


Bower

Mit ne tenne az ember, hogy felhivja magara a figyelmet!

A madarak jol tudjak ezt, kilonOsen ebben a jatékban szereplé madarak, akik, hogy
lenytigbzz€k térsaikat, tilmutatnak azon, hogy csillog6 tollazatukat mutogatjék, vagy
édeskés dallamot énekelnek. Kidolgozott és lenytigoz6 fészkeket épitenek, szabadjara
engedve minden kreativitdsukat. Az eredmény egy igazi milalkotés, amely mindenféle

térgyakbol, példaul virdgokbal, tollakbol, kagylokbdl, s6t még csillogd dragaktvekbdl is all.

Tudsz eqyltt érezni ezekkel az aranyos kis madarakkal és létrehozni a legszebb fészket,
hogy tulszérnyald a Konkurencial?

JATEKELEMEK

36 fészeklapka 20 bénuszlapka

S Ve 29

20 tojasjel6lo 5 bonuszjel6l6
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ELOKESZITES
Az elss jaték eldtt tedd
a Madartablat a képen lathaté médon.
@ Foglaljatok helyet az asztalndl,

uljetek le egymassal szemben. ; - 2
F AN i

i

) Helyezzétek a Madartéblat az asztal l
s
C

Q Keverjétek meg a 8 pontozo tojast,

keprel lefele, vigyéazva, hogy ne lassatok

taz,i %usztrélt szimbOlumot. Ezutén osszunk ki mindenkinek 3 véletlenszerii
ojast.

A 3 pontozétojast a szimbélummal felétek forditva helyezzétek a madartabla
sajat oldalatokon 1év6 kijelolt mezdkre (az egyik oldalon az 1., 3. és 5.
mezdre, a masikon a 2., 4. é&s 6. mezére). A tojésokon 1évé szimbbélumokat
soha nem szabad az ellenfél felé forditani (3a). A fennmaradd 2 tojést a
jatéktér oldalara helyezzétek anélkil, hogy rjuk néznétek (3h).

(4 Keverjétek meg a 36 fészek lapkét, és rakjatok képpel lefelé forditva a
Madarak tabla mellé (4a). Ezutén hizzunk 3 lapkét a kupachdl, és tegyik 6ket
képpel felfelé a madarlapok mellé, hogy megalkossuk akindlatot (4h).

(5] Keverjik meg a 20 bonuszlapkat, és készitsiink egy képpel lefelé forditott
kupacot a Madartébla mellé. Helyezzétek mellé az 5 bonuszjel6l6t.

O Hozzunk 1étre egy tartalékot a tojasjelzékkel a jatéktér szélén.

QVéletlenszerﬁen valasszuk ki az elsé jatékost. Az elsé jatékos valaszt
1fészeklapkat a kindlathdl, és a kezébe veszi; ezutén a mésodik jat€kos valaszt
egy fészeklapkét a maradék kettobdl, és azt a kezébe veszi. Végll toltsétek fel
a kinalatot Ugy, hogy 2 Uj fészeklapot huztok a paklibol.




A Jatéek attekintése

A Bower jatékban a legszebb fészket kell épitened, hogy magadra
vond a tobbi madér figyelmét, és tulszarnyald az ellenfeledet.

1. JATEKOS
FESZEK

| . PONTOZOTOJASOK. .
CSAK AZ 1. JATEKOS
SZAMARA LATHATO

pE i PONTOZQO TQJASOK......
CSAK A 2. JATEKOS
SZAMARA LATHATO

2. JATEKOS
FESZEK

OSZLOPOK




A korodben egy fészeklapkét kell elhelyezned a sajét oldaladra és arra kell
torekedned, hogy a fészket 6x4 mezényi nagysaghan épitsd fel. EkOzben
probdjatok meg csoportokat 1étrehozni a szomszédos négyzetekkel
ugyanazzal a hattérel, amely a fészeklapok hatterét alkotja (szalma, moha
vagy kavics), €s minden oszlopban torekedjetek arra, hogy a megfeleld
pontozd tojéson feltlntetett tipust téargyakbdl tobb legyen, mint az
ellenfeleteké. Azonban csak 3 pontozo tojas lathato szamodra, mig a masik 3
csak az ellenfeled sz&méra, igy csak kovetkeztetni tudsz a tartalmukra.

A jaték végén a helyzet hasonlo lesz ahhoz, mint ami a bal oldali képen
lathato, és a kovetkezo feltételekért kaptok tojasjelzéket.

* A legnagyobb esoport mindharom anyagtipushol

(szalma, moha és kavics). Példéul a bal oldali képen a
"Moha" négyzetek legnagyobb szomszédos csoportja s
sargaval van kiemelve. g =

e A pontozd tojdson megjelolt elem tEbbsége mind A 6
oszlopban. Példaul a bal oldali kép 1. oszlop&ban a piros tollak
tébbségét szémoltuk meg (sargéval kiemelve). A fehér tollat vagy B

fehér viragot mutatod tojasokhoz szintél flggetlendl a tollak vagy ’
virdgok tObbségét kell megszamolni.

e Néhany Bonuszlap extra Tojas zsetonokat is |

- %)

biztositanak.

Az a jat€kos, aki a végén a legtObb tojasjelzot gyijti Ossze, a legszebb
fészket hozta létre, és igy megnyeri a jatékot.




Hogyan kell jatszani

Az els6 jatékossal kezdve addig valtjatok egymast, amig mindannyian
pontosan 12 kort jatszotok.

A sorodban a kdvetkezd 1épéseket kell sorrendben végrehajtanod:
1 - Vegyél ki egy fészeklapkat a kinalatbol

2 - Jatssz ki egy fészeklapkéat a kezedbdl.

3 - Vegyél el egy bonuszlapkat (opeionalis)

@ VEGYEL EL EGY FESZEKLAPOT A KTINALATBOL

Vélassz egyet a kindlatban elérhet6 3 fészeklap kozil, és vedd a kezedbe.
Nem valaszthatod, hogy a lapkat a paklibol hizod. Majd a masik jat€kos is
vélaszt, ezutan a kinalatot fel kell tolteni 2 lappal. Most a mésik jatékos
vélaszt egy lapot, amit rogton feltoltink a paklibol, viszont ezutan mar
koételez6 a keziinkben 1évé 2 lapb0l 1-et a fészekbe rakni, majd ismét hizunk
sth...

A kezedben 1év6 lapk&kat nem fedheted fel ellenfelednek.

@ KI1JATSZHATSZ EGY FESZEKLAPKAT A KEZEDBOL

Valassz egyet a kezedben 1év6 fészeklapkdk kozil, és tedd képpel felfelé
a fészkedbe.

Amikor fészeklapkét raksz a fészkedbe, a kdvetkez6 szabayokat kell
betartanod:

- A lapkat a Madartébla tovébe vagy egy masik lapka mellé kell elhelyezni,
oldalszomszédosan, kordbban elhelyezett lapkahoz (tehat legaldbb az egyik
oldalanak érintenie kell a Madartéblakodzepét vagy egy kordbban elhelyezett
lapkat);

- A lapka tetszélegesen téolhato;

- A lapka sem részben, sem egészben nem nyulhat til a 6x4-es racson,
amelyet ki kell alakitanod;

- A lapka sem részben, sem egészben nem fedheti & mas, mar elhelyezett
lapkékat vagy a Madartébla kozepét;

- A lerakas utén a lapka nem mozgathat6 vagy tavolithato el.

Megjegyzés: A fészeklapok haétterének anyaga (szalma, moha vagy kavics)
nem jelent semmilyen elhelyezési korléatot.



Ebben a példéban elhelyezhetsz egy
fészeklapkat a z0ldel kiemelt helyekre,
de a pirossal kiemelt helyekre nem
(a bal oldali piros hely a 6 X4-es
racson kivilre kerUl;

a fenti atfedésben van egy masik
lapkéval; a jobb oldali pedig nem
hataros més lapkékkal vagy

a Madar- tablaval).

EGY FESZEK LAPKA LETRASA

Minden Fészek lapka két négyzetre van
osztva, amelyeket egy-egy héttéranyag
| jellemez (Szalma, Moha, és Kavics).

Minden négyzethen 1-3 targy taldlhato a kdvetkezd targyakhadl,
amelyek lehetnek azonosak vagy kilonb6zéek:

Virégok, 3 szinben (sarga, lila és piros)

-5":&“-‘ o L . )
38
\Q‘F , Ezeket arra haszndjuk, hogy egy oszlopon belll

tObbseéget alkossanak.
ﬁ Tollak, 3 szinben (sarga, lila és piros)
& Ezeket arra haszndjuk, hogy egy oszlopon belll
t('jbbséget alkossanak.
@ Dragaké
Ezeket a bonuszlapok megszerzésére hasznaljuk.

TN Kagylok
& A dontetleneket dOnti el a végsé pontozésnal.



Nehézség egy lapka elhelyezésében. Ha jOl figyelsz, kdnnyen el kell tudnod
helyezni mind a 12 fészek lapkéat, hogy a 6x4-es récsot helyesen alakitsad ki.
Vigyézz, nehogy lyukak keletkezzenek! Ha - kllonOsen a jaték vége felé -
lehetetlennek talélod egy lapka elhelyezését, ne jatssz ki egyetlen

lapkét sem, €s fejezd be a korddet.

€) BONUSZ LAPKA ELVETELE (opcionalis)

Amikor egy fészeklapka elhelyezése utén a fészkedben elhelyezted a harmadik
drégakovet ugyanabba az oszlopba vagy egy csoport szomszédos, azonos
anyagU négyzetébe, kapsz egy bonuszlapkat.

Egy kdrben csak egy bonuszlapkat kaphatsz, még akkor is, ha tobb
feltételnek is eleget teszel a lapka elhelyezésével.

Ha a harmadikon tul tovabbi dragakoveket helyezel el ugyanabban az
oszlopban vagy ugyanabh0l az anyaghol készllt szomszédos mez6k ugyanazon
esoportjéban, nem kapsz tovabbi bOnuszlapkakat.

Példa: Pier a sargawal kiemelt fészek
lapkét helyezi el. Miutan a masodik
oszlopban elhelyezte a harmadik
dragakovet, kap egy bOnusz lapkat.
Ha egy kGvetkezd kbrben Pier a
negyedik dragakdvel a masodik
oszlopba helyezne, nem Kapna
tovabbi bonuszlapkakat.

Peélda: Pier lehelyezi a fészeklapot
sargaval kiemelve. Miutan

elhelyezte a harmadik drégakovét a 6
szomsz€dos szalmamezdbol allo
csoportba, kap eQy bOnuszlapkét. Ha

a lapkat 180 °-kal elforgatva
helyezte volna el a pirossal
jeldlthelyre,akkor is csak 1bdnusz
lapkét kapna, annak ellenére, hogy
sikeresen 3 dragakOvet helyezett el a
masodik oszlopban, és ugyanakkor 3
dragakovet helyezett el a szomszédos
"szalmamezok" csoportjaban.



Amikor egy bonuszlapkét kapsz, hizzal 3-t és valassz belslik egyet, a
maradéekot dohd el a jatéktér szélére. Fedd fel a kivalasztott lapkat az
ellenfelednek és alkalmazzd annak hatasait.

A hatésok részleteiért lasd a Bonusz csempék leirasa a 13. oldalon.

Fontos: Soha nem kbtelezs a bOnuszlapka hatasét alkalmazni.
Abban a ritka esetben, ha a bénusz lapkakészlet elfogy, keverd meg az
eldobott lapkékat, és képezz egy Uj, képpel lefelé forditott lapkakészletet.

A fordulo vége

Miutén a kdréd mindh&rom 1épését befejezted, az ellenfeled is sorra kerdl.

A jaték vege
A jaték akkor ér véget, ha mindkét jat€kos 12 kort jatszik, Va%g amikor

mindkeét jatékos befeJeZte a 6x4-es racesal rendelkezo fészkét fészeklapka
elhelyezesével, vagy kevesebbel, ha lyukakat hagytak a racson)

Most folytassatok a vé ontozést az alabbiakban leirtak szerint.Nézzétek
meg a tojasokat, és ad] ok i az dltalatok megszerzett tojastokeneket a
kovetkezé feltételek mellett

* A legnagyobb csoportok. Minden anyagtipus (szalma, moha és kavics)
esetében az a jatékos, akinek a fészkében a legtdbb egymas melletti mezébol
alo csoport van, kap 1 tojésjelz6t. Dontetlen esetén az a jatékos kapja a
tojasjelzét, akinek az adott esoportban a legtdbb héj van. Tovébbi dontetlen
esetén senki sem kap tojasjelzét. Tehét egy tojasjelz6 a tét minden
anyagtobbségert.

+ Tobbség az egyes oszlopokban. Minden oszlopban az a jatékos, akinek a
legtdbb olyan tipust térgya van, amelyik az adott oszlopban a megfeleld
pontozbtojason szerepel, kap 1 tojasjelzét. Dontetlen esetén az a jatékos kapja
a tojasjelzot, akinek az adott oszlopban a legtébb héj van. Tovabbi dontetlen
esetén senki sem kap tojasjelzot. igy minden oszlopban egy tojésjelzd
nyerheté.

Fontos! Abban az esetben, ha a pontozotojas altal jelzett tipusu targybol
csak 1 elemet tudsz tobbségbe hozni, 1 helyett 2 tojasjelzét kapsz.



10

Ha egy pontozotojés fehér tollat vagy fehér virdgot mutat, az azt jelenti,
hogy abban az oszlopban altaldban (szintél flggetlendl) a tollak vagy viragok
tébbségének kell lennie.

* Tojas bonuszlapok. Ha a jaték soran tojashonusz lapkakat szerzel, tovabbi
tojésjelzoket szerezhetsz a jatékban leirtak szerint. Bonusz lapkak leiras

a 14. oldalon.

Az a jatékos nyer, aki a legtobb tojasjelzdt szerezte.
Dontetlen esetén az a jatékos, akinek a legtobb kagylo van a fészkében.
Tovébbi dontetlen esetén a gyézelem megosztott.

Ha egy jatékos lerakta a "Szines kagylok" bénuszlapkat (1asd a 13. oldalt),
akkor a jatékos megnyeri a jat€kot, ha a tojasjelzéket tekintve dontetlen az
alés.

Javaslat: ha sok, a megfelelé pontozotojés altal kért tipusa targyat
helyezel el eqy osZlopban, az biztosithatja szdmodra a t0bbséget; azonban
az ellenfeled kbnnyen kikbvetkeztetheti a célodat.

Bizonyos esetekben a sikeres bloffolés lehet hasznos, és tobb tojasjelzst
hozhat neked.

VEGSS PONTSZAMITASI PELDA

Simone és Pier felfedik a pontozOtojasokat, és tojasjeloloket szereznek.
Nagyobb csoportok

Kawics: Simone kap 1 tojésjelz6t, mert neki 8 mezéh6l alé csoportja van Pier
5 mez6bol dl6 csoportjaval szemben.

Szalma: Pier kap 1 tojasjelzét, mert 6 mezéb6l ald csoportja van,
koszOnhetéen az "ag" jelzonek, amely két kisebb csoportot kot Gssze. Simone-
nak van 6 mezéhdl Al csoportja is, de Piernek tébb kagyldja van (4 a 0-val
szemben) a csoportjéban.

Moha: Pier kap 1 tojésjelz6t, mert neki 8 mezéb6l a6 csoportja van Simone
4 mez6hdol alo csoportjaval szemben.

Tobbség az egyes oszlopokban

1. oszZlop (barmilyen sZinii virdg): Pier 2 tojasjelz6t kap, mert neki van 1
virdga, mig Simone-nak egy sincs.

2. osZlop (sarga virdgok): Simone kap 1 tojasjelzdt, mert van

4 sarga viraga van, mig Piernek egy sincs.



3. oszlop (piros tollak):

i . Pier kap 1 tojés jelvényt, mert
w . 2 piros Tolla van, mint Simone-nak
(a fehérek), de van 1 Kagylgja is.

» ebben az oszlopban, mig Simone-nak
5(/“1/0"\/6 egy sincs.
o gl V8 7 T A1 4 osZop (barmilyen sZinii toll):
Simone kap 1 tojés jelvényt
mert 4 Tolla van, mint Pier
(3 plusz a Toll zseton), de 6 is

a "Szines kagyld" is szerepel ebben az
oszlopban (ez megtOri a dontetlent,
bér Piernek 4 kagyldja van).

5. oszlop (lila tollak):

Pier kap 1 tojés jelz6t, mert van
2 lila tolla van, mig Simone-nak egy
sincs.

6. osZlop (sarga tollak):

senki sem kapja meg a tojas jelzot,
mert Pier és Simone is rendelkezik 2
sarga tollal, de nines kagylgjuk, amit
OsszetOrhetnének a holtversenyt
ebben az oszlopban.

“Bonusz lapkak

; Simone 3 bonusz lapot kapott

a jaték soran, ebbdl 2 fészek

és 1 tojéslapkat jatszott ki.

Ezért a lapké&ért 1 tojast kap.
zsetont, mivel ndla van a legtGbb
Pien . sérga targyakhol (9 db 7 db

w‘d y ellenében, a fehér virdgok és

tollak nem szémitanak).

. | @é . Pier 3 bonusz lapot is szerzett a jaték
- soran, ebbdl 1 tojas.
> LS lapka. Ezért a lapkéért Pier nem
) l kapja meg a tojasjelz6t, mivel Simone
a "Szines kagylok" lapkanak

koszonhetden a kagylok tobbségével
rendelkezik.

Pier 6sszesen 6 tojasjelzot kapott, mig Simone csak 4-et. Pier a gydzles!

n
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Szuper fészek varians

Ezt a véltozatot a tapasztalt jatékosoknak tervezt€lk, vagy azoknak, akik mér
ismerik a jatékot, €s szeretnének egy nagyobb kihivast jelents élmenyt.
Alkamlazzuk a szokésos szabalyokat a kovetkezd modositésokkal.

BEALLITAS

Az 5. 1épés végén, 7 bonuszlapka feltarasa a kupachOl, és az 6sszes tObbi
lapot tedd vissza a dobozba. Ez a 7 bonuszlapka lesz az egyetlen, amely az
egeész jaték soran rendelkezésre all. Azokat a bonuszkértyékat is tegyétek
vissza a dobozba, amelyek nem szerepelnek a 7 felnyitott bonuszlapka kozott.

ATTEKINTES

A f6 klllonbség az alapjétékhoz képest az, hogy a fészket egy 6x5 négyzetbol
allo réaesra kell épiteni, 6x4 helyett.

HOGYAN KELL JATSZANI

Az elsé jatekossal kezdve felvaltva jatszotok, amig minden jatékos 15 kort
nem teljesitett.

Miutan elhelyeztél egy fészeklapkat, ha a harmadik drégakdvet egy oszlopba
vagy egy csoport szomszédos, azonos anyagl négyzetbe helyeztél, valassz
egy bonuszlapot a rendelkezésre all6 lapok kozul. Ha nincs tobb
boénuszlapka, nem kapsz semmit.

Fair Play valtozat

Ez7t a valtozatot a kevésbé tapasztalt jatékosoknak tervezték, vagy azoknak,
akik kevésbé szeretik a kbzvetlen interakciOt, és szeretik békésen €piteni a
fészkiket.

Alkalmazzuk a szokasos szabdlyokat a kdvetkez6 modositésokkal.

BEALLTTAS
Az 5. 1épés soran hagyjuk a dobozban a bénuszlapkakat és az alabb lathato
bonuszjel6loket. Ezek ebben a véltozatban nem kerllnek felhasznélésra.

HHA dx2 i x &9

HHH

Csak 16 bonusz lapkéaval fogtok jatszani 20 helyett.



Bonusz lapkak leirasa
FESZEK BONUSZLAPOK

Amikor kivélasztod az egyik ilyen bénuszlapkét, miutéan felfedted azt
az ellenfelednek, vedd a kezedbe. Ezek a bénuszlapkék olyan tovabbi
fészeklapkak, amelyek a jaté€k hétralévo részében 1-gyel ndvelik a
kézlimitet. Egy kdvetkezé korben kijatszhatod 6ket, mint egy rendes
fészeklapkat a kezedbdl.

Feheér Tollak és fehér Viragok az altalad vélasztott szini tollaknak és
virdgoknak szamitanak (ezt a végs6 pontozés sorén dontdd el).

A barna anyag (Fold) a negyedik anyag, amely nem szamit bele a
legnagyobb csoportba.

A végs6 pontszamitas soran, dontetlen esetén, a "Szines kagylok"
fészeklapka lehetévé teszi, hogy az a jatékos, aki a fészkében kijatszotta,
megnyerje a dontetlent abban az oszlop(ok)ban, ahol elhelyezték, vagy a
legnagyobb "moha" négyzetcsoportban, fliggetlendl a jelen 1évé kagylok
szaméatol. Ezenkivll, ha a fészekben szines kagylokkal rendelkezik,
megnyeri a jatékot, ha a tojasjelzékben dontetlen &lna fent.




14

TOJAS BONUSZLAPOK

Ha kivélasztod a bonuszlapok egyikét, tegyed képpel felfelé a fészked
mellé, és tartsd felfedve a jaték végéig.

g | J >%j L >§; j 3

A végs6 pontozés sordn, ha van a fészkedben ez az elem (tollak és
viragok) a megadott szinben € tobbségben vagy az ellenfeledhez
képest, kapsz 1 tojasjelz6t. Ha nines tobb targyad, nem kapsz
tojasjelzot. Ellenfeled semmiképpen sem kap semmit.

Megjegyzés: A fehér tollak és fehér viragok nem szamitanak bele a
bonuszlapok tdbbségébe.

>:__I.}g§

A végs6 pontozés soran, ha a fészkedben tobb kagyld van, mint az
ellenfelednd, kapsz 1 tojasjelzét. Ha nincs t0bb, nem kapsz tojasjelzot.
Ellenfeled semmiképpen nem kap.

Ebben az esetben is a "Szines kagyldk" tulajdonosa szerzi meg a tébbséget,
fuggetlendl a birtokaban lévé kagylok szaméatol.

KEM (informacios) BONUSZLAPOK

Ezek a boOnusz lapok lehetévé teszik, hogy kozvetlen vagy kozvetett
informécidkkal rendelkezz a pontozbtojésokrol, amelyek nem lathatok
szamodra. A jelzett hatés alkalmazésa utén, tartsd ket a fészked mellett,
hogy emlékeztessenek a megszerzésikre.

4 Nézz meg 1 pontozotojést az ellenfeled oldalan.
d? Kés6bb is atnézheted, ha nem emlékszel a tartalméra.

Nézd meg a 2 jatékon kivlli pontozétojast (a feldlitas
GNg) soran félretett tojasokat), de vigydzz, hogy ne fedd
-L? = fel 6ket az ellenfeled el6tt. Késobb is atnézheted oket
ha nem emlékszel a tartalmukra.



BONUSZLAPOK BONUSZJELOLOKKEL

Ezek a bonusz lapkék az 5 Bonusz jelOlot tartalmazzak. A jelzett hatés
alkalmazasa utén, tedd éket félre a fészkek mellé hogy emlékeztessenek a
megszerzésukre.

Vedd az "X" bOnuszjelzot, és helyezd egy tetszdleges
szint (bele€rtve a fehéret is) tollra vagy viragra a
@ fészkedben vagy az ellenfeled fészkében. A jaték végén a
@ letakart térgyat nem szabad figyelembe venni a végso
pontszamitasnal.

Vedd a megfelel6 bonuszjegyet
& @ ("fehér virdg" vagy "fehér toll"),
& ! és helyezd a fészkedben egy
fészek lapka egy négyzetére,
vigyézzva, hogy ne fedjen el mas targyat.
A j&ték végén az egy dtalatok vélasztott szinii virdgnak vagy tollnak
szémit az adott négyzetben.

Fogdd a "Kagyld" jelzét és helyezd a fészkedbe egy
@ fészeklapka egy négyzetére, Ugyelve arra, hogy ne
Q takarja el a tObbi targyat. A jaték végén ez
2 Kagyl6héjnak szamit az adott mezdn, mindketto a
dontetleneknél segit.

Vedd az " &g" boOnuszjel6lot, és helyezzd el

a fészkedben egy fészeklapka egy négyzetére,
m pérhuzamosan a lapok egyikével

a lapka két oldaldra (nem &tlosan), Ugyelve arra,

hogy ne takarja el a tObbi targyat.

A ket szomszédos négyzet az g végeihez tartozo ket nénget, ha azonos
anyagUak, szomszédosnak tekintendék. Ez az egymas mellettis

vona ozik mind az azonos anyagl négyzetek csoportjaban lévé harmadik
dragako kiszamitaséra, mind a legnagyobb csoport végsé pontozasara.

Ebben a példaban a két "Szalma" csoport
szomszédosnak tekinthetd, és eqy 5
négyzetbsl &llo csoportot alkot.
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INTERAKT IV BONUSZLAPOK

Az interaktiv bonuszlapkak tébbségének célja, hogy kdzvetlendl befolyésolja
az ellenfél jatékat. Hatésuk alkalmazasa utan, tedd ket félre a fészkek mellé,
hogy emlékeztessenek a megszerzésukre.

i a

CE]
-
[

& x2

Credity

Hlzz egy lapkét a Fészek lapkakupac tetejérdl,

és helyezzd el az allenfeled fészkében, hogy 2 négyzetet fedjen
le. A lefedett négyzeteken 1évé téargyak mar nem szdmitanak,
és a vegsd jaték soran figyelmen kivil hagyjuk 6ket a
pontozasndl. Ehelyett az Gjonnan elhelyezett Fészek lapkén
1évé targyak szamitanak.

Valassz ki egy fészeklapkédt a kindlatrdl, add oda az
ellenfelednek, majd t6ltsd Gjra a kindlatot. Az ellenfeled a te
korddet kozvetlendl kdvetd korlkben nem vehet el fészek
lapkat a kinalatbdl, és koteles kijatszani a lapkét, amit te adtal
neki. Ha az ellenfeled mér jétszott 12 fordul6t,

ennek a bénuszlapkénak nincs hatasa.

A te kordd végén az ellenfeled 2 kort jatszik egymés utén.
Ha ellenfeled mér 11 vagy 12 fordul6t jétszott, ennek a
bénuszlapkénak nincs hatasa.

Ellenfeled eldobja a kezében 1év6 fészeklapkét.

Ez a hatés csOkkenti a kézlimitjét 1-gyel.

Ha ellenfelednek egynél tébb Fészeklapka van a kezében,
a sajat vélasztasa szerint el kell dobnia egyet.
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