kartyakat 1 vagy 2 kilénb6zé régiébdl, a kartydk koltségének kifi-
zetése nélkil. Nem veszik figyelembe a karakter- és épitménykartyak tartalmat, de a szokdsos maddon gyljtik azokat a jatékostablajuk folott és alatt.
Minden karakterkartya megszerzése utan 1 mezdvel elérébb |éptetik az adott céhhez tartozé alapanyag-jel6l6t a jatékostablajukon az alabbiak szerint:

\'ﬁ Rokak céhe: [éptesd elére 1 mezdvel a fajelolot.

N

L Baglyok céhe: |éptesd eldre 1 mezével a kéjelélét.

Al
%ﬁ Szarvasok céhe: |éptesd elére 1 mezdvel aleghétsé alapanyag-jelolét. Egyezd értékek esetén kdvesd az alabbi sorrendet: fa, k6, gyanta,
élelem (felllrél lefelé).

Amikor épitménykartyat helyeznek a jatékostablajuk aljara, semmi mas nem torténik.
Ha valamelyik jel6l6 athalad egy tires virdg vagy szobor helyen, helyezd a megfeleld lapkat a jatéktablajukra, hogy kitdltse az adott helyet.

Az alapanyag-jel5l6k haladasa soran Pici és Paca csak ezt az ikont | | veszik figyelembe, amikor elérik, kapnak egy kiralyné kegye lapkat.
A tdbbi ikont figyelmen kivil hagyjak.

NEHEZSECI SZINTEK

A lapkak kilénféle 6sszedllitasaval egyszeriibb vagy nagyobb kihivast nydjté jatékot is valaszthatsz. Az alabbiakat hasznald a kiilénbézé
nehézségi szintekhez:

e Kezdé: 11 egyszemélyes + 3 pihenéslapka. e Nehéz: 11 egyszemélyes + 1 pihenéslapka.

* Haladé: 11 egyszemélyes + 2 pihenéslapka. e Mesteri épitész: 11 egyszemélyes lapka.
A megmaradt lapkadkat tedd vissza a dobozba.

13

Pihenéslapka Egyszemélyes
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Te és a hdéd ikrek felvaltva keriiltdk sorra, akarcsak a tobbjatékos jatékvaltozatnal. Az elsé forduldban Pici és Paca kezd. Ezutan
(akarcsak a tébbjatékos valtozatnal) a kezdéjatékos valtozhat, ha vagy te, vagy a héd ikrek meglatogatjatok a kiralynét.

1) REGGELI FAZIS 132

Fogd az egyszemélyes lapkakat és a pihenéslapkékat (ha vannak), keverd egybe, és helyezd le ezeket egy képpel lefelé forditott halomba.
Pici és Paca részérél semmi mas nem torténik, mivel 6k nem gytijtenek bevételt.

2) DELI FAZIS '3

*" Amikor Pici és Paca keriil sorra, fedd fel a halom felsé 2 lapkajat. Mindkettének érvényesitsd kiilén-kiilon a hatasat (elébb fedd fel és érvénye-
sitsd az els6t, majd fedd fel és érvényesitsd a masodikat).

Ha a lapkan egy madar lathaté, hizd fel a jel6lt kartyat a rajta lévé madarjeldlével egylitt (ha van rajta). Cslsztasd a kartyat Pici és
~ Pacajatékostablaja ala. Mozgasd a megfelel 6 alapanyag-jeldldjliket a korabban leirtak szerint. A madarakat csak egyszertien gyijtsd
a tablajuk mellett. Ne feledd, Pici és Paca nem veszi figyelembe sem a kartya hatdsat, sem a koltségét. A madarjelélék bonuszat

sem kapjak meg.

Ha a lapkan a kiralyné koronaja lathato, huzd fel a kirdlynékartyat (ha még elérhetd). Cstsztasd a kartyat Pici és Paca jatékostablaja
ala. Mozgasd a megfelel6 alapanyag-jeldléjiiket a kordbban leirtak szerint. Ha megkapjak ezt a kartyat, vele egylitt a kezd6jatékos-
jelolé is hozzajuk kerll. Ha a kirdlynékartya mar nem elérhetd, Pici és Paca Ures kézzel tdvoznak. Ezutan mozgasd a hélégballont az

oéramutaté jarasa szerinti kovetkezé régioba.

Ha ezt a lapkat fedted fel, semmi sem térténik. Pici és Paca egy kis pihenét tartanak.

3) ESTI FAZIS 320

Pici és Paca részérél semmi sem torténik.

HIDCEL TEL)ESITESE
Pici és Paca ugyanugy teljesithet hidcélokat, ahogyan te, és pontokat is ugyanugy szereznek.

Tipp: Nem kell folyamatosan figyelned, hogy Pici és Paca teljesitett-e egy célt.

FONTOS:
»., o Ha egy hidcélt késziilsz teljesiteni, gy6zédj meg rola, hogy Pici és Paca nem teljesitette-e mar. Ha igen, helyezd

p ajeloléjlket az 1. mezére, a tiédet pedig a 3.-ra (a kétfés jatékhoz hasonldan a 2. mezé liresen marad).

o A végsé pontszam osszeszamolasa el6tt ellenérizd még egyszer, hogy milyen célokat teljesitettek, hogy semmi
ne maradjon ki.

Cp

e Pici és Paca nem teljesitheti ezt a hidcélt: $9s

-

R HAZAK
Amikor Pici és Paca minden céh oszlopéba elhe!yezett egy kértyét tegyél egy hazat a jatékostablajukrol a térkép valamelyik

| A KIRALYNG KEGYEI
Mas jatékosokhoz hasonléan, Pici és Paca is szereznek kiralyné kegye lapkakat, amikor megépitik a 3. hazukat, teljesitenek

két egymas melletti hidcélt vagy 6sszegytjtenek 10 azonos tipust alapanyagot. Mindig a felfedett lapkak kozll veszik fel a
legfelsét (a kiralyndhoz legkdzelebbit). Ezutan mozgasd felfelé a lapkakat, és fedj fel egy tjabbat.



N /*‘du A jaték vége

Pici és Paca pontszamat az alabbiak szerint szamold &ssze:

e A jaték soran szerzett GYP-k (hidcélok teljesitésébdl).

y o
) Befektetéssav: mivel ide nem helyeztek jel6l6t, Pici és Paca innen nem szerez GYP-t.

e Céhkartyak: minden céhre vonatkozoan tgy szamold ki a GYP-jeiket, mint magadnal.

l A kiralyné kegyei: Pici és Paca minden kirdlyné kegye lapka utan 2 GYP-t kap

~—®& a7z elékésziiletek soran a jatékba keriilt minden pihenéslapkaért.

)
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0
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PONTOZASI PELDA €GY 2 PIHENESLAPKAVAL JATSZOTT JATEKHOZ %
A jaték soran Pici és Paca 15 GYP-t szerzett hidcélok teljesitésével.

A jatékostablajukon lévé kartyak pontszama:

Rokak céhe:
4 kartya x 2 csillag =8 GYP

Baglyok céhe:
6 kartya x 3 csillag =18 GYP

| Medvék céhe:

’1 QP 7 kirtya x 3 csillag = 21 GYP
',

Vaddisznék céhe:

& 5 kartya x 2 csillag = 10 GYP
N L.

; 1% % Szarvasok céhe: 0 GYP

J o

% Epitmények:

% Jiosll 4 kartyax 3 GYP =12 GYP

A

Van még 3 kirdlyné kegye lapkajuk
(1-et kaptak a jaték kezdetén, 1-et
%), a 3 hazuk lehelyezéséért, 1-et
% pedig 2 egymas melletti hidcél
i teljesitéséért). Mivel ebben ajatékban
2 pihenéslapkat hasznéltak, minden
v, kiralyné kegye lapkajuk 2x2 = 4 GYP-t
W ér. Ezzel 12 GYP-t kapnak.

Pici és Paca igy 6sszesen 96 GYP-t szerzett. Kemény ellenfelek!
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@" ™~ 2 GYP minden kiralyné kegye lapkaért (ezt is beleszamitva). d@“gg. 2 GYP minden 4 kiilénb6z6 alapanyagot tartalmazé szettért.

A KIRALYNO KEGYEI

1 GYP minden virag- vagy szoborszimbolumért. @!@b J@xL 2 GYP minden piros / sarga madarjelléért.
d :

3 GYP minden virdg+szobor szimbdélumparért. 3 GYP minden kék / zéld madarjeldléért.

2 GYP minden virdagszimbdlumért. @;@ 1 GYP minden madarjelsléért.

=3 kS

e
@x E I 2 GYP minden szoborszimbdlumért. J@Kﬁ 3 GYP minden hazért a fé jatéktablan.
°

v o8 | B 2% 2 GYP minden épitménykartyaért.
o 1 GYP minden megszerzett faért / « -

kéért/ gyantaért/ élelemért.

gyujtottél.

@x a 3 GYP minden olyan céhért, amelybél legaldbb 3 kartyat
|

@:Q‘L A befektetéssavodon a jeld16d mezéjéhez tartozé GYP.

2 GYP minden Rékak / «
Baglyok / Medvék /

‘@xa L J@xa L Vagcifisznék FSeaaEE @KQL 2 GYP minden fejlesztett akcidlapkaért.
céhe kartyaért. @

x ) _ 2 GYP minden teljesitett hidcélért.
el o~ J

KARTYAK MANCSJELOLOKHOZ KAPCSOLODO BONUSZAI
_ Egyes kartyak hatasai attol fliggnek, hogy hany mancsjelélot helyeztél
) mar a6 jatéktablara a fordulé soran.

Kapsz 2 viragjeldlét 1 szimbdlummal
(1 vagy 2 csillag) vagy 1 viragjelolét
2 szimbolummal (3 csillag) - helyezd
a jatékostablad azonos abraval jelslt,
megfelelé méretl helyére.

1 fat kapsz a forduld soran
4 lehelyezett minden 2.
& | mancsjeldld utan.

Ly M
3 utan.
W"e I

Kapsz 1 szoborszimbélumot a forduléd
soran lehelyezett minden 3 mancsjel6l6
utan. Ha 6 vagy 7 mancsjelolét helyeztél le,
kaphatsz 1 szoborjeldl6t 2 szimbélummal
(3 csillag) vagy 2 szoborjelolét 1 szim-
bélummal (1 vagy 2 csillag).

Vond ki 9-bél a fordulé soran
lehelyezett mancsjelélék
szamat: ennyi pénzt kapsz.




EPULETEK
Minden éplilet hatasa azonnali bénusz és rendszeres bevétel is.

Kapsz 1 pénzt minden épitményed utan
(ezt is beleszamitva).

Kapsz 1 pénzt minden virag- / szoborszim-
boélumod utan.

Kapsz 1 pénzt a Vaddisz-
ndék / Medvék / Baglyok
& / Szarvasok / Rékak
céhéhez tartozé minden
kartyad utan.

Kapsz 1 pénzt minden madarparod utan.

Hajts végre egy befektetés akcidt.

SZALLITOESZKOZOK
Minden széllitéeszkdz hatasa azonnali bénusz és rendszeres bevétel is.

. Kapsz 1 fat/ 1 kévet /
1 gyantat / 1 élelmet.

Kapsz 1 GYP-t a Rokak
/ Baglyok / Medvék /
Vaddiszndk / Szarvasok
céhéhez tartozdé min-
den kartyad utan.

. Kapsz 1 GYP-t minden épitményed
__ utdn (ezt is beleszamitva).

HAZALOK BONUSZAI

!
N Hajts végre 3 befektetés akciot.

: Kapsz 2 vagy 3 ktilonbozé
alapanyagot.

Aktivald legfeljebb 2 épitményed
hatasat.

Kapsz 1 virag- vagy szoborjel6l6t 1 szimbo-
lummal (1 vagy 2 csillag), helyezd a jatékos-
tablad tetszéleges megfelelé helyére.

Ha athaladtal 5 hidon, kapsz 1 virag- vagy
szoborjel6l6t 1 szimbdlummal (1 vagy 2
csillag), helyezd a jatékostablad tetszéleges
megfelel6 helyére.

Kapsz 1 kirdlyné kegye lapkat.

Fejleszd az egyik akcidlapkadat.

Vegyél el 1 madarat a f6 jatéktabla bar- |
melyik kartyajardl, és érvényesitsd a ha- *
tasat ugy, mintha ezen a hazald kartyan

lett volna.

Kapsz 1 tetszdleges alapanyagot t j
minden hazért, amit a f6 jatéktablara™ -
helyeztél.



HIDCELOK

Kénnyd oldal
Léptesd vissza 3 mezével a befektetésjelolédet
(az érte jard pénz megszerzése nélkil).

! Kénnyd oldal
Gyljts 6ssze legalabb 3 fat és 5 gyantat.

Léptesd vissza 4 mezdvel a befektetésjeldlédet
(az érte jaré pénz megszerzése nélkdil).

Gyljts 6ssze legaldbb 7 fat és 5 gyantat.

Kénny oldal
Gyljts 6ssze legalabb 5 koévet és 3 élelmet.

Kénnyd oldal
Helyezd a 3 hazadat a 6 jatéktablara.

Gylijts 6ssze legalabb 5 épitményt (ebbe az otthon kartyad

Gyljts 6ssze legalabb 5 kdvet és 7 élelmet. ) 3
is beletartozik).

@ Konnyd oldal
| Helyezz el legalabb 2 virag- és 4 szobor-
szimbdlumot a jatékostabladon.

Kénnyd oldal
Talalkozz legalabb 7 madarral.

. Helyezz el legalabb 5 virag- és 3 szobor-

szimbdlumot a jatékostabladon. Taldlkozz legalabb 8 madarral.

Pihenés: kapsz 3 pénzt. Munka: a munkasodnak pontosan

Piheneés: kapsz 5 pénzt. Munka: kapsz 2 pénzt.
2 hidon kell atkelnie.

@ @ A munkasodnak pontosan 1 hidon kell atkelnie.

Fejlesztett oldal
Pihenés: kapsz 5 pénzt. Munka: hajts végre egy befektetés
akciét, majd a munkasodnak pontosan 2 hidon kell atkelnie.

Fejlesztett oldal
Pihenés: kapsz 8 pénzt. Munka: kapsz 4 pénzt.
A munkasodnak pontosan 1 hidon kell atkelnie.

Pihenés: kapsz 3 pénzt. Munka: a munkasodnak pontosan 3

Pihenés: kapsz 3 pénzt. Munka: kapsz 1 GYP-t. hidon kel dtkelnie.

@ @ A munkasodnak pontosan 1 hidon kell atkelnie.

5 Fejlesztett oldal

== Pihenés: kapsz 5 pénzt. Munka: a munkasodnak pontosan
3 hidon kell atkelnie. Ha ebben a forduléban talalkozol egy
madarral, érvényesitsd kétszer a hatasat.

& Fejlesztett oldal
Pihenés: kapsz 5 pénzt. Munka: kapsz 3 GYP-t.
A munkasodnak pontosan 1 hidon kell atkelnie.

= Pihenés: kapsz 3 pénzt. Munka: a munkasodnak pontosan
= 1 hidon kell atkelnie, majd elkdlthetsz 4 pénzt, hogy
1 tetszéleges alapanyagot szerezz (ebben a koérben
barmikor, 1 alkalommal).

O Pihenés: kapsz 8 pénzt. Munka: a munkasod helyben marad,
megkapod ennek afordulénak a kirdlynékartyajat, érvényesitsd
a hatasat.

Fejlesztett oldal

== Pihenés: kapsz 15 pénzt. Munka: a munkasod helyben marad,
megkapod ennek afordulénak a kirdlynékartyajat, érvényesitsd
a hatasat kétszer.

== Fejlesztett oldal

Pihenés: kapsz 5 pénzt. Munka: a munkasodnak pontosan §
1 hidon kell atkelnie, majd elkélthetsz 2 pénzt, hogy

1 tetszéleges alapanyagot szerezz (ebben a korben
barmikor, 1 alkalommal).
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e,

.f’ 3\
'\? J Kapsz 1 fat / kovet / gyantat / élelmet.
i

\@-
‘\ —
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pénzt kapsz.

s » N
'\Wo | Kapsz 1 pénzt minden hid utan, amelyen atkeltél ebben a forduléban.

'\g /fj Hajts vegre egy befektetés akciot.

JATEKOSTABLA BONUSZOK

egy kiralyné kegye lapkat.

éri el, kapsz egy kiradlyné kegye lapkat.

Amikor a 10-es mez6t éri el kapsz egy kirdlyné kegye lapkat.

egy kiralyné kegye lapkat.

-
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Vond ki 7-bél a fordulé soran lehelyezett mancsjel6l6id szamat: ennyi

Fa: Amikor a jeloléd eléri az 5-6s mezét, kapsz 3 pénzt. Amikor a 10-es mezét éri el, kapsz

Ké: Amikor a jeldl6d eléri a 6-os mez6t, fejleszd 1 akcidlapkadat. Amikor a 10-es mezét

Gyanta: Amikor a jel6léd eléri a 7-es mez6t, hajts végre egy befektetés akciot.

Elelem: Amikor a jel6léd eléri a 8-as mezét, érvényesitsd az egyik épitményed hatasat. Amikor a 10-es mezét éri el kapsz

\ Ervényesitsd az egyik épitményed hatésat.

Ha atkeltél 5 hidon, kapsz egy virag- vagy
szoborjelél6t egy szimbdélummal (1 vagy 2
csillag), helyezd a jatékostablad tetszéle-
ges megfeleld helyére.

fﬂ* e/

—
’f@m "} Kapsz 1 GYP-t minden 2 hid utan, amelyen athaladtal
‘" ¥/ ebben aforduléban.

f/_h\"‘-.

(@& ) Kapsz2 GYP-t.

f/--q\"'

/: Fejleszd az egyik akcidlapkadat.
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A - BEVETELEK BEGYUJTESE

‘ Céhes bevétel: Az egy
y ‘ 'x" oszlopban [évé minden 2
e 0 ") kartya utan gy(jtsd be a

megfelel6 bevételt.

Epitmények bevétele: aktivild az &sszes
ke €Pitményed hatasat, a kiinduld otthonodat
~is beleértve.

B - MEGERKEZNEK A MADARAK

Minden régidban tegyétek vissza a jaték
dobozdba az ottmaradt madarakat, majd
helyezzetek egy madarat képpel felfelé a régidja
minden kartyajara.

C - A KIRALYNG FELEBRED
Tegyétek vissza a dobozba az el6z6 fordulébol

esetleg ottmaradt kirdlynékartyat, majd
fedjétek fel a kovetkez6t a paklibol.

'/ EMLEKEZTETS

e Minden forduléban csak egy jatékos kaphat kiralynékartyat.

is adnak.

4,

hatasat aktivalod.

* o Egyszerre tobb hidcélt is teljesithetsz.

2) DELI FAZIS '3

Valaszd ki a jatékostablad bal oldalan levé egyik
akcidlapkadat, és doéntsd el, hogy a pihenést
vagy a munkat valasztod.

PIHENES: Tedd it az akcidlapkat a jatékos-
tablad jobb oldalara, és gyljtsd be a lapka
«pihenés” részén feltlintetett pénzt.

IMUNKA:

s« Helyezd at az akcidlapkat a jatékostablad
jobb oldalara, és aktivald: a munkasodnak
altalaban at kell kelnie olyan hidakon,
amelyeket még nem hasznalt ebben a
forduléban. Az atkeléskor tegyél egy
mancsjelolét a hidra. Ezen kivil pénzért a
hélégballont is hasznalhatod.

o Valassz egy kartyat az érkezési régiédban:
ha van rajta madarjelolé, megkapod a rajta
[évé bénuszt és a madarat.

e« FEzutdn vasarold meg pénzért a kartyat,
érvényesitsd a hatasat, és helyezd a
jatékostablad tetejére (ha karakter) vagy
aljara (ha épitmény).

A déli fazis akkor ér véget, amikor minden
jatékos kijatszott 4 akcidlapkat.

Y o Azépitménykartyak azonnali bénuszt és fordulénként begyijthetd bevételt )

* Minden alkalommal amikor minden céh oszlopaba szereztél egy kartyat |
a jatékostablad folé, helyezd le egy hazadat egy régioba.

e A jaték elsé bevételi szakaszdban még csak a kiindulé otthonod

e Befektetés akcié: Mozgasd a jelolédet 1 mezével elére a
befektetéssavon VAGY vedd fel a jel6l6d aktualis mezdje alatt lathatd
pénzosszeget, majd helyezd vissza a jeldl6t a sav bal szélsé mezdjére.

-. _Eg\_(_forbulé menete

3) ESTI FAZIS e

Ha a munkasod az egyik hazad régidjaban
fejezi be a fordulét, gydjts be 1 tetszbleges
bevételedet, majd helyezd vissza a 4
akcidlapkadat és a mancsjeléléidet.

JATEK VEGI PQNTOZAS
OSSZEFOGLALO

(a 4. fordulé végén)

Minden elkoltott 5 pénz utan a jatékosok 1
mez6t lépnek elére a befektetéssavon. Ezutan
szamoljatok ki a végsé pontszdmotokat. Az
eddigi GYP-khez adjatok hozza az alabbiakat:

&-(

(u'u) Befektetéssav: gyljtsd be
.- a befektetésjeloléd mezéje
folott feltiintetett GYP-ket.

; ;k L@ Céhkartyak: GYP-k szdmolasa:
| = minden céh esetén (a Szarvasok
| Sw 19 Bm céhét kivéve) szorozd meg a

jatékostablad tetején az adott
céhhez tartozod kartydk szamat a hozza tartozo
alapanyag-jeloléd altal atlépett csillagok

szamaval.
hatrébb lévé alapanyag-jel6l6dhoz

-3
tartozé GYP értéket, és szorozd

meg az épitményeid szamaval.

Az gydz, aki a legtébb
gyézelmi pontot gydjtotte.
Egyenlé pontszam esetén ’

Epitmények: Olvasd le a leg-

A kiralyné kegyei: minden lapka GYP-
értékét a rajta feltiintetett modon
szamold ki.

az a gydztes, akinek tébb
pénze maradt. Ha igy is
déntetlen az eredmény,
a jatékosok osztoznak a
gyézelmen.

l
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