Ez a jaték akar 7 fvel is jatszhatd. Azt tanacsoljuk, hogy
az els6 jatékotok alkalmaval legfeljebb 5 fével jatsszatok,
hogy ne legyen tdl hosszu a jatékidé.

TARTALEOM
mem Fa €s akril jatékelemek '
20 vilagosbarna Kutyajelz6 45 fekete (akril) Ercjelzé
35 fehér Birkajelzé 20 piros (akril) Rubinjelzé
30 sziirke Szamarjelz6 40 sarga Gabonajelzd
30 fekete Vaddisznéjelzo 35 narancssarga Zoldségjelzo
30 barna Marhajelzé 1 sarga Kezddéjatékos jelzo
45 barna Fajelzo 7x3 kiilonb6z6 szini Istallé
25 sziirke Kaéjelzo 7x5 Kiilonb6z6 szinl Torpekorong

e 16 Jatéktabla '
7 nagy Otthontabla (bal oldalan

Erdo, jobb oldalan Hegység)
1 kis alap jatéktabla 3 eldre-

1 kétoldalu alap jatéktabla,az egyik oldalan elérenyomtatott Akciomezokkel
1-3 jatékos szamara (a masik oldalan pedig 4-7 jatékos szamara)

1 nagy Kkiegészito jatéktabla (tovabbi Akciomezdkkel, egyik oldaldn
nyomtatott Akcidomezdvel és 5 jatékos szamara, mdasik oldalan pedig 6-7 jatékos szamara)
1-3-as Kormezokkel 1 kis Kkiegészito jatéktabla (tovabbi Akciomezdkkel, egyik oldaldn

1 nagy alap jatéktabla 4-12-es Kormezokkel 3 jatékos szamara, masik oldalan pedig 7 jatékos szamara)

4 hosszikas készlettabla a Berendezéslapkak rendszerezéséhez

= K orongjelzsk

20 Aranyérme “1”-es jeloléssel
24 Aranyérme “2”-es jeloléssel

. (Ix 17, 1x ’27, 4x 3”13 "-ig mindegyikbdl és 6x ’14”’)
5 Aranyérme ”10”-es jeloléssel . I 8 ”4x” Szorzéjelzé

52 Fegyvererosség jelzo

1 ”Plusz torpe” jelzo
88 1 Elelem” jelzo
7 kor alaku Aratasjelzo

(masik oldalan: -3 Arany” Koldulas jelzo)
8 Arujelzﬁ (8 Birka”, "8 Szamar”, '8 Vaddiszno”,
"8 Marha”, ”10 Fa”, 10 K6”, 10 Erc”, 5 Rubin”)
2 78 Allat” jelzé

mem= Berendezés- és tajlapkik

17 egyforma ”Lakéterem” 24 ”Ercbanya/Mélyalagiit” ikerlapka
47 egyéb egyedi Berendezéslapka (mdsik oldalan: "Nagy legeld”)

8 ”Alagut” lapka (madasik oldalan: “Barlang”) I ”Bflrlang/Alfigﬁt” ikerlapka
16 ”Rubinbanya” lapka (mdsik oldalan: "Mezd”) (mdsik oldaldn: "Barlang/Barlang”)

40 ”Rét/Mez6” ikerlapka

16 ”Rét” lapka (madsik oldalan: “Kis legel6”) (mdsik oldaldn: Kis legelé/Mez6)

H

29 Jatékkirtya .

1 Aratis események” (Harvest events) kartyja 7 Felfedez6 titon szerzett zsakmany” (Expedition loot) Attekint6 kartya
LA AL e LT - (egyik oldalukon 1-8 értékekkel, mésik oldalukon pedig 9-14 értékekkel)
Akciomezokkel az 1-12-es korokre - , 1 \ s
7 Rubinok, Aratisi id6” (Rubies, Harvest 2 Torpekartya az egy- ¢s kétszemélyes jatékokhoz

time) Attekinté kartya

e T'OvAbDA '

24 oldalas szabalykonyv
pontoz4témb 8 oldalas Melléklet a Felfedez6 utak, a Berendezés- -
zacskok az alkatrészek tarolasahoz lapkak és Akciomezok részleteirdl /1



ELOKESZULETEK

Eldszor a 2-7 fés jatékszabalyokat fogjuk ismertetni. Az egyszemélyes jatékszabalyok az utolsé oldalon talialhatéak.

Sajit jatékteriink
Minden jatékos valaszt maganak egy szint és elveszi
a hozza tartoz6 Otthontablat, 5 Torpét és 3 Istallot.

Helyezziink az 5 Torpébdl 2-t egymas mellé Otthon-
tablank ”Kezddszintii lakotermére”. A megmaradt 3
Torpét és az Istalldinkat helyezziik az Otthontablan
mellé, kialakitva ezzel sajat készletiinket.

(A kimaradt szinekhez tartozo Torpéket, Istallokat és
Otthontablakat tegyiik vissza a jatékdobozba.)

Ezutén vegyilink magunkhoz egyet-egyet a 2 kiilon-
b6z6 Attekinté kartyabol.
Az elsd ket Torpenk egyiitt él barlangjuk <& Istallok
Hatarozzuk meg véletlenszeriien, hogy ki kapja meg kezddszintii szobdjaban.
a Kezdojatekos jelzot. A Kezddjatékos és a bal oldalan
iil6 jatékos 1 Elelmet kap. A harmadik jatékos 2
Elelmet, az dsszes tobbi jatékos pedig 3 Elelmet kap.

Azt tandcsoljuk, hogy a készletetekben Iévé Tor-
péket takarjatok le Istalloitokkal, nehogy véletlenil
hamarabb hasznaljatok 6ket, mint lehetne.

az oramutato jardsa szerint g ; ; ;

Kezddjatékos 2. jatékos 3. jatékos 4. jatékos 5. jatékos 6. jatékos 7. jatékos

A jatékosok a fordulé sorrendje alapjdn kiilonbézé szamii Elelmet kapnak.

A jatéktablak és Akciomezoik

Helyezziik egymas mellé a két egyoldalt alap jatéktablat, ame-
lyeken az 1-3-as és a4-12-es Kérmezok talalhatoak. Keverjétek
meg a 7 Aratasjelz6t, majd helyezzetek bel6liik egyet-egyet =
képpel lefel¢ (a sziirke runaszimbolummal felfelé) a 6-12-ig
terjedd Kormezokre. Helyezziik az” Aratas események’ kar-
tyajat a jatektablak mellé.

A 7 aratésjelzot képpel lefelé a jatéktablakra tessziik.

P

A harmadik alap jatéktablat helyezziik a masik kettd bal oldalara. A jatékosok szamatol fiiggden O

2 f6s jaték esetén tavolitsuk el az egyik zold levéllel jelolt Aratasjelz6t a jatékbol. Ezutan a megmaradt 6
jelzot osszuk szEét a 6-12-ig terjed6 kormezokon, a 9-es mezat liresen hagyva.

JATEKOS

forditsuk a megfelel6 oldalara (1-3 vagy 4-7 jatékos esetén). -
Van két kiegészito jatéktabla. d
m 5-7 jatékos esetén a nagyobb kiegészito jatéktablat hasznaljuk. A tablat a jatékosok szama alapjan s
forditsuk a megfeleld oldalaval felfelé (5 vagy 6-7 jatékos esetén).
B A kisebb kiegészito jatéktablat 3 vagy 7 f6s jaték esetén hasznaljuk.

~. A kivant kiegészito jatéktablakat az alaptablaktol balra helyezziik el.

Iritation 4

2




készlenablak

A Berendezéslapkak részére fenntartott o - o = ‘ = ,
készlettablakat helyezziik a tobbi jatektabla £, ] alap jatéktablak =
kozelébe. Jjaték- e

o 1t 7177, 7 tdb[a Losgng e
Ez egy 3 fOs jaték alapbeallitisa. A b

jatekosok hajlamosak megfeledkezni a
kiegészito jatektablakrol, kiilonésen a
3 fbs jatékok esetén. A készlettablakat o

ugy helyezziik el a tobbi jatéktabla e

mellé, ahogy jonak latjuk. "Aratds események” kartygga

6 vagy 7 jatékos esetén azt
tanacsoljuk, hogy a Teljes
A készlettabldk kétoldaltiak. Az egyik oldalukat a Bevezetd jatékhoz jatékkal kezdjetek, hogy a

A készlettabla & a Berendezéslapkik

hasznaljuk, masik oldalukat pedig a Teljes jatékhoz. A Teljes jatékban jatek soran biztosan ren-
tobbféle Berendezéslapka fog rendelkezésre allni. (Bevezetd jaték esetén delkezésre dlljon elegendd
a nem hasznalt Berendezéslapkdkat tegyiik vissza a jatékdobozba.) Berendezéslapka.

A Berendezéslapkakat helyezziik a készlettablak megfeleld mezdire. A hagyomanyos “Lakéterem” lapkabol
tobb is van. Helyezziink beldliik néhanyat a készlettabla megfelelé mezdjére, a tobbit pedig tartalékként a

tabla mellé helyezziik.

Keverjétek meg a 12 Akciomez6 kartyat. Keverés kozben képpel lefelé tartsatok oket.

A “Lakoterem” lapkakbol (mely 4 faba és 3 kébe
keriil) elegendo all rendelkezésre. Nem kell mindegyiket
a keszlettablara helyezniink. Ha sziikséges, idonkent
toltsiik oket ujra a tartalék készletbdl.

Cauddle room Breakfast raom Stubble yoom

Az Akciémezd kartyak

2 fos jaték esetén csak 11 Akcidmez6 kartyat hasznalunk. Tavolitsuk el a “4-es szintli Felfedez6 tttal”
(Level 4 expedition) jeldlt ’Felderités” (Exploration) kartyat a jatékbol. (4 nem hasznalt 9-es Kormezot
takarjuk le egy Torpekartyaval).
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A megkevert Akciomez6 kartyakat a meg-
nézésiik nélkiil az aldbbiak szerint rendez-
ziik egy képpel lefelé forditott pakliba.

A 12 Akciomezo kartyat keverés utan
dtrendezziik. Szét is terithetjiik oket,
vagy tarthatjuk oket egy pakliban.

B Helyezziik a harom 4-es szintii kartyat a pakli aljara, a tetejiikre a harom (vagy kett6) 3-as szintli kartyat, és ezek tetejére két rendes, 2-
es szintii kartyat.

B Ezek tetejére helyezziik a 4. kor kartyajat. (A kartya egyik oldalan a ”Gyermekek utani vagy” (Wish for children) all, masik oldalan
pedig a ”Siirg6s gyermekek utani vagy” (Urgent wish for children). Jelen esetben mindegy, hogy a kartya melyik oldala néz felfelé.

B Végiil helyezziik a pakli tetejére a harom 1-es szintii kartyat.

A tajlapkak
A tajlapkakat fajtak szerint valogassatok szét, és rendezzétek

Oket kiilon kupacokba. A sima és az ikerlapkdknak egyarant
harom tipusa van.

Az épitSanyagok, allatok

és Fegyvercrb’sség )elzé’k A sima és az ikerlapkakat a jaték sordan az Otthon-
tablaitokra fogjatok helyezni. A Mezdket és a Réteket
A megmaradt jatékelemeket tegyétek félre és tartsatok oket kiilon (melyek Legeldkké fejleszthetdek) az Erdémezdkre
kupacokban a jatéktablak mellett. Az Gsszes allatot tarthatjatok egy helyezhetitek; a Barlangokat és az Alagutakat (melyek
kupacban, az épitéanyagokat pedig egy masikban. A Fegyvererdsség Banydkka fejleszthetoek) a Hegységmezikre

jelz6ket nem sziikséges a szamaik alapjan szétvalogatnotok. helyezhetitek. 3



A JATEK CELjA

Az Otthontablank két részbdl all (lasd lentebb). A bal oldalan egy Erdd lathato, melyet a
jaték folyaman kivaghatunk. A tabla jobb oldalan egy Hegy lathato, rajta a barlangrend-
szeriink bejarataval, mely egyeldre két Barlangbol all. Ezek koziil az egyik a “Kezddszintli
lakotermiink”, mely 2 Torpének és 1 allatparnak van berendezve. A masik Barlang még
iires, de berendezésre készen all.

tires barlang

A Barlangok ugyanugy berendezhetoek,
Az els6 két Toérpénk barlangrendszeriink kezd6- — ahogy az az illusztracio alsé részén
szinti lakotermében él. Ha Térpecsalddunkat bviteni l,;llfha’tol,mij tresen hagyhatoak, mint az
r ;. J sy o liusziracio jetlso reszen.
szeretnénk, uJ,abb La}(olter{net kell }qep’ltenunk. A Lakotermek kiilonleges, berendezett Bar- Kezd6szintii lakéterem
Ahogy azt mar az elokésziiletek soran lathattuk, langok. Egy Barlangot sok egyéb médon

erre a célra szolgalnak majd a Berendezéslapkak. is berendezhetiink.

Mindegyik Torpénk koronként egy akciot hajthat végre — a rendelkezésre allo akciokat a Szoba 2 t6rpének
jatéktablakon lathatjuk. Torpéinket az 6ramutatd jarasa szerinti sorrendben egyesével Ak- és 1 dllaipdrnak
ciomezokre helyezziik, amig minden jatékos le nem helyezte 6sszes Torpéjét a jatéktablakra.

Akcidink célja az lesz, hogy Elelmet szerezziink Torpéinknek, valamint fejlessziik

Otthontablankat, hogy az a jaték végén minél tobb Aranypontot érjen. Most nézziik meg,

hogy mit csinalhatunk az Otthontablankkal, illetve hogy miért kaphatunk Aranypontokat.

Amikor Torpéidet a jatéktablara helyezed, elébb-utébb egy masik jatékos utjaba fogsz kerdilni.
Mindegyik Akciomezdn csak egyetlen Torpe allhat. A Torpék csak azutan térnek haza, hogy mind-
eqyiklk lehelyezésre kerllt. Ezutan a kdvetkezd korben Ujra elhelyezhetitek 6ket.

A szabalyok olvasasa kozben idénként visszatérhettek a most kdvetkezd részhez, hogy jobban
értelmezhessétek a tartalmat. Ez a rész nem szikséges a szabalyok megértéséhez. Az itt talalhato
informacidkat a szabélykonyv egyéb részeiben is részletezziik.

\

Hogy megértsétek, mi torténik az Otthontabliatokon

Az Otthontabladon lathaté Erdét kivagod, hogy Fat szerezz, a Hegyekben pedig banyaszol, hogy Kéhoz juss. Ezekre az
épitdbanyagokra lesz sziikséged a Hegybe vajt iiregek berendezéséhez. A Hegyen kiviil megmuvelheted a kiirtott Erdé
foldjét, és Haszonallatokat nevelhetsz, hogy ¢lelemmel lasd el kis csaladodat.

Vagd ki az Erd6t, hogy helyet
csinalj a Mezo6knek és Réteknek.

A Réteket elkeritheted, hogy
Legel6t alakits ki a Haszonal-
lataidnak: egyszerien forditsd a
”Rét/Mez6” ikerlapkat a masik
oldalara. Egy elkeritett teriileten
egy allatpar fér el.

Bévitsd barlangrend-
szered, és helyezz a
Hegyre egy “Barlang/
Alagut” vagy egy
”Barlang/Barlang”
ikerlapkat.

Gytijts Rubinokat, hogy
”Mezo6lapkakat” vagy
”Rétlapkakat” vehess,
darabonként 1 Rubinért.

Vagy bovitsd barlangrendszered
Rubinokkal vasarolt lapkakkal:
egy Alagit 1 Rubinba keriil, egy
Barlang pedig 2 Rubinban. (4
késobbiekben lathatjuk, hogy a
Rubinokat még sok egyéb modon
felhasznalhatjuk.)

2728l 2 RO Helyezd az elsé “Rét/Mezé” A 7Kezd6szintli lakotermed” az els6
lapkadat a barlangbejaratod el6tti Térpeparod Lakoterme lesz. Ugyanitt egy
Erdd mezokre. allatpart is tarthatsz.



Allatokat tobbféleképpen is tarthatunk, nem csak az el6z6 oldalon abrazolt médon.

g z o g : . Istallot az Erdémezokre is Barlangrendszered Barlangjaira
A’hatek'(')ny allattartaﬁ erdekel,)’en ket szom"s iedos épithetiink (de csak olyanra, Berendgezéslapkékat helyegletsz.
Reétmeztre helyezhetiink egy "Nagy legel6t™. A amit még nem irtottunk ki): Ezek a lapkak a jaték folyaman
l’)e,f(?.gadokepesseg’et’meg is du]rola’zhatjuls, ha Egy Erdében 16v6 Istall6 1 e R e iy G
épitiink ré egy Istallot. Egy Istalloval ellatott Vaddiszn6t képes befogad- -

Nagy legelén legfeljebb 8 azonos fajtaji allatot is ni, mas tipusu allatot pedig

tarthatunk. :
Egy Ercba-
nyat két
szomszédos
Alagutra
" helyezhetiink
le.
Minden Banya 1 Sza-
Istallot a Rétmezékre e Al el Az Ercbanyakban
is épithetiink. Egy vannak hagyomanyos
Réten 1évo Istallo 1 Alagutak és Mély-
barmilyen tipust alla- alagutak. Barmelyik
tot képes befogadni. ilyen Alagutra fektet-
hetiink Rubinbanyat.

Ha valaki a Mély-
alagutra helyez egyet,
azonnal kap 1 Rubint.

Mez6inken Gabonat és
Z06ldségeket termeszthetiink,
melyeket késébb learathatunk.

Ez a tablazat azt dbrazolja,
hogyan etessiik a csaladunkat.

Fegyverek és Felfedezd utak

A veteran ”Agricola” jatékosok kivancsiak lehetnek, mire jok a Fegyverek. A Caverndban Torpéink Ercet
fognak banyaszni, hogy Fegyvereket kovacsolhassanak. Egy Fegyver er6sségét az elkészitéséhez fel-
hasznalt Ercek mennyisége fogja meghatarozni, mely minden Felfedezé Gt utan 1-gyel ndni fog. Szintjétsl
fliggden minden Felfedezd uton 1-4 zsakmanyt szerezhetiink vele. Ezek a zsakmanyok attol fiiggnek majd,
hogy milyen erésségii Fegyvert hasznalunk a megszerzésiikhoz (ldsd az Attekintd kértyat). Egy Gjonnan
kovacsolt Fegyvernek legfeljebb csak 8-as vagy annal alacsonyabb kezd6 erdssége lehet. Ez az erésség a
jaték folyaman legfeljebb 14-esig novelhetd.

: ap A rendelkezésre dll6 zsdk-

manyok 8-as erdsségig.

Ez a Torpe kovdcsolas utjan megkapja az dltala megszerezheto legerésebb Fegyvert.

A "Barlangi Foldm(ivesekben” az a kiilénleges, hogy ha sok emberrel jatsszuk, a jatékosok két csapatra
oszlanak: az egyik csapat a Fegyverekre bizza magat, a masik csapat pedig inkabb a békés utat valasztja.
Az egy csapathoz tartozo jatékosok természetesen ugyanazokért a nyersanyagokért fognak versengeni. A
csapatodon bellil folyé versenyben probalj éber maradni, nehogy veszits jatékostarsaid ellen.

A jatékelemek szima

A jatékelemek koziil szandékosan csak a jatékosonként 5 Torpe és 3 Istallo szamat kor-
latoztuk (leszamitva az egyedi Berendezéslapkdkat). Minden mas jatékelemet korlatlannak
tekintiink. Ha egy ilyen jatékelembol kifogyunk, hasznaljuk a Szorzojelzoket vagy
improvizaljunk. Ha egy adott arujelzdt egy Szorzojelzére tesziink, azzal azt jeloljiik,
hogy abbol az arubol 4-gyel rendelkeziink.

Vannak jelzék, melyek egy adott allatfajtabol 8-at abrazolnak. Ezeket az Istalloval 4 giatokat is “beszorozhatjuk”.
ellatott Nagy legel6kon hasznalhatjuk. Ezen kiviil vannak jelzdk, melyeken 10 lathatd  Ezen a Nagy legelén jelenleg 4
egy adott épitdanyagbol vagy 5 Rubin. Vaddiszné van.




Vessiink egy pillantast a pontozétémbre

Az lesz a gy0Oztes, aki a jaték végén a legtobb Aranyponttal rendelkezik. A kovetkezo példaban attekintjiik, hogyan
szerezhetiink pontokat. A zarojelekben 1évo szamok a példaban szerezett pontokat jelentik.

Minden allat 1 Aranypontot ér. Ezek a Ku- A Berendezéslapkak annyit érnek, ahdny pont
tyak és a Haszonallatok: Birkak, Szamarak, 21 rajuk van nyomtatva. (2+2+2=6 és 3+3=6 a 12
Vaddisznok és Marhak. (2+4+2+3+10=21) jaték soran épitett Lakotermekért.)

2 pontot veszitesz minden olyan tipusu Haszonal-
latért, amellyel nem rendelkezel. (Errél az Otthon- 1 pontot veszitesz
tablarol nem hianyzik egyetlen tipusu dllat sem.) I minden olyan mezdért,

amit nem hasznaltal fel

A Legeldk annyit érnek, - az Otthontabladon.
ahany pont rajuk van
nyomtatva. (2+4=6) -3
6
A Banyak annyit
| érnek, ahany pont
rajuk van nyomtatva.
. (4+3+4=11)
. "

L 8

A Zoldségek, Rubinok
¢és Aranyak darabja 1

Bizonyos Berendezéslapkak
tovabbi pontokat hozhatnak.
(A "Takarmanytarold”

Minden Gabona %> Arany-
pontot ér (felfelé kerekitve),

Minden Torpe

Aranypontot ér. . = egy Aranypon-
(4+1+13=18) 18 et i, ey 1 5 tot ér. 4 (Fodder storage) 6 pontot hoz
Ictielcaratya) yagy;sem, a 19 Haszonallatért.)
A jatékos ebben a példaban 80 6

Osszesen 80 Aranypontot szerzett.

A 80 Aranypont egy realis pontszam.
A halado jatékosok akar 100 pon-
tot is kdnnyedén elérhetnek.

JATEKMERET

Ez a szakasz két részbdl all. El6szor attekintjiik egy kor menetét. Azutan elmagyarazzuk az akciokat.

Egy kor menete

A 12 kor mindegyike 5 fazisbél fog allni, melyeket
egymas utan jatszunk le az alabbi leirds szerint.

Azoknak a jatékosoknak, akik mar jatszot-
tak az Agricolaval, csak a barna monda-
tokat kell elolvasniuk. A ‘Caverna’ és az

A kétfés jatékok csak 11 kor- . = ! :
'Agricola’ tébbi szabalya megegyezik.

bal allnak.

JATEKOS
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Egy kor a kdvetkezo 6t fazisbol all:

1. Uj Akcidomez6 hozzaadasa

2. Gyljtohelyek feltoltése

Minden kor elején forditsuk fel a legfelsé6 Akciémezo
kartyat, és helyezziik az alap jatéktablak megfeleld
mezojére.

Az 1. Korben az elsé Akciomezd
kartyat ide fogjuk helyezni.

Helyezziink arukat a kozos készletbol azokra az Ak-
ciomezokre, amelyekre sziikséges. Ezeket az Ak-
ciomezoket nyilak jelolik.

A gyiijtéhelyeket jelzé nyil

Round 1
Stage 1

nnnnnnn ez
use addicional gare boards

tn games with 3 and 5 1o 7 players

no harvest

with 2 player:
only from
round 3 on

3. Munkafazis

Az 6ramutatd jarasanak megfeleléen egymas utan
helyezzetek le fordulonként 1 Torpét a jatéktablak
Akciomezoire. Ezutan hajtsatok végre a mez6khoz
tartoz6 akciokat. Minden Akciomez6t csak egyetlen
Torpe foglalhat el.

Ez a Torpe Fegyvert kovdcsol.

4. Hazatérés

Miutan minden Torpét lehelyeztiink egy akciomezore,
Torpéinket tegyiik vissza Lakotermeikbe.

5. Aratasi 1dO

Az 1j Akcidmez0 hozzdadddik a rendelkezésre al-
16 akciokhoz. A Munkafézisban barmelyik jatékos
hasznalhatja ebben és minden tovabbi korben.

A 6. kortdl kezdve az Aratasjelzot is at kell fordi-
tanunk azon a Kormez6n, ahova képpel felfelé
lehelyezziik az 1j Akcidomezd kartyat. A jelzot

hagyjuk a sziirke rinamezon.

Minden Aratasjelzo hatoldalan egy sziirke
runa szimbolum lathato, eléoldalan pedig

egy zold levél vagy egy piros kérddjel.

1. gi'ﬁkciémeio‘:’ hozzaadasa

Forditsuk fel az Akciomez6 kartyak paklijanak legfelsé lapjat és helyezziik azt a
legalacsonyabb szamu, lires Kormezoére. (4 Kérmezok 1-12-ig vannak szamozva.)

A legtobb kor végén aratasra keriil sor: gytjtsiink be
Gabonat és Zoldségeket, etessiik meg a csaladunkat €s
szaporitsuk 4llatainkat.

-

Az elsd Kérmezo
emlékeztet annak
ellendrzésére, hogy
sziiksegtink van-e
tovabbi jaték-
tablakra.

Round 1
Stace 1

remernber:
use additional game boards
in games with 3 and 5 1o 7 players

Ha az Aratésjelzén egy zold levél
lathato, a kor végén rendes aratas
torténik (lasd a 9. oldalt).

Ha egy piros kérddjel van rajta, az aratas
masképpen zajlik le (lasd a Melyik kor
vegen lesz aratds?” részt a 10. oldalon).



Példa: Egy piros kérdojelet forditottunk fel: Az
”Aratas események” kartya hatarozza meg,
hogy milyen esemény lesz hatassal a
kovetkezo aratasra. Ebben a példaban a
kartya tetején lévo esemeny lesz az.

Ha szeretitek a meglepetést, javasoljuk,
hogy csak a kor végén fedjétek fel az
aratasjelz6t.

Kiilonleges esetek az ij Akciomezdék hozzaadasakor

A ”Gyermekek utani vagy” akciomezo kartya mindig a 4. kdrben
fog jatékba keriilni. E16szor a ’Gyermekek utani vagy” oldalaval
felfelé helyezziik a jatéktablara. Amint a 3. fazisban lehelyezziik
a ”Csaladi ¢let” (Family Life) akciomezd kartyat, forditsuk at a
”Siirgds gyermekek utani vagy” oldalara.

.
*

Ez a helyzet a kis csaladokkal: Az ido

é Kétfos jaték esetén kihagyjuk a 3. fazis utolso, 9. korét, mivel a ’Felderités” muldsdval a gyermekek utdni vigy
ol akciomezd kartya kikerilt a jatekbol (lasd az "Eldkésziileteket™ a 3. siirgdssé valik.
=l oldalon).

2. GyfijtShelyek feltoltése

Loggil
Szdmos Akcidmezon egy kiilonleges nyilat és hattér illusztraciot lathatunk, mely azt jelzi, hogy ezt s
a mez6t minden korben fel kell toltentink aruval. Az ilyen Akciomezodket “gytlijtéhelyeknek™
hivjuk.
A gytjtohelyeket akkor is fel kell tolteniink, ha maradtak rajta aruk az el6z6 korokbol. Példaul Ez egy gyiijtbhely.

a ’3 Fa” és egy nyil azt jelzi, hogy arra az Akcidmezore minden korben 3 fat kell tenniink. o] o

Van egy kivétel: Példaul a 3 (1) Fa” és egy nyil azt jelzi, hogy arra az Akciomezore minden korben 1 fat kell tenniink —
kivéve, ha az az Akciomezd iires, mely esetben 3 fat kell rahelyezniink. A tobbi akciomezon lathatd ikont is hasonlokép-
pen értelmezziik. A ”Elelmezés” (Sustenance) Akciomezon lathatd 1 Gabona (1 Zoldség)” példaul azt jelenti, hogy ha az
a mez6 tires, 1 Gabonat kell ratenniink, ha viszont nem, akkor 1 Zoldséget.

Részletek a gyiijtohelyek feltoltésérol

B Feltoltéskor a sziikséges arukat a k6zos készletbol vessziik el.

B A gyijtéhelyekre helyezhetd aruk szdma korlatlan.

B Haegy adott aru elfogy, hasznaljuk a Szorzojelzoket vagy improvizaljunk (ldsd az 5. oldalt).

A Kezddjatékostol kezdve, majd az 6ramutatd jarasa szerint haladva, felvaltva vegyiink fel egy Torpét a barlan-
gunkbol és helyezziik egy szabad Akciomezore. Ezutan az ott lathato akciot azonnal végrehajtjuk. A jaték igy foly-
tatodik, mig ugyanigy le nem helyeztiilk minden jatékos minden Torpéjét.

Ne feledkezziink meg a Torpék sorrendjérdl: Torpéinket Fegyver-
erdsségiik szerint novekvd sorrendben kell lehelyezniink, kezdve a ’ ‘ .
fegyvertelen Torpékkel (tehat azokkal, akiknek nincs fegyvere),
majd folytatva a fegyveresekkel (vagyis azokkal, akiknek van).

Ezeket a Torpéket a jeloles sorrendjében kell lehelyezniink.
Egy korben egy Akciomezdt csak egyetlen Torpe hasznalhat.

Amikor épitéanyagokat, Gabonat, Zoldséget, Elelmet vagy Rubint szerziink, jelzbiket
sajat készletiinkbe helyezziik, a tobbi jatékos szamara lathatd helyre. Az allatokat
nem helyezhetjiik sajat készletiinkbe; azokat kdzvetleniil az Otthontablankra kell

. . tenniink. (4z dallattartas szabalyai, melyeket roviden az 5. oldalon is emlitettiink, a
A Fa, a Ko és az Erc épitéanyagok. 20. oldalon taldlhatéak.)



Részletek a Munkafazisrol

B Azokat az allatokat, amelyeket a Munkafazis soran szerziink, de nem tudunk vagy
nem akarunk az Otthontablankon elhelyezni, azonnal feldolgozhatéak Elelemmé (az
Otthontablankon és a 11. oldalon ldathato atvaltasi tablazat alapjan).

B A Torpéket csak a barlangunkbol helyezhetjiik le. A sajat készletiinkben talalhatod
Torpéket nem hasznalhatjuk fel (mivel azok még tulajdonképpen nem sziilettek meg,
de késobb jatékba hozhatoak lesznek, lasd "A csalad bovitését” a 15. oldalon).

B Sajat fordulod soran egyszerre csak egy Torpét helyezhetsz le.

B Nem helyezhetsz Torpét egy Akciomezoére ugy, hogy nem hajtod végre legalabb az
egyik akciojat.

B A”Csaladbévités” (Family growth) akcionak (ldsd 15. oldal) koszonhetden néhany jatékosnak kevesebb
Torpéje lehet barlangjaiban, mint a tobbi jatékosnak. Ha egy kor soran egy jatékosnak elfogynak
a Torpéi, azt a jatékost kihagyjuk. Az eléirasoknak megfeleléen csak azok a jatékosok folytatjak
a Torpék egyesével torténd lehelyezését, akiknek még vannak Torpék a barlangjaikban.

m Néhany Akcidmez6 esetében tobb lehetdség koziil kell egyet valasztanunk(*vagy ... vagy”).
m Néhany Akciomez0 esetében barmennyit végrehajthatsz a rendelkezésre allo akciok

»

koziil (“ésivagy”, “majd azutan/vagy”’).

m Két olyan Akcidomezd van, amelyen egy elsddleges, kotelezGen végrehajtandd akciod
lathato, és egy azt kovetd, véalaszthato akcio (,, és azutdn™). A ,,Siirgés gyermekek utani
vagy” Akciomezon hasznalnod kell az els6 akciot ahhoz, hogy egyaltalan élhess a ma-
sodik akci6 lehetoségével. 4

4. Hazatérés

Tavolitsatok el a Torpéket a jatéktablakrol és tegyétek oket vissza Lakotermeikbe.

Részletek a hazatérésrol
B Mindegy, hogy hogyan osztjuk szét Torpéinket barlangrendszeriink
Lakotermeiben.

B Sosem lehet jatékban tobb Torpénk, mint ahdny szabad hely
a barlangunkban van. {gy minden elfaradt Torpénknek lesz
hol aludnia.

B A legjobb, ha Torpéinket egymas mellé helyezziik le, hogy A Lakdtermek nevének hdttere
ellenfeleink konnyedén lathassék, hogy melyik Toérpénknek van narancssargaval van jelolve.
fegyvere és hogy az a fegyver milyen erdsségii.

5. Aratasi 1d6

Az Aratasi id6 soran a jatékosoknak el kell latniuk csaladjukat. Néhany kor
végén lesz aratas, néhany kor végén nem (lasd a “Melyik kor végén lesz aratas?”
részt a 10. oldalon). Az aratasnak 3 alfazisa lesz, melyet a kovetkez6 sorrendben
jatsszunk le (ldsd az “Aratdsi id6” Attekintd kartydt).

 m 1. Alfazis: A Mezofazis \

Vegyiink le 1 Gabona- vagy Zoldségjelz6t Otthontdblank minden bevetett
Mezo6jérol és helyezziik azt sajat készletiinkbe. (4 névénytermesztés részleteit
lasd a 14. oldalon.) Ideje aratni!

W 2. Alfazis: Az Etetés fazisa \

Az Etetés fazisaban meg kell etetniink Torpéinket, minden barlangunkban 1évé Torpe utan 2 Elelem beadasaval. Az
adott kor soran a “Csaladbvités™ akcio segitségével sziiletett utodok ebben a korben csak 1 Elelmet fogyasztanak el,
de minden tovabbi aratas alkalmaval 2-re lesz sziikségiik. (Lasd a Csaladbdvités részleteit a 15. oldalon.)

Ha nincs elég Elelmiink, az arukat Elelemmé alakithatjuk (a 11. oldalon ldthaté atvaltasi tablazat alapjan) vagy
Koldulas jelzoket kell magunkhoz venniink.

S

/
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Koldulas jelzok

Ha nem tudunk, vagy nem akarunk elegendé Elelmet termelni, minden hiinyzé
Elelemért el kell venniink 1 Koldulas jelzét. Nem mondhatunk le egy Torpérol sem

csak azért, mert nem tudjuk Oket etetni. (4 jaték végén minden Koldulas jelzoert 3
Aranypontot fogunk vesziteni. Ha mar elvettél egy Koldulas jelzot, semmilyen modon
nem adhatod vissza.)

\ 3. Alfazis: A szaporitas fazisa \

Ha egy adott tipusb6l van legalabb 2 Haszonallatod, pontosan 1 plusz (bébi)
allatot kapsz abbdl a tipusbol — de csakis akkor, ha azt az 1j allatot el tudod
helyezni az Otthontadbladon. (4 bébi dllatok és sziileik a sziiletést kovetden
nem dolgozhatéak fel azonnal Elelemmé. El6szor el kell Sket helyezned az
Otthontabladon.)

Részletek a szaporitasrol Ebben a példaban a jatékos épitett egy
Istallot az Erdobe, kozvetleniil a barlangja

B A bébi allatokat egyszerre kapod meg, nem egyesével. s [ i 66 &) vy A6 Gt
B Minden aratas alkalmaval tipusonként legfeljebb 1 allatot kaphatsz. (Az dllattartdst részletesen a 20. oldalon
m A Kutyakat nem tekintjiik Haszonallatoknak. Azok nem szaporodnak. }fesszmzl ‘:) —— .
szndi t t
B Azallatok attdl fliggetleniil szaporodnak, hogy a sziiléallatok hol helyezkednek F

(fiiggetleniil attol, hogy jelen pillanatban
ugy tinhet, hogy egyaltalan nem érdeklik

el az Otthontabladon. A sziilok egymastol elvalasztott helyeken is lehetnek.

egymast).

Melyik kor végén lesz aratas? ‘

o

® 1-4. kor

Az els6 négy korben csak egy aratas lesz: a harmadik kor végén. Az elso két korben egyaltalan nem lesz aratas.
A 4. kor végén nincs aratas, helyette viszont be kell adnunk 1 Elelmet minden barlangunkban talialhaté Torpénk
utan (még az ujsziilott Torpékért is). llyenkor nincs Mez06- vagy Szaporitas fazis.

B 5-12. kor

Alapesetben az 5-12. korok végén aratasra kertl sor.
Ez megvaltozhat, ha az Aratésjelzén egy piros kérddjel lathatd. (Az Aratasjelzoket az eldkesziiletek sordan a
6-12. Kormezokre helyeztiik, lasd a 7. oldalt.) A valtoztatds a mar felfedett kérddjelek szamatol fiigg.

B Ahogyan az az “Aratas események” kartyan is lathat6, annak a kornek a végén, amelyben az elsé
kérdojelet fedtiik fel, nem lesz aratas (az 1. és 2. korék végéhez hasonloan).

®  Annak a kornek a végén, amelyben a masodik kérdéjelet felfedjiik, aratas helyett 1 Elelmet kell beadnunk
minden barlangunkban 1évé Torpénk utan (még az ujsziilott Torpékert is; a 4. kér végéehez hasonloan).

B Amikor a harmadik kérddjel felfedésre keriil, mindenkinek egyénileg kell eldontenie, hogy a kor végén
az Aratasi id6 alkalmaval a Mezofazist vagy a Szaporitds fazisat jatssza le. (Mindket fazist nem
Jjatszhatjuk le, az Etetés fazisat viszont kételezo. A jatekosok kiilonbozoképpen is donthetnek.)

.

Hogy kovethessiik a mar felfedett kérdéjelek szamat, a végrehajtasukat kovetéen helyezziik
Oket az ”Aratas események” kartyara (fentrdl lefelé).

([ Mivel ebben a jatékban elég magas lesz az |  Ebben a példdban az elsé

aratasok szama, jelentés mennyiséq(i élelemre kérddjelet mar végre-
lesz sziikségetek éhes Torpéitek ellatasara. hajtottuk. A kovetkezo
Azonban ndvényeket is strlbben fogtok ter- VT SO T
< meszteni, illetve llataitok is gyakrabban fog- el I it
fizetnie minden egyes

nak szaporodni. Ha idejében megteszitek a
megfeleld lépéseket csaladotok élelmezésére,
 nem lesz olyan nehéz, mint ahogy tlnik.

Torpéjeert.




L B

Az Elelem atvaltasinak szabalyai

Térpéink megetetésére barmikor atvalthatunk arukat Elelemmé (bdrmilyen kényszer nélkiil). Az Otthontablank jobb

also sarkaban lathaté tablazat az alabbi atvaltasi szabalyokat foglalja dssze:
Az Arany igy

m FElelmet Arannyal is vasarolhatunk. Fizessiink eggyel tobb Aranyat, mint amennyi Elelmet iz ki

kapni szeretnék. (Példdul 1/2/3/... Elelem 2/3/4/... Aranyba fog keriilni. Az Arany I-es, 2-
es ¢és 10-es cimletekben dll rendelkezésre. Aranyat barmikor dtvalhatunk. A jaték végén .
kiosztott Banydkeért vagy Rétekeért jaro Aranypontokat nem kélthetjiik el. Ne feledjiik, hogy
minden Arany I pontot ér a jaték végen.) .
L Esigynéz kiaz

Ezen kiviil allatokat és ndvényeket is Elelemmé alakithatsz. Aranypont

m A Birkak 1 Elelmet érnek, a Vaddisznok 2-t, a Marhak
pedig 3-at. Egy Szamar 1 Elelmet ad, 2 Szamar viszont 3-
at.

®m Minden Gabona 1 Elelmet hoz, a Z6ldségek pedig 2
Elelmet érnek.

B A Rubinok ugy valthatoak at arukra, mint a Vaddisznok és
a Zoldségek, amelyek 2 Elelmet érnek (a Rubinok részleteit
lasd a 17. oldalon); tehat a Rubinokat akar kdzvetleniil is
tvilthatjuk 2 Elelemre. Az Otthontabladon 1év6 Elelem atvalidsi tabldzat

B A Kutyak és a Fa, K6 és Erc épité anyagok nem valthatoak dsszefoglalja az Elelem dtvaltdsanak szabalyait.
at Elelemre. (4hogyan egyébként a Torpék sem.)

L) b

Most méar tudjatok, hogyan kell lejatszani egy kért. Ha visszatértek a 4-6. oldalakra, észrevehetitek,
hogy egy dologrél még nem beszéltiink: milyen akciékat hajthattok végre ahhoz, hogy gazdag tor-
pék legyetek. A hétralévé szabalyokat nézzlik at az Akciomezok attekintésével.

Mivel a kovetkezd szabalyok nagy része a veteran *Agricola’ jatékosok szdmara is 1j lesz,
innent6l kezdve nem emeljiik ki barnaval az 0j informaciokat.

Az akcidk

Néhany Akciomez6 mar a jaték elején is rendelkezésre all, masok viszont csak késobb lesznek elérhetdek (ldsd az Uy
akciomezok hozzaadasat” a 7. oldalon). Néhany akcidmezd csak bizonyos szamu jatékos esetén lesz elérhetd (lasd az
Elokésziileteket a 2. oldalon).

Az alabbiakban tipusonként csoportositva fogjuk elmagyarazni az akciomezoket.

Akciémezo tipusa Megvalaszolt kérdések Oldal(ak)

Hogyan szerezhetek ikerlapkakat az Otthontablamra?
1. Az ikerlapkak Akciomezo6i

(beleértve a “Vetes” (Sow) akcio leirasat) 12461 14-ig
2. A csaladbévités Akciomezdi szle{r‘;%z?ek
(beleértve az "Egy barlang berendezése” (Furnish a . ., 14-t61 16-ig
R tobb Torpét a
cavern) akcio leirdsat)
barlangomba?




Mit tudok tenni a Banyakkal és a Rubinokkal?
Hogyan szerezhetek lapkékat az Otthontablamra?
3. Az aruk és banyak Akciomez6i

(beleértve a Rubinok leirdst) 16-t01 18-ig

: H hetek allatok hontablamra?
4. Az allatok Akciomezoi (beleértve a “Keritesek Sl dla ) e O T e

épitése” (Build fences) és az “Istallok épitése” (Build 18-tol 20-ig
stables) akciok és az dllattartas leirasat)

Mire jok a fegyverek?

N 4

5. A fegyverek Akcidmezoi

(beleértve a “Felfedezo ut” akcioinak leirdsat) 20-tol 22-ig

6. Kezddjatékos Ki lesz a Kezddjatékos a kovetkezo korben? 22
Mit tehetek, ha egy Imitation 4
ellenfelem elfoglalta s
., . pay 4 Food to use
7. Masolas azt az Akcidomezot, R 22

(except: Srarting player)

amit hasznalni
szerettem volna?

1. Az ikerlapkak Akciomezoi

A jaték végén 1 pontot fogunk vesziteni minden olyan mezéért, amit nem hasznaltunk fel az Ott-
hontablankon. Azok a fel nem hasznalt mezék, amelyekre nem helyeztiink lapkat (vagy Istallot).
Most bemutatjuk, hogyan kaphattok lapkakat — a hegységeitekbdl és az erdéitekbdl.

Akciomezok: Kidsds és Banydszat

N,
A Kiéaséas” (Excavation) és a ’Béanyaszat” (Drift mining) Akciomezdk Kovet hoznak.

Amikor végrehajtjuk az akciot, vegylik el az 6sszes Kojelzot az Akciomezorol.

Ezen kiviil elhelyezhetiink egy “Barlang/Alagut” ikerlapkat az Otthontablank
két szomszédos, lires Hegységmezdjén. Az uj lapkéanak csatlakoznia kell a bar-
langrendszeriinkhoz, vagyis tigy kell elhelyezniink (vizszintesen vagy fiiggolegesen)
hogy szomszédos legyen egy mar elfoglalt Hegységmezovel.

Ha az 1j lapkat az egyik foldalatti viz-
Excavation forrasra helyezziik, azonnal vegyiik )

magunkhoz az ott abrazolt 1 vagy 2

Elelmet a kzos készletbol. ':

A ”Kiasas” és a "Banyaszat” akcioja

kozott az a kiilonbség, hogy melyik oldalara forditod az ikerlapkat. A ~Kidsas”

akcioval a ”Barlang/Alagut” oldalat kell hasznalnod. A ”Barlang/Barlang” oldalt
csak a ”Kidsas” akcioval hasznalhatod.

Drift mining

and / or

and / or

4-7 jatékos esetén a "Banydszat” Akciomezo kor-
Imitation Growth latozasat ellensulyozza, hogy gyorsabban fog Kovet

cither hozni, mint a “Kiasas” Akciomezo.
2 Food
anpg)c]doni;zct: r‘g;: is
occupied by an opponent

1 2 (except: Starting player)



Részletek a ” Kidsds” és a ” Banydszat” Akciomezokrol

B Ha nincs tobb két egymassal szomszédos, lires Hegységmezdd, nem helyezhetsz le tobb ikerlapkat a Hegységedre.
Ebben az esetben a ”Kiasas” és a ”Banyaszat akcid hasznalatakor nem helyezhetsz le helyette egyes lapkat (az egyes
lapkakrol lasd a ”’Rubinok” részt a 17. oldalon és a Felfedezo utakon szerzett zsakmanyok” részt a Mellekletben,).

B 5-7 jatekos esetén lesz egy ,,Kisebb léptékii banyaszat” (Small-scale drift mining) nevii Akciomezd. Ez 1 Kovet és egy
,»Barlang/Alagut” ikerlapkat biztosit.

m 7 jatékos esetén lesz egy plusz Akciomezd, melyet ,,Kiterjesztésnek” (Extension) hivunk. Ez is 1 Excnion

Kovet és egy ,,Barlang/Alagut” ikerlapkat hoz, de donthetsz ugy is, hogy ezek helyett inkabb 1 e
Fat veszel el és egy ,,Rét/Mez6” ikerlapkat teszel az Otthontablad Erdejére.

or

Tkerlapka egy Réttel és egy Mezovel.

Most kovetkezik a ”Rét/Mez6” ikerlapka magyarazata. )

Akciomezok: Fakitermelés (Clearing), Elelmezés és az Erddirtds (Slash-and-burn) \ ST

Clearing

Stash-and-burn

o /e and / or

and wkn / or

A ”Fakitermelés” és az “Elelmezés” Akciomezékon
abrazolt arukon kiviil egy “Rét/Mez6” ikerlapkat is
kaphatunk. Ez a lapka az “Erddirtas” Akciomezordl is
megszerezheto.

Ezek az Akciomezok lehetoséget biztositanak
Rétek kialakitasara és Mezok felszantasara.

A "Rét/Mez6” ikerlapkat az Otthontablad két szomszédos Erdémezojére kell helyezniink. Az els6 ilyen
lapkat a barlang bejarata el¢ kell leraknunk (ldsd az illusztrdaciot). Minden azt kovetd lapkat egy mar
meglévo Mezovel, Réttel vagy Legel6vel szomszédosan kell lehelyezniink (a Legeldkkel kapcsolatos
részletekert lasd a “Keritések épitése” akciot a 19. oldalon).

A barlangbejarat
kozelkepe

Azonnal vegyél el 1 Vaddisznot a
ko6z0s készletb6l, amikor letakarod a
Vaddisznok erdében talalhato teriiletét.
Ezt a Vaddisznot elhelyezheted az Ott-
hontabladon, vagy azonnal feldolgoz-
hatod 2 Elelemmé (ldsd az dtvaltdsi
tablazatot az Otthontabladon).

A jatékban elsokent lehelyezett "Rét”
és/vagy "Mezd” lapkat a barlangbe-
Jjaratod ele kell helyezned, fiiggetleniil
attol, hogy az egy egyes- vagy egy
ikerlapka.

Azonnal vegyél el 1 Elelmet a kozos készletbél,
amikor letakarod az erdében talalhato vizforrast.

Részletek a Fakitermelés, Elelmezés és Erddirtis Akciomezdkrol

B A két szomszédos Erdomezdének, amelyre a ”Rét/Mez0” ikerlapkat helyezziik, nem kell {iresnek lennie. Az
egyiken mar lehet egy Istalld. Ebben az esetben ugy helyezziik az ikerlapkat az Istallo ala, hogy az Istallo a Rétre
keriiljon (tovabbi részletekert lasd a 20. oldalt).

m Ha nincs tobb szomszédos Erdomezonk, nem helyezhetiink le tobb ”Rét/Mez0” ikerlapkat. Ebben az esetben a
Fakitermelés, Elelmezés és Erddirtas akciok kivalasztasakor nem helyezhetiink le helyette egyes lapkakat.

B A Mezoéket nem feltétleniil kell mas Mezokkel szomszédosan lehelyezniink, ahogyan a Réteket sem kell mas
Rétekkel szomszédosan leraknunk. (4 lapkdknak azonban érintkezniiik kell egy mdasik lapkadval.)




Az ikerlapkakon kiviil a Fakitermelés és az Elelmezés Akciomezok Fat és
novényeket hoznak. Ezzel szemben az Erddirtas Akcidomez6 egy tovabbi
”Vetés” akciot biztosit.

Novényeket termeszthetiink, hogy azutan az Igy torténik a vetés.
aratas Mezéfazisaban begydjtsik 6ket. Ez

lehet az egyik modja csalddod hosszd tavi

élelmezésének.

A Vetés akcio

A ”Vetés” akcioval novényeket termeszthetiink. Ha Gabonat szeretnénk vetni, vegyiink el 1 Gabonat sajat készletiinkbdl és
tegyiik azt egy iires Mezore. Ezutan vegyliink el 2 Gabonat a k6zos készletbol €s helyezziik az elvetett Gabona tetejére.
Gabona helyett Zoldséget is termeszthetiink. Vegyiink el 1 Zoldséget a sajat készletiinkbdl és tegyiik egy tires Mezore.
Ezutan vegyiink el 1 Zdldséget a kozos készletbol és helyezziik az elvetett Zoldség tetejére.

Egyetlen ”Vetés” akcioval legfeljebb 2-szer vethetiink Gabonat és 2-szer Zoldséget.

Egy ujonnan bevetett
Gabonamezd 3 jelzot
tartalmaz, mig az ujonnan
bevetett Zoldségmezok
csak 2-t.

Részletek a ” Vetés” akciorol

B Nem vethetsz olyan ndvényt, vagyis Gabonat vagy
Zoldséget, amelybdl nincs legalabb egy jelz6 a
sajat készletedben (kivéve, ha van Rubinod, lasd
a 17. oldalt).

B Egy teljesen learatott Mez6 ismét bevethetd lesz
egy ujabb ”Vetés” akcidval.

"Vetés” akciot végrehajthatunk az Erdéirtas Akcidmezén, majd késébb a “Csaladiélet”
Akci6 mezén (a 3-as szinten). A kdvetkezd szakasz a Csaladi életrdl fog szoIni.

2. A csaladbovités Akciomezoi

Egy barlang berendezése akcio Housework
Az ”Egy barlang berendezése” akci6 a "Hazimunka” (Housework) Akciomezon talalhato.

Amikor az “Egy barlang berendezése” akciot hasznaljuk,
valasszuk ki az egyik rendelkezésre allo Berendezéslapkat a

készlettablakrol. furnish
a Cavern

and / or

Fizessiik ki a lapka neve alatt balra lathato épitési koltséget
(ami tobbnyire Fa és/vagy Ko), majd helyezziik azt az egyik
iires Barlangmezore, amely a Hegységiinkon talalhato.

Minden Berendezéslapkanak van egy tulajdonsaga, mely a
lapka aljan lathato. (4 Melléklet A3-as oldalan az osszes
Berendezéslapka tulajdonsagait részletezziik.)

A Lakotermek kiilonleges Berendezéslapkak. Ezek tovabbi
Torpéknek adnak otthont.

A Lakotermek nevének hattere
narancssargaval van jelolve.




Részletek az ”Egy barlang berendezése” akciérol

Egy Felfedezo ut eredményeképpen berendezhetiink egy iires Barlangot (ldsd a "Részletes
példa a Fegyverkovdcsolasra és egy Felfedezo utra” cimii részt a 22. oldalon).

Az ”Egy Barlang berendezése” akciot nem hajthatjuk végre, ha nincs egy iires Barlangunk.
(Rubinokkal szerezhetiink Barlangot, lasd a 17. oldalt.)

Alagutra, Banyara vagy iires Hegységmezore nem helyezhetiink Berendezéslapkat. (4rra
az iires Barlangra azonban igen, amely elére ra lett nyomtatva az Otthontabldadra.)

Ha egy Berendezéslapkat elhelyeztiink, nem tavolithatjuk el, nem mozgathatjuk at vagy
épithetjiik feliil.

A hagyomanyos Lakotermet (lasd a 14. oldalon [évé illusztraciot) kivéve minden
Berendezéslapkabol csak egyetlen példany létezik. A hagyomanyos Lakdtermek szamat
korlatlannak tekintjiik (sziikség esetén improvizaljunk).

A kovetkez6 akcio kifejezetten a Lakotermek épitéséhez kapcsolodik.

Ez a Barlang a
kezdetektdl beren-
dezésre var.

Az Egy Lakoterem berendezése akcio

Az ,Egy Lakoterem berendezése” akcio a 4. kor Akcidomezd kartydjanak mindkét oldalan
megtalalhat6 (,, Gyermekek utani vagy” és ,, Stirgds gyermekek utani vagy”).

Amikor az ,,Egy Lakoterem berendezése” akciot hasznaljuk, vegyiink el egy Lakoterem lap-
kat, fizessiik ki az épitési koltségeit, és helyezziik egy iires Barlangra. Osszesen 6 kiilonbdz6
tipusu Lakoterem létezik. Minden Lakoterem egy vagy két Torpének biztosit férohelyet.

Részletek az ,,Egy Lakoterem berendezése” akciorol

B Egy Felfedez6 utnak koszonhetéen berendezhetsz egy Lakotermet (lasd a Melléklet A2-es oldalat).

B A kiilonleges Lakotermekkel kapcsolatos részletekért lasd a Melléklet A3-as oldalat.

Az 'Egy Lakoterem berendezése' akcio a
'Csaladbdvités’ akcidra készit fel, melyet a
alabbiakban részletezlink.

A Csaladbovités akcio

(Growth) Akciomezon.

A ”Csaladbdvités” akciot kizarolag akkor hasznalhatjuk, ha a Lakotermeinkben tobb hely van, mint

ahany Torpével rendelkeziink. (Az ujsziilottnek sziiksége lesz egy helyre a barlangunkban.)

Amikor ’Csaladbovités” akciot hajtunk végre, tegyiink egy Torpekorongot
sajat készletiinkbol az akciot végrehajto Torpe tetejére.

tani. (Az ujsziilottnek eldszor fel kell nénie.) Az adott
kor Hazatérés fazisaban az 01 Torpét a tobbi Torpéhez

A 7Csaladbdvités” akcio a “Csaladi élet”, a “Gyermekek utani vagy” és a ’Siirgds gyermekek -
utani vagy” Akciomezd kartyakon talalhato, valamint (4 vagy tobb jatékos esetén) a “Bovités”

Az 0j Torpe ebben a korben nem tud akciot végrehaj-

hasonldan el kell szallasolnunk.

Neézd ezt a kedves, terhes Torpendt!

Ennek a jatékosnak a barlangjaban 4 Torpe
fér el, abban viszont egyelore csak 3 Torpe él.



A ”Csaladbovités” akceio részletei

B A ”Csaladbovités” akciot végrehajto jatékosok a kovetkezo korokben eggyel tobb (felndtt)
Torpét hasznalhatnak. (Viszont tobb Torpét is kell etetniiik, lasd az “Aratasi idét” a 9.
oldalon.)

B Egy Torpecsalad legfeljebb S Torpébdl allhat. Ha mar mind az 5 Torpénk jatékban van,
nem hasznalhatjuk tobbet a ”Csaladbovités™ akciot (kivéve, ha megépitjiik a ~Kiegészit
Lakotermet”, lasd a Melléklet A3-as oldalat). 4 "Kiewészitd Lako-

iegészité Lako

B Egy Akciomezd csak egy “Csaladbdvites” akciot biztosit, de akar tobbet is elfoglalhatsz,  terem ” helyet biztosit
hogy gyorsabban bdvitsd a csaladodat. egy hatodik Torpének.

v,

A ”Csaladbdvités” akeid 4-7 jatékos esetén a "Bovités” s o
AkciomezOn is rendelkezésre all. A 'BOvités' Akciomez6 azon Ak-
ciomezdk egyike, amely tébb kiilonb6z6
arut is biztosit. Az ehhez hasonld Ak-
ciomezbkrél a kovetkezd részben fo-

gunk beszélni.

3. Az aruk és banyak Akciomez6i

Ellatmany (Supplies) és Bovités Akciomezok

Growth

either

Az Ellatmany €s a Bovités Akcidomezok a jaték elejétdl rendelkezésre allnak.

1 Fat, 1 Kovet, 1 Ercet, 1 Elelmet és 2 Aranyat hoznak. 4-7 jatékos esetén a "Bovités”
Akciémezon Csaladbdvités” akciot is végrehajthatunk (ldsd az el6z6 szakaszt).

i

Ercbdnya épités (Ore mine construction) Akciomezd

Az “Ercbanya épités” Akciomezé a jaték 1-es szintjétol lesz elérhetd.

Ha a Hegységiinkon van két vizszintes vagy fliggbleges,
szomszédosan elhelyezkedd, hagyomanyos Alagutmezo, Ore mine

hasznalhatjuk az “Ercbanya épités” Akciomez6t, hogy
e

erre a két mezére egy “Ercbanya/Mélyalagit” ikerlap-
kat helyezziink. Ha igy tesziink, vegyiink magunkhoz 3
Ercet a kozos készletbol.

Ezutan vagy ehelyett ezen az Akcidmezon elmehetiink
egy 2-es szintli Felfedezo utra is (lasd a 21. oldalt).

Két hagyomanyos Alagutat letakarunk egy
Erchanya lapkdval.

Részletek az ”Ercbdnya épités” akciérol

B A Mélyalagut lapkakat sokkal s6tétebb hattérszinnel jeldltik (a hagyomanyos Alagutlapkakhoz
kepest), és egy 1épcsosor lathato rajtuk.

m Az “Ercbanya/Mélyalagit” ikerlapkakat csak a hagyomanyos Alagatlapkék tetejére helyezhetjiik.
M¢élyalagut lapkak tetejére nem helyezhetjiik oket.

® Ha az’ ikerlapkat az Otthontabladra helyezed, csak 3 Ercet kapsz. A Mélyalagiitba

m Egy Ercbanya 3 Aranypontot ér. vezetd 18pesésor.

B Minden Banya 1 Szamarnak biztosit féréhelyet (az allattartas részleteiert lasd a 20. oldalt).

Tipp az ”Erchdnya épités” akciohoz

m 1 Rubint barmikor becserélhetsz egy egyes “Alagut” lapkara (lasd a 17. oldalt). Ezaltal elhelyezhetsz egy
egyes Alagutat egy barlangodbgln meglévo, hagyomanyos Alagat mellett, majd hasznalhatod az ”Ercbanya épités”
akcidt, hogy lefedd 6ket egy “Ercbanya/Mélyalagut” ikerlapkaval. (Két szomszédos, egyes Alagutat is lefedhetsz
veliik.)

Rubinokat a Rubinbanyakbdl gytiijthetiink, melyeket ezutan részleteziink. -
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Rubinbanya épités (Ruby mine construction) Akciomezo

A “Rubinbanya épités” Akciomezo a jaték 2-es szintjétol lesz elérhetd (az 5. vagy 6. korben).

Ha van a Hegységiinkon legalabb egy iires Alagitmez6, az egyik ilyen mez6 tetejére helyezhetiink
egy Rubinbanyat. Akkor (és csakis akkor), ha egy Mélyalagut tetejére helyezziik a Rubinbanyat,
azonnal kapunk 1 Rubint a kozos készletbél. (4 Mélyalagutak és Ercbdnydk ugyanazon a lapkdn
vannak. Ezért abrizol az Akciémezé egy “Ercbanya/Mélyalagit” ikerlapkat.)

Részletek a “Rubinbdnya épités” akceiorol
B A Rubinbanya 4 Aranypontot ér. Egy hagyomdnyos Alagiitmez6t

®  Minden (Erc- és) Rubinbanya 1 Szaméarnak biztosit / letakartunk egy Rubinbdnya
férohelyet (az dllattartas részleteiért lasd a 20. oldalt). lapkdjdval. Ezért nem kapunk
Rubint.

A banyaszat Akciomez6i: Ercbcinydszat, Ercszdllitds, Rubinbdnyadszat és Rubinszdllitas

Az “Ercbanyaszat” Akciomez6 a jaték elejétdl rendelkezésre all. A “Rubinbanyészat”, az “Ercszallitas” és a “Rubinszallitas”
AkciomezOk a 2-es, 3-as, illetve 4-es szintektdl lesznek elérhetdek.

Amikor ezeknek az Akciomezéknek az egyikét hasznaljuk, vegyiik el az dsszes az adott mez6rél az Gsszes Erc- és Rubinjelzét.

Ha a “Rubinbanyaszat” akcié végrehajtasakor van
legalabb 1 Rubinbanyank, vegyiink magunkhoz plusz
) 1 Rubint. (Mindig csak 1 plusz Rubint fogunk kapni.

Ruby roining

Kizarolag 2 fd esetén: Az elsd ket kor-
ben erre az Akciomezore nem tesziink
Rubinokat.)

Amikor egy “Ercbanyaszat”
vagy “Ercszallitas” akciét - e
hajtunk végre, vegylink ma-
gunkhoz plusz 2 Ercjelzc'it Ore mining
minden birtokukban 16v6 Erc-

w
o
£
ud
=
<
=

banyéért.

Ha a “Rubinszallitas” akcid végrehajtasakor van
legalabb 2 Rubinbanyank, vegyiink magunkhoz plusz
1 Rubint. (Mindig csak 1 plusz Rubint fogunk kapni.)

foreach

v, v,

 Rubinck B

A Rubinokat sokféleképpen felhasznalhatjuk. (Révid dsszefoglalasért lasd az Attekintd kartyat.)

B A Rubinok tulajdonképpen jokerek. Barmikor atvalthatod 6ket 1:1 aranyban allatokra, épitd
anyagokra, Gabonara, Zoldségekre és Aranyra. A Marha egy kivételes eset: Ahhoz, hogy kaphass 1
Marhat, a Rubinjelz6n kiviil 1 Elelmet is be kell adnod (ldsd az Attekintd kartya bal alsé részét).

™

B | Rubin beadasaval vésarolhatunk 1 egyes “Mez0” vagy “Rét” lapkat. Azt azonnal egy olyan
iires Erdémezore kell helyezniink, amely szomszédos egy mar meglévo Mezdvel, Réttel vagy Lege-
16vel. (A 13. oldalon mar beszéltiink a Mezékrol és Rétekrdl. Ha nincs az Erdonkben Mezonk,
Rétiink vagy Legelonk, helyezziik az egyes lapkat a barlangbejaratunkhoz. A Rétek és Legelok
tovabbi reszleteiert lasd a 20. oldalt.)

"

Ll &1

Donthetsz igy is, hogy 1 Rubin elkoltésével vasarolsz egy egyes “Alagut” lapkat vagy 2
Rubin beadasaval egy egyes “Barlang” lapkét (ldsd az Attekintd kértya jobb alsé részét). (A 14. és
16-17. oldalakon mar részleteztiik az Alagutakat és a Barlangokat.)

Aurra is kolthetiink Rubinokat, hogy soron kiviil jatsszunk ki egy fegyveres

" Torpét. Habeadunk 1 Rubint, egy Torpénk esetében eltekinthetiink a “’kijatszas e .
sorrendjétol”. (A Torpék kijatszasanak sorrendjérdl lasd a 8. oldalt.)




Tippek a Rubinok felhasznalasahoz
B Torpéid sorrendjének megvaltoztatasa a Felfedezo utaknal lesz fontos (lasd a 21. oldalt).

B Amikoregy “Vetés” akciothajtasz végre(lasd a 14. oldalt),elkolthetsz 1
Rubint, hogy szerezz egy “Mezd” lapkat, miel6tt terményeket vetsz
el. (Arra is kolthetsz Rubinokat, hogy eldszor terményeket szerezz.)

-

B Amikor egy “Rubinbanya épités” akciot hajtasz végre, elkolthetsz
1 Rubint, hogy szerezz egy “Alagut” lapkat, mieldtt a tetejére

helyeznéd a Rubinbanyat (lasd a 17. oldalt).

Erckereskedelem Akciomezé \

Az “Erckereskedelem” (Ore Trading) Akciomez a 4-es szinttél 4ll rendelkezésre.

Amikor ezt az Akciomez6t hasznéljuk, 2 Ercet 2 Aranyra és 1 Elelemre cserélhetiink a kozos készlet-
bol. Ezt legfeljebb haromszor tehetjiik meg (pl. beadhatunk 6 Ercet 6 Aranyért és 3 Elelemért).

Heti piac Akciomezé |

A “Heti piac” (Weekly market) Akciomezo csak 5-7 jatékos esetén lesz elérhetd. A jaték elejétol

rendelkezésre all. ‘Weekly market
4 Aranyat kapunk a ko6zos készletbol. Ezt kovetéen Aranyainkat tetszés szerint kiilonboz6 arukra

kolthetjiik. Az arak a kartyan lathatoak: barmilyen épitdanyag, Birka vagy Szamar 1 Aranyba keriil, and then / o
egy Vaddiszno vagy egy Kutya pedig 2 Aranyba; a Marha 4ra 3 Arany; a Gabona 1 Arany, a Zoldség ke

pedig 2.

Részletek a “Heti piac” akciorol
B Akciénként minden jelzétipusbél csak egyet vasarolhatunk.

® Nem csak az itt kapott 4 Aranyat kdlthetjiik el. Annyi Aranyérmét kolthetiink el, amennyivel
rendelkeziink, és amennyit szeretnénk.

B 4 Aranynal kevesebbet is kolthetiink. (Akar ugy is donthetiink, hogy nem kéltiink egy Aranyat sem.)
® Vasarolhatunk allatokat és akér rogton fel is dolgozhatjuk 6ket Elelemmé.
B Hanem tudjuk a sziikséges 6sszeget pontosan kifizetni, fel is valthatjuk a birtokunkban 1év6 érméket.

4. Az allatok Akciomezoi ’

Birkatenyésztés és Stamdrtenyésztés Akciomezok ’
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A “Birkatenyésztés” (Sheep farming) €s “Szamartenyésztés” (Donkey farming)
Akciomezok az 1-es, illetve 2-es szinten lesznek elérhetoek.

Ezek az Akciomezok Birkat, illetve Szamarat adnak. Miel6tt magunkhoz vennénk
az allatokat, Réteket alakithatunk Legel6kké és/vagy megépithetiink pontosan 1
Istallot, hogy tobb allatnak biztositsunk helyet. A pontos részleteket az alabbiakban
olvashatjatok.

A Birkakat és Szamarakat az Otthontablankon kell elhelyezniink. (Nem tehetjiik ket sajat készletiinkbe, viszont feldolgoz-
hatjuk Sket Elelemmé. Az dllattartis pontos szabdlyai ennek a szakasznak a végén, a 20. oldalon taldlhatéak.)

'Vaddiszndtenyésztés' Akciomezé nem létezik. Vaddisznokat csak ugy
szerezhetlink, ha az Otthontablankon lévé két teriiletet fellilépitjlk.

‘Marhatenyésztés' Akcidmez6 sincs a jatékban. Marhakat a Vaddiszndkhoz
hasonloan Felfedez§ utakon szerezhetiink (l4sd a 21. oldalt), vagy Rubinok
beadasaval (lasd a 17. oldalt).




A Keritések épitése akcio

Fence building

A Réteket a “Birkatenyésztés”, a “Szamartenyésztés” és a “Keritések épitése” akciok
segitségével korbekerithetjiik, hogy Legeldket csindlhassunk beldliik.

Amikor hasznaljuk az egyik ilyen Akcidémezot, pontosan egy Rétet alakithatunk at egy Kis legel6vé
¢s/vagy pontosan két szomszédos Rétet egy Nagy legelové. (4 bekeritett Réteket “Legeldknek” =
hivjuk.) A Legelokon allatokat tarthatunk (ldsd a 20. oldalt).

Egy egyes Rétmezo bekeritéséhez 2 Fat kell befizetniink. Ebbdl a mezébol egy Kis legeld lesz.
Ennek jelzésére forditsuk a Rétlapkat a masik oldalara.

0000000

Részletek a “Keritések épitése” akceiorol

Tipp a “Keritések épitése” akciohoz

and then / or

for

Amikor keritest épitiink,
forditsuk a Rétlapkat a masik
oldalara.

Ha az Otthontablankon van két szomszédos Rétmezo, 4 Fa befizetésével ezt a ket-
tot egy Nagy legeldvé alakithatjuk. Ennek jelzésére helyezziink egy “Nagy legel6”
ikerlapkat ezeknek a mezoknek a tetejére. (4 Nagy legelk az Ercbanya lapkdk
hatoldalara vannak nyomtatva.)

Egy Nagy legeldt két vizszintesen vagy fiigglegesen
szomszédos Rétmezore helyezhetiink.

A Mezoket vagy Erdomezoket, illetve a Hegységiinkon 1évo mezdket nem kerithetjiik be.
Csak a Rétekbdl lehetnek Legelk. Egy Erdomez6t nem alakithatunk kozvetleniil Legel6ve.
A Legelok tartosak. Ha egyszer kialakitottuk oket, nem lehet 6ket massal kombinalni vagy felszamolni.
Egy Felfedez0 ut segitségével olcsdbban is épithetiink keritéseket (lisd a melléklet A2-es oldalat).
Akcionként 1 Kis és/vagy 1 Nagy legeldt alakithatunk ki.

Egy “Keritések épitése” akcio eldtt elkolthetiink 1 Rubint egy egyes — +2
“Rét” lapka megvasarlasara, majd ezt a lapkat a “Keritések épitése”
akcionkkal atalakithatjuk egy Kis legelové.

Az Istdllok épitése akcid

Istallokat a “Birkatenyésztés™ és a “Szamartenyésztés” AkciomezOkon épithetiink.

Egy Istallo épitéséhez 1 Kovet kell befizetniink. Az Istallot elhelyezhetjiik barmelyik Erd6-, Rét- vagy Legelémezon.

Istallot épithetiink. Az Istallok a Legel6khoz hasonloan tobb allatnak biztositanak férdhelyet.

Részletek az “Istdallok épitése” akciorol

v
Az Istallok allandoak. Ha megépitettiik 6ket, nem mozgathatjuk vagy tavolithatjuk el 6ket. Akcionként csak 1 - |

Mezbkre vagy a hegységeden 1évé mezokre nem épithetsz Istallot.

Amikor egy Erdomezére épitesz Istallot, annak a mezdnek nem kell szomszédosnak lennie egyik Otthontabladon
1évo, egyéb tajlapkaval sem.

A Hegységmezoket kivéve az Otthontabladon 1évé mezdk mindegyikén legfeljebb 1 Istalld lehet. (Mivel a
Nagy legeldk az Otthontablad 2 mezdjét takarjak le, azokon akar 2 Istallo is lehet).

B Mindenkinek legfeljebb 3 Istalloja lehet (a sajdt szinében). Nem épithetiink 3-nal tobb Istallot.

Az Istallokkal ellatott Erdomezok késobb Istallokkal ellatott Rétekké valhatnak, ha a “Rét” lapkajat az Istallo ala
helyezziik. Erre a mezdre azonban nem helyezhetiink Mezolapkat.

Az Istalloval ellatott Rétmezoket bekerithetjiik, hogy Kis legeld legyen beldliik, vagy egy Nagy legeld, ha
szomszédosak egy masik Rétmezovel.

Ha Istallot épitiink egy vizforrasra vagy az Erdénkben 1évé Vaddisznok teriiletére, azért nem kapjuk meg az
értiik jaro jutalmat (lasd a 13. oldalt). Ezekre a teriiletekre lapkat kell helyezziink, hogy megkaphassuk azokat.

Egy Felderit6 Ut eredményeképpen akar ingyen is megépithetiink egy Istallot (lasd a melleklet Al-es oldalat).




Az allattartis szabilyai

Az Otthontabladon 1évo allatokat akkor és annyiszor rendezet at, amikor akarod, feltéve, hogy betartod a kovetkezd

szabalyokat.

A Legelokon Haszonallatokat tarthatunk. Minden Legelomezé legfeljebb
2 azonos tipusi Haszonallatnak biztosit férdhelyet. (4 Kis legelokon

Egy Legelore helyezett Istallo megdup-
lazza annak teljes kapacitasat. (4z
Istalloval ellatott Kis legelékon akar 4

példaul 2 Haszonallat fér el, a Nagy legelokon pedig 4.)
Haszonallat is elfér, az 1 Istalloval el-

latott Nagy legelok akar 8, a 2 Istallos *

Nagy legeldk pedig akar 16 Haszonal-

latnak is helyet adhatnak.) I

A Rétmezokre helyezett Istallok 1 barmi- © -
lyen Haszonallatnak adnak férohelyet. ¢

Azokban az Erdémezokon 1évo Istal- =
lokban, amelyeket nem takartunk le egy p
lapkaval, pontosan 1 Vaddisznénak jut
hely.

> | S— rs

Az (Istallokkal ellatott vagy Istallok nélkiili), Rétekre és Legelokre vonatkozo
rendes szabalyok helyett a kovetkez6 szabalyokat hasznalhatjuk, ha Kutyakat
helyeziink rajuk: Azokon a Réteken vagy Legeldkon, amelyeken vannak
Kutyak, a Kutydk szamanal eggyel tobb Birkat tarthatunk. (Példaul 1/2/3/...
Kutya 2/3/4/... Birkara tud vigyazni.) Ha egy Istalloval ellatott mezon Kutyakat
hasznalunk a Birkak feliigyeletére, nem hasznalhatjuk az Istallot.

Részletek az allattartasrol

m Ha egy Istalloval ellatott Rétet keritiink be, dupla kapacitasu
Legel6t kapunk.

m A Kutyak csak Birkakat tudnak Orizni; Szamarakat, Vaddisznokat és
Marhakat nem. A Kutyakat nem hasznalhatjuk arra, hogy Birkat
is tartsunk olyan legel6kon, ahol mas tipusti Haszonallatok van-
nak.

A Kutyak folyamatosan vandorolnak. Oket az
Otthontablad barmelyik mez6jén tarthatod.

/

¥ Minden Erc- vagy Rubinbanya 1
3 Szamarnak biztosit fér6helyet.

. A “Reggeliz6” (Breakfast

.

Room) Berendezéslapkan
legfeljebb 3 Marha fér el.

d

Barlangunk kezd6szintii
termében 2 azonos tipusu
1 Haszonallat fér el.

-

(A 'Barlangi Foldmivesek’ sokkal tobb Iehetésége?
biztosit az allattartasra, mint az el6dje, az "Agricola’.
A Kutyak korbejarhatnak, vagy Birkékat drizhet-
nek. Egy Erd6ben [évé Istalléban tarthatunk Vad-
diszndt, a Banyakban pedig Szamarakat. (A
Reggeliz6 kivételével egyedil a Marhak azok,
akikre a két jatékban ugyanazok a szabalyok
vonatkoznak.) Ennek eredményeképpen tdbbszor
is atrendezhetitek allataitokat, hogy minél opti-
mélisabban hasznélhasséatok ki a féréhelyeket.

m A Kutyak nem 6rizhetik a Birkakat Mez6kon vagy Erdokben. y

\. J

N

5. A fegyverek Akciomez6i \

A Fegyverkovdcsolds és a Felderités akciok ‘

20

A “Kovécsolas” (Blacksmithing) Akcidémezd a “Fegyverkovacsolas™
szintl felderités” (Level 3 expedition) akciokkal az 1-es szinttdl lesz elérhetd. A “Kaland” (Adventure)
Akciomezd a “Fegyverkovacsolas™ és a két “1-es szintli felderités” (Level 1 expedition) akciokkal a

4-es szinttol all rendelkezésre.

Gyiijtsiink Ercet sajat készletiinkbe, hogy aztan az egyik Térpénk azok felhasznalasaval Fegyvert készithessen

a “Fegyverkovacsolas™ akcio végrehajtasakor. Csak a fegyvertelen torpek tudnak Fegyvert kovacsolni. A
“Fegyverkovacsolas” akcio végrehajtasakor adjuk be a kivant szamu Ercjelzét, ami nem lehet 8-nal tobb,
és vegyiink el egy olyan Fegyvererésségii jelzot, melynek értéke megegyezik a beadott ErcjelzOk szamaval.
A Fegyverer6sség jelzot helyezziik arra a Torpére, aki az akciot végrehajtotta.

Ez a Torpe rogton ki is probalja uj Fegyverét egy

‘ # N Felfedezd uton.

Akar 1 Erccel is készithetiink Fegyvert.

(Forge a weapon) és a “3-as




A Felfedezd utak

Minden Felfedezd uton szerezhetiink valamilyen zsakmanyt, ahogy az a
“Felfedezo uton szerzett zsakmany” Attekint6 kartyan is lathato. T6bb olyan
Akcidmez6 is van, amelyen Felfedezo utra indulhatunk egy fegyveres Tor-
pével. A Felfedez6 utaknak négy kiilonb6z6 szintje van (1-4). A Felfedez6
ut szintje hatdrozza meg, hogy hany kiilonb6z6 zsakmanyt valaszthatunk
az Attekint kartyarol. (4 megszerzett zsdkmdnyokat egyesével valasszuk ki,
tetszdleges sorrendben.)

Az Attekinté kartyan minden zsakmany mez6jének van egy Minimum erdssége.
Amikor zsakmanyt valasztunk a listarol, csak olyanokat valaszthatunk, ame-
lyek Minimum eréssége kisebb vagy egyenlé a Felfedezo utra indult Torpe

Fegyverének erésségével. A “Felfedezd uton szerzett zsdkmdny”

Attekinto kartya szamos kiilonbozo drut és

Egyik Torpénk, aki 1-es Fegyvererosséggel
rendelkezik, egy “3-as szintii Felfedezé utra”
megy. Ennek eredményeképpen a kovetkezo
zsakmanyokat kaphatjia meg: “Minden
fegyver +17, “I Kutya” és “I Fa”’. Nem

bonusz akciot sorol fel. Minden mezo egy
zsakmanyolhato dolgot abrazol. Ezeket a
dolgokat minden Felfedezo ut soran csak
egyszer valaszthatjuk ki.

volt elég erds, hogy jobb zsakmanyokat sze-
rezzen (egyelore).

Minden Felfedez6 ut végén a felfedezésre indult Torpe Fegyvererdssége 1-gyel noni fog az utja soran szerzett tapaszta-
latok miatt (fiiggetleniil a Felfedezé ut szintjétol). Csak az Gjonnan kovécsolt fegyverek ereje van legfeljebb 8-as Fegyver-
erosségre korlatozva. Ezt az erdsséget a Felfedez6 utak soran 8 folé is novelhetjiik.

A “Minden fegyver +1” zsakmanynak és a Felderito ut

v e . befejezésének koszonhetden Torpénk Fegyvererdssége

Emlékeztetd: A Torpék Kkijatszasanak sorrendje

Ahogy azt a 8. oldalon is emlitettiik, Torpéinket
Fegyvererdsségiik sorrendjében kell elhelyezniink.
El6szor a fegyvertelen torpéket kell elhelyezniink,
majd a fegyvereseket, FegyvererGsségiik szerint
ndvekvo sorrendben.

Egy Rubin befizetésével egy adott Torpénél
figyelmen kiviil hagyhatjuk ezt a sorrendet
(lasd a “Rubinok” részt a 17. oldalon).

2-vel novekedett, és igy 3-as lett.

Két Torpe maradt a barlangodban. Szeretnél
Felderito utra indulni. Sajnos legkozelebb a
3-as Fegyvererosseggel rendelkezé Torpét
kell elhelyezned. Természetesen sokkal
hatékonyabb lenne, ha helyette a 14-es
Fegyvererosséggel rendelkezo Térpét
hasznalnad.

Ha példaul beadsz egy Rubint, a 14-es
Fegyvererosséggel rendelkezo Torpédet a

Csak utanad gyvengébb Torpéd elott helyezheted el.

Részletek a Fegyvererosségrol

Minden Torpe csak egy Fegyvert viselhet.

Egy felfegyverzett Torpével nem hajthatunk végre “Fegyverkovacsolas” akciodt, és kiillondsen nem kolthetiink
Ercet jelenlegi Fegyvere felfejlesztésére, vagy arra, hogy Fegyverét egy ujjal helyettesitsiik.

A Fegyverek a Torpékhez vannak “kotve”. Nem kovacsolhatunk egy Torpével egy Fegyvert, majd adhatjuk azt
at egy masik Torpének. Egy felfegyverzett Torpe nem valhat meg aktivan a Fegyverétdl. (4 Torpék imadattal
visel-tetnek Fegyveriik irant. Sosem adnak ki azt a keziikbdl.)

A fegyvertelen Torpék nem indulhatnak Felfedezo utra.

A Fegyvereket nem hasznalhatjuk mas jatékosok megtamadasara.

A legmagasabb lehetséges Fegyvererdsség 14. Ennél magasabbra nem emelhetjiik az erdsségét.

Abban az extrém esetben, ha négy fegyvertelen és

egy l4-es Fegyvererdsséggel rendelkezd Torpénk

van, egy Rubin beadasaval azt a fegyveres Torpét -_—
barmelyik masik Torpénk el6tt kijatszhatjuk.




s

valasztod.) A kévetkezd példa ezt a helyzetet abrézolja:

Nagyon fontos a megfeleld zsakmanyok kivalasztésa. Azt tandcsoljuk, hogy a tobbi jatékos folytassa a
jatékot, amig te zsdkmanyt vélasztasz. A Felfedezd Ut utan Torpéd Fegyvereréssége névekedni fog: ezért
a tobbi jatékos a Felfedezdé aton résztvevé Torpéd mellé helyezheti a kovetkezd legmagasabb érték(
< Fegyverer6sség jelz6t, jelezve ezzel, hogy még nem vagy kész. Amint végeztél, Torpéd

jelenlegi Fegyvererdsséq jelz6jét kicserélheted az Ujra. (Kivétel: ha a ‘Minden fegyver +1" zsdkmanyt

~\

Részletes példa egy Fegyverkovdacsolasra és egy Felfedezo utra

Sajat készletedben 10 Erc van és egy fegyvertelen Torpe. Ezt a Torpét a “Kovdcsolds” Akciémezére
helyezed és befizetsz 7 Ercet, hogy egy 7-es erdsségii Fegyvert kovdcsolj. A Torpéd ezt kévetden azonnal
Felfedezé utra indulhat, hogy letesztelje Fegyverét. A most kévetkezo, 3-as szintii Felfedezo ut jelzésére
Torped melle egy 8-as “Fegyvererosség jelzot” helyezhetsz. Ezutan zsakmanykent valasztasz “1 Kutyat”,
“2 Aranyat” és az “Egy barlang berendezését”. Ezek Minimum erdsségenek értéke 1, 6, illetve 7, igy
egyik sem magasabb a Torpéd Fegyvererdssegénél. Ennek a Felfedezo utnak a végen “7-es Fegyver-
erosseg jelzodet” atcserélheted a “8-as Fegyvererdsség jelzore”.

Ne becsliljik ald a Felfedezé utak jelentéségét. A jaték Ugy kerllt megtervezésre, hogy meg lehet nyerni
baratsagos stratégiaval, de akar nehéz fegyverekkel is. Egyet viszont biztosan éllithatunk: Ha 4 vagy tobb
jatékosndl csak egy jatékos hajt a fegyverekre, nagy valdszinlséggel 6 fog nyerni. Ha viszont csak egy
jatékos van, aki teljesen figyelmen kiviil hagyja a fegyvereket, abban az esetben 6 lesz a legesélyesebb a

gy6zelemre.

J

6. Kezddjitékos Akciémezo |

A Kezddjatékos jelzét a kor végén nem adjuk tovabb. Ahhoz, hogy valaki
Kezddjatékos lehessen, hasznélnia kell a “Kezd6jatékos™ akciot. (Ha senki sem
hasznalja, a Kezdojdtékos jelz6 marad, ahol van.) Ezen az Akcidmezdn nem csak
Kezdéjatékossa valunk, hanem megkapjuk az osszes, azon Osszegytilt Elelem-
jelzét, illetve azokon feliil plusz 2 Ercet (1-3 jdtékos esetén) vagy 1 Rubint (4-7
jatékos esetén).

7. Masolas Akcidmezo

Starting plaver Starting player

A Kezddjatékos jelzén és néhdny Elel-
men feliil a jatékosok szamatol fiiggden
2 Ercet vagy 1 Rubint is kapunk.

A “Masolas” (Imitation) Akciomezo legalabb 3 jatékos esetén keriil jatékba. A Méasolas dija s @
az Akciomezotol fiiggden 0, 1, 2 vagy 4 lehet.

pay 4 Food 10 use

4 an Action space that is
Amikor a “Masolas” akciot hasznaljuk, befizetjikk a sziikséges Elelmet a kozos készletbe, ?fi?l’ﬁidsfay,%n?ﬁﬁfﬁ
majd kivalasztunk egy Akcidomezot, melyet jelenleg elfoglal egy ellenfél Torpéje. Ezt az Ak-
cidomez6t ugy hasznalhatod, mintha odahelyezted volna a Torpédet. Az egyetlen Akciomezo, A Masolas kéltsége ("a

amit nem masolhatsz le, az a “Kezdéjatékos”.

Részletek a “Masolas” akeiorol

tanonc koltsége”)

Torpénket ne helyezziik a lemasolt Akciomezdre. Sajat Torpénk a “Masolason” marad.

Amikor egy gylijtohelyet masolunk le, nem kapjuk meg az ott 6sszegytlt arukat, mivel azt mar ellenfeliink

magahoz vette.

Olyan Akciémez6t nem masolhatunk le, amelyen az egyik sajat Torpénk all.

5-7 jatékos esetén tobb “Masolas” Akcidmezd is van (lasd a Melléklet A7-es oldalat), melyeket hasznalhatunk

azonos vagy kiilonb6z6 Akciomezdk masolasara is.
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A JATEK VEGE ES PONTOZAS

A jaték 12 kor utan ér véget. A pontok Osszesitéséhez hasznaljuk a pontozotombot. Tobb

per Farm animal and Dog 1._-.

per missing type of Farm animal ?

per Grain 377

kiilonbozo kategoriaban is szerezhetiink Aranypontokat. A jaték gybztese az lesz, aki a (rounded up) 72
legtobb Aranypontot gylijtotte. (Dontetlen esetén tobb gyoztes lesz.) per Vegetable 1/
B 1 Aranypont Minden Haszonallat és Kutya utan: A jaték végén minden allat 1 per Ruby 1
Aranypontot ér, még a Kutyak is. (4 Kutydk nem szamitanak Haszondllatnak.) per Dwarf 1/

per unused SPaCC U

B -2 Aranypont minden hidnyzo6 tipusu Haszonallat utan: A jaték végén kell, hogy

Furnishing tiles, Pastures, Mines

legyen legalabb 1 Birkank, 1 Szamarunk, 1 Vaddisznonk és 1 Marhank. Minden olyan

tipusért, amely nem taldlhato meg az Otthontablankon, -2 Aranypontot kapunk. ) for Parlors, Storages

and Chambers
(Kutyanknak nem kell lennie.)

Gold coins and Begging markers

® 5 Aranypont minden Gabonaért (felfele kerekitve): Szamoljuk meg sajat Gabonajelz6in-
ket — mind a készletiinkben, mind a Mez6inken maradtakat. Ezt a szamot osszuk el

2-vel és kerekitsiik fel. Ennyi Aranypontot kapsz Gabonaidért.

B 1 Aranypont minden Zoldségért: Szamoljuk meg sajat Zoldségjelzdinket — mind a készletiinkben, mind a
Mezobinken maradtakat. Ennyi Aranypontot kapsz Zoldségeidért.

® 1 Aranypont minden Rubinért: A jaték végén minden Rubin 1 Aranypontot ér.
B 1 Aranypont minden Torpéért: A jatck végén minden Torpe 1 Aranypontot ér.

E -1 Aranypont minden fel nem hasznalt mezdért: Szamold meg azokat az Otthontdbladon 1évé mezdket,
amelyeken nincs sem lapka, sem Istall6. Minden ilyen mezdért 1 Aranypontot veszitesz. Barlangrendszered két eldre
nyomtatott barlangja hasznaltnak szamit. (4 berendezés nélkiili Barlangok is hasznaltnak szamitanak.)

B A Berendezéslapkakért, Legelokért és Banyakért jaré Aranypontok: Adjuk 6ssze minden lapkank Aranypont értékét.
A Kis legelok 2 Aranypontot érnek, a Nagy legelok pedig 4-et (fiiggetleniil attol, hogy ezeken a lapkakon milyen allatok
vannak). Az Ercbanyak 3 Aranypontot érnek, a Rubinbanyak pedig 4-et (fiiggetleniil attol, hogy van-e rajtuk Szamdr
vagy nincs). A Berendezéslapkak értéke a lapkak jobb felso sarkaban lathato, kdzvetlentil a neviik alatt.

B A Szobikért, Raktarakért és Kamrakért jaré Bonuszpontok: A legtobb Szoba, Raktar és Kamra Berendezéslapka
(melyek nevet sargaval jeloltiik) bizonyos feltételektdl fiiggden hozhatnak Bonuszpontokat. A pontoz6tdmbon tobb
sor is van a Bonuszpontok szdmara. A Bonuszpontok felvezetésére Berendezéslapkanként egy sort hasznaljuk. (4
Berendezéslapkdk részletei a Melléklet A3-as oldalan taldlhatoak.)

Részletek a Bonuszpontokrol

B A Szdvlszobaért (Weaving parlor), Fejéhazért (Milking parlor),
Takarmanykamraért (Fodder chamber), Eléskamraért (Food chamber)
és a Kincstarert (Treasure chamber) jar6 pontok “Bonuszpontok”
(még ha mas kategoriaba is sorolhatnank oket). Az Irdszoba
(Writing chamber) segitségével elkeriilt minuszpontokat a megfeleld
kategoériakhoz kell irnunk.

m Az irészobidhoz hasonléan a Vadasz szoba (Hunting parlor), a
So6r6z6 (Beer parlor), a Kovacsmiihely (Blacksmithing parlor) és
a Potalkatrészraktar (Spare part storage) nem hoz “Boénuszpontokat™ a
pontoz6tombon. Ezek a lapkak lehetdséget biztositanak arra, hogy
a pontozast megel6zéen Aranyra cseréld aruidat. (Ha ezt elfelej-
ted, de kozvetleniil a pontozas elott eszedbe jut, még megteheted.)

Ha van Szévoszobad,
Birkaidert kétszer kapsz
pontokat: az “1 Aranypont
minden Haszondllatért” és a
“Szobakért jaro Bonuszpon-
tok” kategoridakban.

Ha van Irészobank, a “- 2
Aranypont minden hianyzo
tipusu Haszondllat utan”, a
“-1 Aranypont minden fel nem
hasznalt mezéert” és a
“Koldulas jelzok™

crer

tok fognak csokkenni.

y

B Aranyérmék és Koldulas jelzok: Adjuk 0ssze az Aranyérméken lathato értékeket és vonjunk le beldliink minden
Koldulas jelz6 utan 3 Aranypontot.



AZ EGYSZEMELYES JATEK SZABALYAI]

Az egyszemélyes jatékot a 2-7 jatékos szabalyokkal jatsszuk az alabbi mddositasokkal:

A Munkafazisban a Torpéket egymas utan helyezziik le. Nincs ellenfél, akire varnunk kellene. Az egyszemélyes jaték
célja a lehet6 legtobb pont 6sszegytjtése. (Probald elérni a “mdgikus” 100 pontot.) A jatékot 2 Elelemmel kezdjiik.

Hasznaljuk a 2 f0s jatékhoz . e
sziikséges jatéktablakat, és az .

alabbi illusztracié alapjén At- »

tekint6 kartyakkal takarjunk le o
néhany Akcidomezot.

Ore mining

Fouging

and (hmlm
Siash-and-burn

R — Sustenance
Wood garhering
and then / or
and /or

A jatéktabla iires mezbire az alabbi tablazat alapjan helyezziik el az Akcidomez6 kartyakat képpel lefelé:

a Cavern

‘ wd/or
‘ furnish

foreach

1 Kovacsolas 4 Gyermekek utani vagy 7 Ercszallitas 10 Erckereskedelem

8 Csaladi élet
2 Birkatenyésztés 5 Szamartenyésztés (Gyermekek utdni vigy — 11 Kaland
Siirgds gyermekek utani vagy)

3 FErcbanya épités 6 Rubinbanya épités 9 - 12 Rubinszallitas

A “Gyermekek utani vagy” Akcidomez6 kartyajat egy Torpekartyaval takarjuk le. A 4. kor elején tavolitsuk el a Torpekar-
tyat a jatékbol. Ellendrizziik, hogy az Akciomez0 kartyajan a “Gyermekek utani vagy” legyen lathato.

Az egyszemélyes jatékban nincsenek Aratas események. Az 5. kortdl kezdve minden kor végén aratésra keriil sor.

Osszehasonlitas a 2 személyes jatékkal

Aa?d

Ahogy a kétfos jatékban, itt is el kell tavolitanunk a jatékbol a “Felderités” Akciomez6 kartyat, és a 9. kort atugorjuk. En-
nek jelolésére a 9. Kormezot letakarhatjuk egy Torpekartyaval. A kétfOs jatékkal ellentétben a Rubinok az 1. kortél kezdve
gylilnek a “Rubinbanyaszat” (Ruby mining) Akciomezon.

A gyiijtohelyek tjratoltése

Mielott a gyiijtohelyeket ujratoltenénk, ellendrizziik, hogy van-e olyan mezd, amelyen tobb mint 6 aru van. Az olyan
mezOkrol, ahol ez a helyzet, tavolitsuk el az dsszes arut, és tegyiik ket vissza a kozds készletbe. Minden elkoltott Rubinnal
megakadalyozhatod, hogy egy ilyen mez6n ez torténjen. Azokon a gyljtéhelyeken, amelyekért Rubinnal fizettél, az aruk
még egy korig biztonsagban lesznek. (lgy egy gviijtéhelyen 6-ndl tobb dru is lehet.)

A fentiektol eltekintve egyéb modositds nincs a szabalyokban.

Kulcsszo targyjegyzék
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