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JATEKSZABALY

S1kerUL 0sszHANGOT ceremMceENEd?

Ebben a vildgban tobb faj él egymas mellett, célod megtalalni a legjobb
helyet szamukra. Minden kdrben lapkakat hizol és helyezel le, hogy
minél tébb pontot és kiilonféle bonuszokat szerezz.
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ELOKESZULETEK 00—

0 Helyezzétek a tablat az asztal kdzepére.
Az elsé jatékotokhoz a tabla ,A” oldaldt haszndljdtok.

Keverjétek dssze képpel
lefelé a 12 felfedezésjelzét,
véletlenszeriien helyezzetek
1-et atablan lévé minden
mez6re, majd forditsatok
Gket képpel felfelé.

Felfedezésjelzdk

8 kastély 4 kincs Hatlap

[ |
e Allitsatok 6ssze a készletet a kdvetkezdk szerint:

a Keverjétek meg és tegyétek egy kupacba a 20 kincslapkat
a kincseslada oldalukkal felfelé.

0 Helyezzétek a 7 képességkartyat egy sorba a tabla mellé.

e Helyezzetek a tdbla mellé a jatékosok szdméval megegyezd
tiindérjelzot és kalapacsjelzot.

A megmaradt tiindérjelz6ket és kalapacsjelzéket helyezzétek vissza
a dobozba.

Q Helyezzétek a zsékba a 80 fajlapkat, és jol keverjétek meg Gket.
A kllonboz6 fajlapkak eloszlasa:

13 goblin

N B

9 sarkany 8 vardzslo 7 tiindér 8 szellem

Adjatok minden jatékosnak egy tartét. Minden jatékos hiizzon
6 lapkat a zsakbdl, és helyezze a tartdjara Ggy, hogy az elejét csak & lassa.
A megmaradt tartokat helyezzétek vissza a dobozba.

6 [rjatok fel a jatékosok nevét a pontozélapra.
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A JATEK CELJA o0 :
Ajaték végén a legtobb gybzelmi pontot (GYP) sszegy(ijté jatékos gyoz.

4 fGs jaték esetén ajanlott két 2 f6s csapatot alkotni. Ebben az esetben
a jaték végén a legtobb Osszesitett gy6zelmi pontot (GYP) gydijtd csapat lesz
a gylztes. A csapatjaték részleteit a 8. oldalon talaljatok.

A JATEK MENETE oo 5

Ajatékot a kezd6jatékos kezdi, majd a jatékosok téle balra haladva
kertilnek sorra.

A jaték akkor ér véget, amikor a zsak iires ES egy jatékos tartdja is kiiiriilt.

€GY KOR MENETE oo

A koroédben sorrendben hajtsd végre a kovetkez6 [épéseket:
€@ Lapkik Lehelyezése
@ roncozis

© BONUszOk begyUjcése
© Uy \pkAk hozAsa

Amint ezeket a |épéseket végrehajtottad,
a kovetkezo jatékos keril sorra.




€ LApkik Lehelyezése OO—

A korodben vélassz ki a tartédrél 1 vagy tobb fajlapkat.
Minden kivélasztott lapkdnak egyformanak vagy
kiilonbo6zének kell lennie. Helyezd le a lapkakat egy méar
a tablan [évé lapka mellé élszomszédosan.

A kivalasztott lapkakat ugyanabba a vonalba (sorba vagy
oszlopba) kell lehelyezni, ezaltal MEGHOSSZABBITVA egy
mar létezd, vagy LETREHOZVA egy (] vizszintes vagy
fliggoleges, folyamatos sorozatot:

& Egy vonal MEGHOSSZABBITASA: a lapkakat egy méar
létez6 vonalhoz helyezed le, ezzel folytatva azt (1). A vonal
barmelyik vége, akar mindkett6 is meghosszabbithaté.

& Egy vonal LETREHOZASA: a lehelyezett lapkak egymas
mellé kerlilnek, egy Uj vonalat létrehozva, amivel
meghosszabbithatnak vagy keresztezhetnek 1 vagy tobb masik
vonalat (2).

Ps 0O Py
~

Minden vonalban kizérélag:
6 Egyforma tipusu fajlapkak; VAGY
Q Kiilonb6z6 tipus( fajlapkak lehetnek.

Ps 0O Py
~

Fontos: a kezddjatékosnak az els6 kérben az ,,Egy vonal LETREHOZASA?
akciot kell végrehajtania, amivel legalabb 1 lapkat le kell helyeznie a
tabla kbzepén évé 4 kezdémezé valamelyikére. Szellem nem jatszhat ki
6nmagdaban az elsé korben.

. <>  LEHELYEZESIFELTETELEK <<

A legtobb fajlapka barmilyen tipusi mezére lehelyezhetd, azonban
néhany fajra kiilon feltételek vonatkoznak:

& Atorpelapkédkat kizarolag hegy mezdre helyezhetitek le.

® AsellSlapkéakat kizarélag viz mez6re helyezhetitek le.
Megjegyzés: azok a mez6k, amiken kastélyt abrazold

felfedezésjelzd van, egyszerre szamitanak viz (&) és
hegy mezének (X ) is.

@ Ha egy szellemlapka mar a tdblédn van, nem
helyezhet6 mellé élszomszédosan masik lapka.
(Lasd a ,Szellemek” bekezdést a kbvetkezo oldalon).

GYP érték

A faj illusztracidja

Lehelyezési feltételek

A lapkék felépitése
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-— OO FELFEDEZESJELZOK OO —

Amikor fajlapkat helyezel a tablara, eléfordul, hogy
felfedezésjelzbt takarsz le vele, amit majd a Pontozas
fazis soran kell eltavolitani.

. OO  SIELLEMEK  OO— AR .

Aszellem egy kiilonleges faj. "
@ Lapkalehelyezéskor kivalaszthatsz legfeljebb

1 szellemlapkat a tartédrél. A szellem egyforma ﬁ )

lapkénak szamit, ha egyforma lapkakat helyezel le, vagy
kiilonbozének szamit, ha kiilonboz6 lapkékat helyezel le.
Egy kiilonboz6 fajokbdl allé vonal legfeljebb 7 kiilonbsz6
fajbdl és 1 szellembdl allhat.

# Egy szellemlapka szdmithat egy fajnak az egyik 4\ &
vonalban és egy masiknak az azt keresztez6 vonalban. : -f .. ] ﬁ‘
l5 &

# Egyvonalban sosem lehet 1-nél tobb szellem.

AR

® Aszellem lehelyezése utan nem helyezhetd le lapka
vele élszomszédosan.

Lehelyeztél egy 5 kiilénb6zo fajbdl 4ll6 vonalat. A szellemmel kapcsolod ssze
a lapkdidat a sdrkanyokat tartalmazé vonallal. Tehdt az egyik vonalban
sdrkdanynak szamit, a mdsikban pedig egy kiilonb6z6 fajnak.

Mostantdél nem helyezhetd le tobb lapka a szellemtdl kézvetlendil jobbra és alatta
[évé mezékre.

. <> HANINCS SZABALYOS LEPESED <> °

Abban a ritka esetben, ha a koroédben NEM TUDSZ
lapkat lehelyezni:

1. Fedd fel a tobbi jatékosnak a tartédon lévo
fajlapkékat (hogy megmutasd, valéban nincs
szabdlyos [épésed).

2. Helyezz le egy olyan vonalat, amiben az egyik lapka
csak atlosan érintkezik egy mar lent lévé lapkaval.

3. Atobbijatékos hiz 1-1 kincslapkat a készletbdl.
(Lasd a ,,Kincslapkak” bekezdést a 6. oldalon).

Bea nem tud a kérében lapkdt lehelyezni. Megmutatja, hogy sem elf, sem szellem
nincs a tartéjan. Majd kijétszik egy dj vonalat, atlésan érintve az egyik mdr
lehelyezett lapkat. Albert és Kdroly hiznak 1-1 kincslapkdt a készletbdl.
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@ roncozis OO

Szamold 0ssze a kdrddben létrehozott és/vagy meghosszabbitott
vonalak GYP értékét:

¢ Egy lapka beleszamithat két kiilonb6z6 vonal pontozasaba is.

¢ Ha a korodben letakartal egy kastélyt dbrazolé felfedezésjelzét,
duplazd meg a jelz6t letakard vonalak GYP értékét. Ezutan helyezd
vissza a jelz6t a dobozba. A mezdre keriilt fajlapka a tablan marad.

Megjegyzés: ha pontozasnal egy vonal 2 kastélyt abrazold
felfedezésjelzbt is letakart, a GYP négyszeres értéku lesz. Pontozas
utan tavolitsatok el mindkét jelz6t.

irjatok fel a kor soran szerzett pontokat a pontozélapra.

L o—coo-c2-
+1 +3 +2

@) BoNuUszok begyjrése OO

Gy(jtsd be a megszerzett bénuszokat ebben a sorrendben:

A. Kincs felfedezése
Ha a kérodben letakartél egy kincset abrazolé felfedezésjelz6t,
hizz 1 kincslapkat a készletbdl, majd a felfedezésjelz6t helyezd
vissza a dobozba.

B. Kiiiriilt tarto
Ha kilirult a tartdd, hizz 1 kincslapkat a készletbdl.

C. Egyforma fajlapkak
Amikor létrehozol vagy meghosszabbitasz egy egyforma
fajlapkékbdl allé vonalat, magadhoz veheted a megfeleld
képességkartyat.

1. Hamégnincs nalad (a készletben vagy egy masik jatékosnal
van), vedd el, és helyezd magad elé a kartyat.

2. Attol flggetleniil, hogy most vetted el vagy mar nalad volt,
hajtsd végre a hatasét, ha lehetséges. (Lasd a ,Képességek”
bekezdést a Fiiggelékben).

@ Hatobb vonalat is létrehoztal vagy meghosszabbitottal
egyforma fajlapkakkal, legfeljebb 1 faj képességkartydjat
veheted magadhoz, ha még nem volt nalad. A hatdst egy kdrben
legfeljebb egyszer lehet végrehajtani.

¢ Aszellemeknek nincs képességkartyajuk.

Kincslapkdk
Tartsd a kincslapkaidat magad el6tt
képpel lefelé. Barmikor megnézheted
Oket, de csak a jaték végén feded fel
Oket, hogy GYP-t kapj értiik.

Ha kincslapkat kellene hiznod, de
nincs tobb a készletben, azonnal kapsz 7 pontot.
Ezt jegyezzétek fel a pontozélapra.

A képességkartyak felépitése

GYP érték




@) Uj I\pkik HOzAsa OO .
Toltsd djra a tartédat: hizz Gj fajlapkakat a zsakbél, hogy ismét 6 lapkad legyen, ha ez lehetséges.

Megjegyzés: ha a zsdkban nincs tobb lapka, viszont a tartddon még van a hlizas utén, a meglévé lapkaiddal folytasd a jatékot.

Most pedig a kovetkez6 jatékos kore jon.

A jaték véget ér, ha egy jatékos kore végén a kdvetkezd ket feltétel teljesul: /"’
Nincs tobb lapka a zsdkban ES valamelyik jatékos tartoja iires. (4

Ezutén folytassatok a végs6 pontozassal.

Fedjétek fel a kincslapkaitokat, majd szdmoljatok ki
a pontszamotokat a kovetkez6k 6sszeadasaval:
a fajlapkak lehelyezésével szerzett GYP-k,

a jaték végén nalatok maradt képességkartyakon évé GYP-K,

a kincslapkaitokon [év6 GYP-k.

Alegtobb GYP-t gy(ijté jatékos lesz a gydztes. Dontetlen esetén a jatékosok
osztoznak a gy6zelmen.

JAc€ékvALcozacok:

A pontozélapon megtalalhaté tobb jatékvaltozat is. A jaték elStt dontsétek el, hogy hasznaltok-e egy
vagy akar tobb valtozatot (jeldljétek be a pontozélapon). Ezek megvaltoztathatjak .
a jaték elGkésziileteit és/vagy a szabalyait is. (Lasd a ,,Jatékvaltozatok” bekezdést a Fiiggelékben.)

_ KESZITOK \ =
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CSAPACJATEK:
Csak 4 jatékos esetén

Az alapjaték szabdlyai tovabbra is érvényesek.

@ Miel6tt hozzalattok az el6késziiletekhez, alakitsatok két 2 fGs
csapatot, és a csapatok tagjai felvaltva iiljenek az asztal koré.

@ Ajaték soran mindkét csapat pontszamat kiilon oszlopba
rogzitsétek. A csapattagok megnézhetik egymas kincslapkait.

# Acsapattarsak kommunikalhatnak egymassal, de mindenféle
kommunikaciénak jol hallhaténak kell lennie. Lapkalehelyezés
kozben tilos kommunikalni. A kommunikacié targya lehet
atabla allapota, képességek aktivalasa, csere, tiindér- és
kalapacsjelzdk kérése a csapattarsadtol. A tartétokon [évo
lapkak tipusardl és mennyiségérdl tilos beszélni.

. OO CSERE OO .

A korod elején lapkat cserélhetsz a csapattarsaddal. Ehhez be kell
jelentened egy kérést a kdvetkezd két lehetGség kozil:

# Mondj egy fajlapkat, amit szeretnél kapni; vagy
# mondj egy fajlapkat, amit atadnal.
Ezutan a csapattarsad is bejelenti a kérését.

Miutan mindketten elmondtatok a kéréseteket, és a csere mellett
dontotok, egyszerre kivalasztjatok 1 lapkatokat, és képpel lefelé
magatok elé helyezitek. Ha mindketten kivalasztottatok a lapkat,
elcserélitek Gket.

MEGJEGYZES: a valasztott lapkdknak nem kell megegyezniiik
a kérésekben elhangzottakkal.

Ezen felill a csapattarsad atadhat barmennyi tiindér- és/vagy
kalapacsjelzét, ha szeretne.

Amint valaki a kdrében mar megkezdte a lapkalehelyezést, nem
kommunikalhat a csapattarsaval, amig le nem helyezte az utolsé
lapkat is.

Ha nincs szabalyos lépésed, az ellenfél csapat csak 1 kincslapkat hiz.

]
\

@

i
1. példa:
LVigydzz, mindenképp oda kell lapkat tenniink, nem
hagyhatjuk meg nekik ezt a j6 helyet.”
2. példa: k

Albert: Nekem egy elf kellene.
— Karoly: Egy goblint tudok adni.

— Albert: Legyen, cseréljiink.

3. példa:
Albert ezt nem mondhatja: g

»Egy goblin VAGY elf kellene nekem.”




/ o—FUgg'GLGk—o \

\ Képességek )

VARAZSLO

Hatas: azonnal cseréld ki ezt a kartyat egy
ellenfelednél lévd képességkartyaval. Azonnal
végre kell hajtanod a kapott kartya hatasat. Ha
egyik ellenfelednél sincs képességkartya, cseréld
ki az egyik még készletben [év6 képességkartyara.

Jaték végi pontérték: 8 GYP

Hatas: nincs.

Jaték végi

pontérték: 15 GYP oldalon).

9 GYP

a készletben, lopj el 1-et egy altalad vélasztott ellenféltsl.
Barmennyi kalapacsjelzé lehet nalad.

Jaték végi pontérték: 6 GYP

KAaIApAcsjelzok

Lapkalehelyezés el6tt eldobhatsz 1 kalapacsjelz6t a készleth hogy eltavolits

1 altalad valasztott lapkat a tablarél. Helyezd vissza az eltavolitott lapkat
a dobozba.

¢ Eldobhatsz tobb kalapécsjelzét is, mindegyikért tavolits
el 1 lapkat.

+ Nem vagy koteles kalapdcsjelz6t hasznalni, ha nincs
szabalyos |épésed.

o Csapatjatékban atadhatsz kalapacsjelz6t a csapattarsadnak
a kore soran.

Ha egy lapkdt eltdvolitasz egy felfedezés mezordl, ne rakj Uj felfedezésjelz6t
arra a mezore.

©)

Hatas: hizz 1 kincslapkat
a készletbdl (Lasd a 6.

Jaték végi pontérték:

Hatas: vegyél el a készletbdl 1 kalapacsjelzét. Ha nincs tobb

GobLIN

Hatas: valassz egy ellenfelet, nézd meg
a lapkait, és lopj el 1-et, majd helyezd
a tartédba. Az ellenfél nem hiz 4] lapkat.

Jaték végi pontérték: 3 GYP

Hatas: azonnal hizz 1
altalad valasztott lapkat a
zsakbdl, és tedd a tartddra.

Jaték végi pontérték:
12 GYP

Hatas: vegyél el a készletbdl
1 tlindérjelzét. Ha nincs tobb

a készletben, lopj el 1-et egy
altalad vélasztott ellenféltol.
Barmennyi tiindérjelzd lehet nalad.

Jaték végi pontérték: 3 GYP

CUNdérjelzok

Amikor lapkat helyezel le, eldobhatsz
1tiindérjelz6t a készletbe, hogy ebben

a korben a torpéket és/vagy selléket barmilyen
tipust mezére lehelyezhesd, a szokasos
lehelyezési szabalyokat betartva.

Tovéabba:
& Nem vagy kételes tiindérjelz6t hasznalni, ha
nincs szabalyos épésed.

+ Csapatjatékban atadhatsz tiindérjelz6t
a csapattarsadnak a kore soran.



.4 PELDAK 2 FOS JACEKRA »

1. KOr ¢ —
Albert a kezdGjatékos. Létre kell hoznia egy olyan vonalat, ami 5
lefedi az egyik kdzépsé mez6t. Kivalaszt 3 kiilonboz6 fajlapkat, a4
és lehelyezi Gket, Uigyelve ra, hogy: +3 e

# asell6 viz mezdre keriiljon (&).

Azonnal szerez 6 GYP-t (3+2+1). 2
+2 €0 B
|

Majd huz 3 fajlapkat, hogy 6 lapka legyen a tartéjan.

2. KORrR

Bea kore kovetkezik. Kivalaszt 3 egyforma fajlapkat és

1 szellemet, Gigyelve rd, hogy mindegyik sell8 viz mezdre +O +3 +3 +3 +3

keriiljon. (A kastélyt abrazold felfedezésjelz6 viz mezének
szamit (&)).

Eldobja a kastélyt abrazolé felfedezésjelzét,
és azonnal szerez 24 GYP-t (2x12 GYP, mert
a kastélyt abrazol¢ felfedezésjelz6
megduplazza a pontokat).

Mivel egy sell6kbdl all6 vonalat hozott létre, magahoz veszi
a sellé képességkartyat, és végrehajtja a hatasat. Ugy dont,
1 sérkanylapkat hiiz a zsakbdl.

Véletlenszerlien hiz még 3 lapkat, amivel Gjratolti
a tartéjat 6 lapkaig.

Megjegyzés: a jatékosok tobbé nem helyezhetnek lapkat
a szellemmel élszomszédos 3 mezére.




3. kORr

Ismét Albert kére kovetkezik. Ugy dont, az dsszes fajlapk4jat
felhasznalva létrehoz egy Uj vonalat, igyelve a lehelyezési
szabalyokra:

+ a torpét hegy mezére helyezte, (t\) és

¢ alétrehozott vonal és mindegyik vonal, amit meghosszabbitott:
+ egyforma fajlapkakbdl, vagy
+ kiilonboz6 fajlapkakbol All.

Megkapja a GYP-t az Ujonnan létrehozott és a meghosszabbitott
vonalakért is.

. Fligg6legesen: 11 GYP (A)
« Vizszintesen: 4 GYP (13)
« Vizszintesen: 1 GYP (13)

16 GYP-t szerez ebben a kérben.
Az (j 6sszpontszama 6+ 16 =22 GYP.

Mivel kiliritette a lapkatartdjat, hiz egy kincslapkat
is. Megtalalta a 13 GYP-t ér6 kincset. Képpel lefelé
tartja a jaték végéig.

A lehelyezett lapkaival meg is hosszabbitott két
vonalat, amikben egyforma fajlapkak vannak.

+ Varazslok

# Goblinok (a szellemnek
koszénhetden)

Kivalasztja a két faj egyikének
képességkartyajat, és azonnal
végre kell hajtania a hatasat.

Akore végén lapkakat hiz a zsakbol,
hogy 6 legyen a tartéjan.




O JAcekvalcozacok »O

Az el6késziiletek sordn déntsétek el, hogy akartok-e jatékvdltozatokat haszndlni, akdr tébbet is. Jeldljétek be Sket a pontozélapon.

tR '\ KISERTETIARTA STKSAGOK

', A .' Az alapjaték szabalyai érvényesek, az elokésziiletek aldbbi médositasaval:
T o El6késziiletek: az 1. [épés utan vegyetek ki 4 szellemlapkat a zsakbdl, és helyezzétek Sket a 4 kincset 4brazolé felfedezésjelzére.
M. €EGyséGbeN Az €rO — HACTARVIAEK
g=¢=% Az alapjaték szabdlyai érvényesek, az alabbi Az alapjaték szabdlyai érvényesek, az alabbi
~ modositasokkal: ¥ modositasokkal:
& Amikor lehelyezed a 4. lapkat egy 2x2-es, & Amikor a tabla 4 sarkanak egyikébe helyezel
egyforma fajlapkakbdl all6 négyzet formaba, lapkat, a szokasos médon fejezd be a
hizz 1 kincslapkat a készletbdl. korodet, majd hajts végre egy Gjabb kort.
+ Kalapdcsjelzével nem lehet eltavolitani olyan ¢ Mindegyik sarok hatasa egy jatékban
lapkat, ami egy 2x2-es négyzet forma része legfeljebb egyszer érvényesiilhet,
(vagy nagyobb téglalap formaé). még akkor is, ha kés6bb kalapaccsal
. . . e eltdvolitjdtok onnan a lapkat.
¢ Fflo.r‘,':?;t leg’feljil':c)l,:)l%._klnc:llap_lffthhuzhatt?kk A pontozélapon jeldljétek, melyik
€ ajatex soran, attol JUESELENt’, Nogy MLyl sarokba helyeztetek mar lapkat.
jatékos fejezte be a négyzet formét.
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Az alapjaték szabdlyai érvényesek, az alabbi médositasokkal:

q/e[ |

& Amikor lehelyezel egy lapkat, amivel kdrbezarsz egy lires mez6ket tartalmazo teriletet,
annyi GYP-t kapsz, amennyi lires mez6t korbezartal. (Az szamit tires mezének, amin nincs fajlapka.)

# Az atlésan érintkez6 lapkak is szamitanak terilet bezarasakor.
& Minden mez6vel legfeljebb 1 GYP-t lehet igy szerezni, attdl fliggetleniil, hogy ki zarta be a teriiletet.

Példa: Ennek a 4 lapkdnak a lehelyezésével Albert kbrbezdr egy Példa: A két jelzett lapka dGtlésan csatlakozik, ezzel kérbezdrva
3 lires mez6t tartalmazé terliletet. Ezzel szerez 3 GYP-t. egy 2 lires mezdt tartalmazo teriiletet.
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