€) 3 kétoldalas famérce

6 72 kdrtya nyuszikkal, stnikkel, és
egerekkel

O 15 piros alma kristaly (egyenként & “
3 pontot ér)

35 sdrga alma kristaly
(egyenként 1 pontot ér)

) iatékszabdly és halado szabdly
fuzetek

Almdk egy
Uregben

Mérce nehéz-
sége és az 6sz-
szes pontszdm



A JATEK CELJA

Segits az erdé lakoinak almdt gydjtenil Helyezd az
dllatokat egymds tetejére, hogy felérd az almdkat
a famércén! Tedd probdra a szemmeértéked, és
haszndld ki minden egyes dllatnak a képességét,
hogy bebiztosithasd a legnagyobb szlretet!

ELOKESZITES ok K
€) Valosszatok ki az egyik famércet, ,*

. ) . . Harom kétoldalas *
és helyezzétek az asztal kézepére | \

famérce van a

ugy, hogy minden jatékos ol jatékban.
raldthasson.

Minél tébb csillag
Megjegyzés: az elsé jatékotok szerepel a fa aljan,
< ’\( alkalmdval azt javasoljuk, hogy SeligleNa=llFEleleRe RN

- olyan mércét valasszatok, amin 2% jatek. A

csak egy csillag szerepel. S i s et 3

€©) Keveriétek meg o karakferkdrtyakat és osszatok
minden jdtékosnak 4-et. A pakli megmaradt lapjait
helyezzétek képpel lefelé a famérce mellé.

9 Helyezzétek a piros és a sdrga alma kristdlyokat a
kozelbe.
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JATEKMENET

A jatékosok éramutatd jardasdaval megegyezd irdnyba
felvaltva kovetkeznek kezdve a legfiatalabb jatékossal.
A korukben a jatékosok vdlasztanak egy karaktert a
kezUkbdl, és odahelyezik az egyik tornyukhoz. Minden
jatékos 3 tornyot épithet fel. EQy toronyban akdrmennyi
karakter lehet.

Egg jatékos kore 3 lépésbél all:

1. LEPES: KARAKTER VALASZTAS r"?"
Vdlassz egy karaktert Az

a kezedbdl. -"?'
” €3
‘l

2. LEPES: TORONY EPITES

Helyezd a Kivdlasztott karaktert ma-
gad elé egy uj tornyot kezdve, vagy
rokd egy mar meglévé elétted allo
toronyhoz, a karaktereket egymds la-
pos tetejére kell tenni (ez lehet a fejuk,
a tuskéjuk, kalapjuk, stb.). Vigydzz a
nyuszikra! Habdar a fuluk egy lépcsé-
hoéz hasonlit, ezeket csak bizonyos
esetekben lehet haszndalni.

'a 3. LEPES: TOLTSD FEL A KEZED

Huzz egy Uj karaktert a huzopaklibal,
hogy feltdltsd a kezed.

Addig ismételjétek ezeket a Iépése-
ket, amig minden jatékos ki nem jat-

szott pontosan 9 karaktert. Ezutdn a S
jatékosok az ALMASZURETTEL folytatjdk. ni

ALMASZURET 2 |

Igazitsatok o famércét minden tornyotok legalso
karakterének Ilabdhoz, és mérjétek meg minden
tornyotok magassagdt.
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e Ha a torony teteje eléri egy olyan részét a fdnak amin
almdk vannak, vegyél el annyi Kkristdlyt a készletbdl,
amennyi alma az elért részen szerepel: sdrga kristalyok
a sdarga almakért és piros kristalyok a piros almakért.
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Fontos megjegyzés! tr

Nem gydjthetsz almdkat kétszer a fanak ugyanab-
bél a részébél, ahogy nem sziikséges ugyanazzal a
ragadozéval sem kétszer megklizdened. Amikor két

vagy tébb tornyod a fanak ugyanazt a részét éri el,
®nem gyljtesz és nem veszitesz Ujra almdkat. Azon-
“ ban vdlaszthatsz, hogy melyik tornyodat haszndlod
v fel a szurethez. Ez fontos lehet, mikor egy ragado-
zéval kell szembenézz, vagy egy olyan lehetéség
sordn, mikor tregbdl kell almakar gydljtened.

N )

® Ha a torony teteje olyan részt ér el, ahol ragadozdék
vannak, vigydazz! Dobdld meg a ragadozékat almdval,
hogy elijeszd 6ket. Dobj el annuyi kristdalyt, ahdny ragadozo
van az elért részen (a piros almdk nem cserélheték
sdrgdkra ebben az esetben). Nincs elég almad, hogy
megkuzdj a ragadozokkal? Dobd el éket késébb, mikor
gyujtesz kristalyokat a tornyaiddal.

Megjegyzés: ha nincs elég kristaly a

készletben, kérd meg azokat a jatékosokat,
akik mdar megcsindltdk a méréseket, hogy
cseréljék be a kristalyaikat az aldbbi aranyban:

Bl S
- JgJd=9
® Ha a tornyod teteje pontosan a vonalat éri el a két rész
k6z6tt, Ugy ezen részek koézul szabadon vdalaszthatsz.

Minden tipusu karakternek megvannak a sajat
képességei:

Az egerek nagyon furgék!
A tornyod tetején lévé egér
bemdszhat a fa Uregeibe, és
6sszegylijtheti az almakat
Ugy, mintha azok a fanaok az
dgain lennének. Az Uregek-
ben léevd almdk nem elérhetd-
&4— ek a tobbi karakter szdmara.



A nyusziknak hihetetlenul erés
a fuluk. A tornyod tetején lévd
nyuszi a falével is tud almat
gyuijtenil A tornyod mérése
sordn o nyuszi feje vagy a
fulei k6zul valaszthatsz, melyik
elényosebb szdmodra.

A sunik nem félnek a ragado-
zoktol. Ha egy suni van a tor-
nyod tetején ami olyan részt ér
el, aminél ragadozék vannak,
akkor nem veszitesz almdkat.
Ne dobj el alma kristalyokat.

PELDA A SZURETRE:

00 0000000000000 0000000000,
A jaték soran Robi 3 tornyot épi-
tett. Az elsé torony a fdnak egy
olyan részét éri el, aminél egy
ureg van, és mivel egy egér van
a tornyanak a tetején, Robi be-
gydjt 2 sarga almdat.

L
00 0 0000000000000 00000000,
Robi mdsodik tornya a fdanak
egy olyanrészét ériel, aminél ra-
gadozo van, de a torony tetején
lévé suini megmenti az almdkat.

’ .......f..................

" 00 0000000000000 0000000000,

Végul, a harmadik torony tetején

Osszesen 4 almdt gyujtott ebben
a jatékban.

L]
o ¢ egynyuszivan, és Robi ugy doént,
e hogy a nyuszi fuléig szeretné
1 ¢ meérni o fornydt. Robi 2 alma
A e o Kkristalyt kap ezért a tornydért.
:
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MY R
1 Ha madr szamos ja-
m | tékon tul vagytok, |

Szadmoljadtok meg minden jatékos | + megprobalhattok ;

N . ) | egylde/uleg jatsza-
pontjait: 1 pont a sarga kristalyo- 1 ahelyett, hogy

1

1
kért, és 3 pontapiroskristalyokért. ' felvaltva  jonnétek E
A legtobb pontot gyuijté jatékos 1 €9YMaAs utan. !
megnyeri a jatékot. Pontegyenlé- 1 A jgtékot  haladé 1
ség esetén az a jatékos nyer, aki- | szabdlyokkal is |
nek legmagasabb a tornya. Ha ' jdtszhatidgtok  (bé- 1
P 9 o0 ol = qiern o ! 2 D
igy is dontetlen az dllds, a jatéko- 1 vebben a «Halado ,
sok megosztoznak a gyézelmen. | glmavaddszok» et

1

, irasban a Halado
\\Szcrbdlgok fCIzefben.'l

‘ Az egguftmukodes sordan mmdenk/ egg

TR csapatban jdtszik, az erdé dllatait segitve, az
% ' almadkat elraktdrozni télre.
7

‘  Jatsszatok ezt a jatékmaodot Ugy, mintha eg%ﬁos ellé%

b jatszandatok, az aldbbi valtoztatdsokkal:

e Az el6készités sordn osszatok 4 kdrtydt minden jaté-
kosnak. Ezt kovetéen szamoljatok még le 20 kartydt és
helyezzétek azt egy képpel leforditott pakliba az asztal
kézepére. A megmaradt kartydkat rakjatok vissza a do-
bozba, nem lesz rdjuk szUkség ebben a jatékmdodban.

e A jadtékosok kozds tornyokat épitenek az asztal kéze-
pén. Barmelyik jatékos kezdhet egy tornyot, vagy va-
laszthat egy mar meglévét. A jaték kézben épitsétek a

6 tornyaitokat a famércéhez képest derékszégben.




A jatékosok pontosan 5 tornyot épitenek. A jaték célja,
hogy a famércének mind az 5 részébdél almdk legyenek
gyuijtve (részenként egy torony).

e A jdtékosok nem mutathatjdk meg a kdrtydikat egymdas-
nak, de nagyon fontos megbeszélni egymads akcioit és
karaktereit: a magassdgukat, a tipusukat, a nyuszik fule-
inek hosszusdgat, hogy hova tervezitek lerakni a karak-
tereket, stb.

9 Kulonodsen figyeljetek a sasokra, amiket
néhdny kartya felsé sarkdaban taldltok.
Minél tébb sast ldttok a karakterek felett
lebegni, anndl nehezebb lesz almdkat
gyujteni. Amennyiben az asztalon:

- O vagy 1 sast lattok — minden rendben, szabadon meg-
beszélhetitek az akciditokat és a karaktereiteket;

- 2 sast lattok — a ragadozok mar kézel vannak, hallgat-
notok kell: nem beszélhettek meg semmit addig, amig .
minimum 1 sast nem takartok le egy madsik karakter-
kartydval,

- 3 sast lattok — o sasok felfigyeltek rad és tdmadni ké-
szllnek - szétszérodni, mindenkil A jaték azonnal vere-
séggel zarul. .

PELDA:

A sasok nem lathatéak. Min- et £
den rendben van, a jatékosok T‘-:."r
megbeszélhetik a tovabbi .
lépéseiket. 3

|
e | ‘
¢ : |

Most 2 sas szdll a karak-
terek felett. A jatékosok

csendben folytatidk a
jatékot.




Az egyik sas le lett
takarva az egérrel.
A jatékosok ismét
beszélhetnek.

@ A jaték véget ér, amint az egyik jatékos felhuzza a pakli
legutolso lapjat (6sszesen 20 kartya kijatszva). Azonban
a jatékosok donthetnek a jaték kordbbi befejezésérdl
is, ha uUgy hatdroznok, hogy nem szeretnék tovdabb
béviteni a tornyaikat.

0 Az almdk szUretelése utdn nézzétek meg a fameérce aljdn,
a csillag melletti szdmot. Ez az 6sszes megszerezheté
pontszamot mutatja.

- Ha ennek a szdmnaok a felét, vagy még kevesebbet
gyuijtottetek, akkor a szlret nehezen lesz elegendé
arra, hogy minden dllat j6l lakjon az eléttink allé hosz-
szu tél sordn. Jatsszatok Ujra, és fejlesszétek a pont-
szdmotokat!

- Ha ennek a szédmnak tébb mint a felét 6sszegyuijtot-
tétek, Ugy szép munkal! Jatsszatok Ujra, hogy még tébb
ételt gyUlijtsetek az erdé lakoéi szadmaral

- Ha sikerult minden almat 6sszegylijteni a farol, az

hihetetlen! Az dllatok mind ol fognak lakni a tél alatt!

Jatsszatok Ujra, hogy megbizonyosodjatok arrél, hogy

a gydzelmetek nem véletlen tortént!
\rJ‘ ; \ ’

\

Jaték tervezé: Anthony Perone Mavészeti vezeté: Anastasia Durova
Illusztrétor: Ekaterina Izobova Grafikai tervezé: Julia Tretyakova
Project manager: Maria Kravchenko

Termék manager: Yuriy Khmelevskoy

Nagy koészénet: Alexander Peshkov és Ekaterina Pluzhnikova-nak

Red Cat Games LLC - Kiadja, importdlia és
51/1-14, Komitas Ave, m forgalomba hozza:
Yerevan OO14, Republic of Armenia Gamer Café Kft.

mail@redcatgames.am 2030 Erd, Budai ut 28.
www.RedCatGames.am info@compaya.hu
Tel: +36204281186

GAMES  published on behalf of Lifestyle Boardgames Ltd. ©2022 -~ www.compaya.hu
: - =%

All rights reserved.

e Vg e



Mar tébb jatszmdt is lejatszottatok, és valami Ujat
szeretnétek? Erre is tartogatunk nektek valamit!

Minden dllatfajtdnak megvan a sajat maga kulonleges
képessége. Ahhoz, hogy ezt felhaszndlhasd, egy
allatfajtébél harmat kell egymdsra helyezned. Minden

kulonleges képesség azonnal és egyszer aktivalédik, ha
a képesség leirdsa mast nem jelez. , _« .

Ha még nem olvastad el

a jaték alapszabdlyait,
@ elészor kérlek olvasd el a
Jatékszabaly flzetet!
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® | VERSENGES KULONLEGES

¥ | KEPESSEGEKKEL: SZURETVADASZAT!

3 EGER EGYMASON
Helyezz egy sdrga alma
kristalyt ennek a torony-
nok akdarmelyik kartyad-
jdra, majd a jaték végén
add hozzd oz ezzel a
toronnyal megszerzett
almdidhoz. Ha ezzel a
toronnyal nem sikerul al-
mdkat szerezni a famer-
cérél, helyezd vissza a
kristalyt a készletbe.

-
'iw‘ VAGY| s |pE!
LR

- 1 -

3 SONI EGYMASON
Helyezd a famércét
ugy, hogy felmérd az
egyik tornyod magas-
sdgat. Ezt kovetéen
tedd vissza a famércét
az asztal kézepére.

o

i

3 NYUS2I EGYMASON

Vdltoztasd meg a to-
rony magassagat.
Mozgasd o mdsodik
ES/VAGY a harmadik
nyuszit az alatta lévd
fulenek végéig. Ke-
zeld okosan a nyuszi-
kat, mert a kovetkezd
karakternek a felsé
nyuszi fején kell, hogy
maradjon.



MUKODES KULONLEGES

" KEPESSEGEKKEL: RAKTAROZZUNK TELRE!

3 EGER EGYMASON
Helyezzetek egy sdrga

kristalyt ennek a toronynak

akdrmelyik kartydjdra,

a jaték végén adjatok hozzd

az ezzel a toronnyal
szerzett almditokhoz. Ha

a toronnyal nem sikerul alma-
kat szerezni a fameércérdél, he-
lyezzétek vissza a kristdlyt a

készletbe.
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3 SUNI EGYMASON

Helyezzétek a famér-
cét ugy, hogy felmérijé-
tek az egyik tornyotok
magassagdat.  Nagyjd-
bol egy percetek van
megbeszeélni a stratégi-
dtokat (kivéve, ha nem
engedélyezett a beszed
a sasok miatt), ezt ko-

#

vetéen tegyétek visszi

/f'.o fameércét az aszt
/J kozepére.

d

alma
majd

meg-
ezzel

3 NYUSZI EGYMASON

A jaték sordn akdarmikor, akdrme-
lyik jatékos megvdltoztathatia a
torony magassdgat. Mozgassd-
tok o masodik ES/VAGY a har-
madik nyuszit oz alatta lévé fulé
végeéig (de a kovetkezé karakter
rajta kell maradjon a felsé nyuszi
feje tetején). A torony magassd-
ga csak egyszer vdltoztathatd a
jaték sordn. Ha nem emlékeztek,
hogy erre sor kerult-e mar, kony-
nyen ellenérizhetitek: néhdny
nyuszi az alatta lévé fulein fog
dlini o feje teteje helyett.




GYAKRAN ISMETELT KERDESEK (GYIK)

Mi térténik, ha a tornyom a fanak egy Ures részét éri el?

- Semmi. Nem veszitesz, és nem is szerzel almdt a fanak Ures
részebdl.

Haszndlhatom az ujjaim vagy mads targyakat arra, hogy meg-
mérjem a tornyaim és/vagy a fa részeit a jaték soran?

- Hatdrozottan nem! A tornyaid magassdgdt a famércéhez ké-
pest csak ranézésre becsulheted meg.

Kotelezé haszndalnom a kiilénleges képességeket?

- Nem. Akdr ki is hagyhatod Sket, ha nem szeretnéd felhasznaini.
A 3 sitinivel odarakhatom a mércét minden tornyom mellé?

- Nem. A mércét egyszer hasznalhatod fel ebben az esetben, az-
tan vissza kell helyezd az asztal kbzepére.

Ha lehelyezek példdul egy negyedik egeret hdarom egérnek a te-
tejére, akkor a kulonleges képességet Ujra hasznalhatom?

- Nem. Ugyanazok a karakterek kulénleges képességei csak egy-
szer hasznalhatéak fel egy jaték soran. Ahhoz, hogy ujra hasz-
ndlhasd a kulénleges képességet, ismét meg kell épitsd teljesen
uj kartyakbol. Azonban, ha ugy déntesz, hogy nem haszndlod fel
a kulénleges képesség hatasat el6szér, mikor lehetéséged lenne
rd, felhaszndlhatod amennyiben még egy ugyanolyan karaktert
hozzdadsz az eléz6ekhez.

Osszegyljthetem a plusz almat abbél a toronybél, amiben 3
egér van egymadson, és a fanak egy Ures részét éri el? Es ha an-
nak a tornyomnak a tetején egy siinivel védekezek a ragadozék
ellen? Mi térténik, ha 6sszegyljtom az almakat a fdnak ugyana-
zon részébdl egy masik toronnyal?

F 9" B P O JessemeesEe | B

- Nem, ezekben az esetekben egyardnt elveszited a plusz al-
mat. A plusz alma csak ezzel a toronnyal szerzett t6bbi almdval
egyutt adhaté hozzd a tornyodhoz.

», “B ,#
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