





Fotabla

1. Tedd a f&tdblat az asztal kozepére a jdtékos-

szimnak megfeleld oldaldval felfelé. Az 1, 2
és 3 8s jatékhoz a tabla oldala, a 4 6s
jatékhoz a tibla oldala sziikséges.

. Keverd meg a 12 kiilonleges akcié lapkat,
hdzz 6-ot, és tedd azokat képpel felfelé a
megfeleld napléra. A megmaradt lapkdkat
tedd vissza a dobozba.

. Tedd a 2 semleges lencsejelz6t a két legfelsd
kiilonleges akci6 lapkdra.

. Keverd meg a 8 levelezéslapkat, és tegyél
3-at képpel felfelé a f6tablan kijelolt
helyekre. A megmaradt levelezéslapkdkat
tedd vissza a dobozba.

. Kétfds jatékban: Szinenként 2 normdl
pecsétet tegyél vissza a dobozba.

Hiromf8s jatékban: Szinenként 1 normadl
pecsétet tegyél vissza a dobozba.

Ezutdn tedd az 6sszes normdl pecsétet (zold,
kék, sdrga és piros) egy megkevert kupacba,
képpel lefelé a tébla mellé.

6. Tegyél 12 véletlenszer(i normal pecsétet
képpel felfelé a 4 tekercsen 1évd
pecséthelyekre.

7. Tedd képpel lefelé mind a 12 kiilénleges

pecsétet a fétdbldn ldchaté eziisttdlcdra.

8. Tedd félre a 8 kezd§ céllapkdt. Ezeket a

jatékosok elékésziiletei sordn osztod ki.

9. Keverd meg kiilon-kiilén az eziist és arany
céllapkakat, és alkoss beldlitk egy-egy kupacot
a tabldn kijelolt helyeken. Huizz 2 eziist és 2
arany céllapkd, és tedd azokat képpel felfelé a
kupacok ald.

10.Tedd a 16 muzeumlapkdt a f8tdbla
mellé, olyan elrendezésben, ahogy
az a fétabla mizeuman lathaté.

11. Tegyél egy érmét a miizeum minden sora
mellé.



12. Tegyél minden jétékosszinbél egy-egy

kockdt a pontozdsdv elején 1évé piros
konyvre. Ezek a kockdk lesznek
a pontjeloldk.

13. Tegyél minden jétékosszinbél egy-egy

kockat az evolucids elmélet sdv elején 1évé

nagy konyvre. Ezek a kockdk lesznek az
evolucidjelslék.

14. Tegyél minden jétékosszinbdl egy-egy
kockdt véletlenszer(i sorrendben a
korsorrendsdvra. Ezek a kockdk lesznek
a korsorrendjelolsk.

15. Keverd meg a 12 Beagle-lapkat, és tegyél
5-0t képpel felfelé a térkép aljan ldthatd
mez8kre. A megmaradt Beagle-lapkdkat
tedd vissza a dobozba.

16. Keverd meg a 16 fajjelzdt, és tegyél

egyet véletlenszer(ien a szigeteken és
az 6cednsdvon minden olyan nagy
kormezére, amin zdszlé ﬁ* van. Egyes
mez8kén jitékosszam ldthaté. Ne

tegyél jelzét azokra a mez8kre, amelyek
tobb jdtékost mutatnak, mint ahdnyan
jatszotok. Kétf8s jaték esetén 6, hdromfds
esetén 3, négyfds esetén 0 fajjelzd fog
megmaradni. Keresd meg a megmaradt
fajjelz8khoz tartozé mizeumlapkdkat,

és tedd azokat a f8tdbla kozepén 1évé
muzeum megfelel§ mez8ire.

A megmaradt fajjelz8ket tedd vissza

a dobozba.

17.Tedd az 6sszes érmét, tuddsjelzdt
és kutatdsjelz6t a f6tdbla mellé.

18. Tegyél minden jétékosszinbdl egy-
egy felfedezdt a bal oldali sziget

kezdShelyszinére.

19. Tegyél minden jétékosszinbdl egy-egy hajét

az 6cednsdv bal széls4 helyére.

20. Tedd az HMS Beagle-t az 6cednsdv bal szélsd
Beagle-helyszinére.

21. Kéttés jatékban:
Tedd az akcidjel6lét a tdbldra, hogy eltakarja

az érmejutalmat.




A jatékosok elokesziiletei

Minden jdtékos hajtsa végre az aldbbi 1épéseket:

1. Vedd magadhoz az aldbbiakat a sajdt

jatékosszinedben:

* 1 jatékostabla
o 2 felfedezd

* 5 munkds

* 5 sitor

* 6 lencsejelz6
* 1 kocka

* 12 bélyeg

2. Tegyél 4 munkdst a jatékostdbldd bal oldalin
1év8 mezbkre (2A). Az 5. munkds (2B) csak
akkor keriil jdtékba, ha teljesited a bal széls§
arany célt (2C).

3. Tedd az 5 sdtrat a jétékostdbla jobb oldaldn

[év6 sitormezdkre.

4. Alkoss hdrom kupacot 4-4 bélyegbdl, és
tedd azokat a jatékostabldd jobb szélén
ldthaté bélyegteriiletre.

5. Vegyél el 4 érmét a készletbdl.

6. Vegyél el 1 tuddsjelzdt a készletbdl.

Legénységkartyak
és kezdo céllapkak

Legenysegkartyak
Minden jdtékos 3 legénységkdrtydt kap

az aldbbi két médszer egyikével:

1. Elsé jaték

1. Minden kértya jobb alsé sarkdban van egy
szdm. Nézzétek végig a legénységpaklit, és
osszdtok ki a kérsorrendsdv alapjdn (balrdl
jobbra haladva) a jdtékosoknak az aldbbi
legénységkartydkat (I. El6késziiletek, 14.
1épés).

1. jatékos — 1-es, 2-es és 3-as
2. jatékos — 4-es, 5-0s és 6-0s
3. jatékos — 7-es, 8-as és 9-es
4. jatékos — 10-es, 11-es és 12-es

2. Minden jétékos tegye a 3 legénységkdrtydjdt
képpel felfelé a jitékostdbldja mellé.

3. Minden jdtékos vegye el a készletbdl azokat
a pecséteket, amik a legénységkdrtydik jobb
felsé sarkdban ldthaték. Ezutdn keverjétek
meg a megmaradt normdl pecséteket.

Az elvett pecséteket tegyétek a munkdsok
melletti sdvok bal sz€éls8 iires pecsétmezdire.
Ezek a munkdsok egy pecséttel kezdik a
jatékot.

4. A legénységkdrtydk teljesitésének és az ezért
kaphaté jutalmak részletei a 22. oldalon
taldlhatdk.




2. Normal el6késziiletek 6. Minden jitékos vegye el a keszletbdl aokar  1s€Zd 0 céllapkak

1. Keverjétek meg a legénységpaklit, és a pecséteket, amik a legénységkartydik jobb Vélasztésa
osszatok minden jdtékosnak 4 kartydt. felsd sarkdban ldthatok. Ezutdn keverjétek meg
a megmaradt normdl pecséteket. Az elvett A jétékot minden jdtékos 2 kezdd céllapkdval
2. Minden jdtékos valasszon egy kdrtydt, amit pecséteket tegyétek a munkdsok melletti sivok ~ kezdi (1 eziist és 1 arany). A jéték sordn
megtart, és ezt tegye képpel lefelé maga elé. bal széls6 tires pecsétmezdire. Ezek a munkdsok  tovdbbi célokat lehet szerezni. Egy cél
egy pecséttel kezdik a jatékot. teljesitéséhez meg kell felelni az azon lithaté
3. Minden jétékos adja a tdle balra {ilének a feltételeknek. A célok feltételeinek és a
megmaradt kdrtydit, és ezt ismételjétek addig, 7. A legénységkdrtyak teljesitésének leirdsa a célokhoz tartozé akcidk magyardzatit a
amig minden jitékos el6tt 3 kdrtya nem lesz. 22. oldalon, a legénységakciok leirdsa al8. 20-21. oldalon talélod.

oldalon taldlhaté.

4. A megmaradt legénységkartydkat tegyétek

vissza a dobozba. WD

5. Minden jétékos tegye a 3 kivdlasztott kdrtydjit
képpel felfelé a jatékostibldja mellé.

1. Vilogassdtok szét a céllapkakat két kupacba
a sziniik alapjdn (eziist és arany), és kiilon-
kiilon keverjétek meg ezeket.

2. Tegyetek a jatékosszimmal azonos szdmu

eztist céllapkdt a tdbla mellé képpel felfelé.

3. Tegyetek minden eziist céllapka mellé egy
arany céllapkat. Minden egymds mellett 1évd
eziist és arany céllapka egy-egy parnak szdmit,
amiket az el6késziiletek sordn nem lehet
szétbontani.

4. Az a jétékos, akinek a kérsorrendjeloldje a
korsorrendsdvon a jobb oldalon van
(1. El8késziiletek, 14. pont), vegyen el egy
ezlist-arany lapkapdrt, és tegye azokat a
jatékostdbldja jobb oldaldra, a célsorok
mellé.

5. A korsorrendsdv alapjdn visszafelé
(jobbrdl balra) haladva minden jdtékos
vegyen el egy eziist-arany lapkapdrt.




Attekintés

A jacék ot fordulébdl 4ll, és minden fordulé
négy fazisbél épiil fel: akeid, kdrsorrend,
jutalom és takaritds. Az akci6fdzis sordn

a jatékosok a munkdsaikkal kutatdsokat
végeznek, és kiilonbozé teriileteket fedeznek
fel a Galdpagos-szigeteken.

A kérsorrendfézisban a jétékosok kozotti
korsorrend médosul az alapjdn, hogy ki
kiildott munkdst a korsorrend helyszinre az
akcidfézisban. A jutalomfézisban a jdtékosok
jutalmakat kapnak az alapjin, hogy mennyit
leveleztek a tudomdnyos kozosséggel és

hdnyszor teljesitették az aktudlis Beagle-lapkit.

A takaritdsfdzisban a jatékosok el6készitik
a jatékot a kovetkezd forduléra, vagy (ha az
5. forduléban jdrnak) végrehajtjik a végsd

pontozast.

Fo koncepciok

e Mindig, amikor egy jétékos aktival egy
akci6ikont, azonnal hajtsa végre azt az

akciért.

* A jdtékosok barmit felhaszndlhatnak, amit
egy akcié sordn kaptak, hogy kifizessék egy

kovetkezd akeid drdt ugyanabban a korben.

* A jitékosok az akci6- vagy jutalomfizis
sordn bdrmikor teljesithetik a céllapkakat
és a legénységkdrtydkat, hogy azonnal
megkapjdk a hozzdjuk tartozé akeiét.
fgy a jatékosoknak lehetdségiik van az
akciéfézison kiviil is végrehajtani akciét.

A célok és a legénységkartyak teljesitésének
részletei a 21. oldalon olvashaték.

* Amikor egy jitékos olyan
akciét hajt végre, amin érme
van piros szimmal, vagy egy
ilyen érmét takar le, be kell
fizetnie a feltiintetett szdmu
érmét a készletbe.

Munkaslehelyezés

Miel8tt bévebben kifejtenénk az egyes
fazisokat, nézzitk meg, hogyan lehet a
munkdsokat a f8tdbldra helyezni.

Naploreészek

A f6tablan 4 naplé van (2 £8 napld,
1 kiilénleges akci6 naplé és 1 kis napld)

fo fo
kiilonleges
kis

Minden napléban, jétékosszdmtdl fiiggden,
egy vagy két naplérész van. A naplék kozepén
lthaté voros konyvjelzd osztja a naplét

két részre. A kdnyvjelz8 bal oldaldn 1évé
helyszinek a jobb oldali helyszinektdl kiilondllé
naplérésznek szdimitanak. Ha a napléban nincs
konyvijelzd, az egész naplé egy naplérésznek
szamit.

Lehelyezeési koltségek

Az elsé munkds lehelyezésének egy naplérészbe
nincs plusz koltsége. Ha a naplérészben mdr
van egy vagy tobb barmilyen szinli munkds
(beleértve az aktiv jétékosét), a jatékosnak
érméket kell befizetnie a készletbe.

Ez a koltség a jatékosszdmtdl fiigg, és nem
befolydsolja, hogy mennyi munkds van

az adott naplérészben.

Két jatékos: 3 érme
Hiérom vagy négy jatékos: 2 érme



Helyszinek

A jatékban hiromféle helyszin van,
és mindegyik tipusnak mds alakja van.

Kor alaka nagyitok

Ezek csak naplérészeken
fordulnak el8. A kor alakt
nagyitokon barmennyi munkds
lehet, akdr egy jatékos tobb

munkdsa is.

A jacékosnak ki kell fizetnie a lehelyezési
koltséget, ha nem az 6 munkdsa az elsé az
adott naplérészen.

Feloldott lencsek

Ezek az akcidhelyszinek vagy a fétablara
vannak nyomtatva, vagy az el6késziiletek sordn
oldjdtok fel 6ket semleges lencsejelzékkel, vagy
késébb a jatékosok a sajdt lencsejelzbikkel.

Egy feloldott lencsére csak egy munkds
helyezheté.

A jatékosnak ki kell fizetnie a lehelyezési
koltséget, ha nem ez az elsé munkds az adott
naplérészen.

Amikor egy jatékos a munkdsdt egy mdsik
jatékos lencsejelzdjére helyezi, a lencse
tulajdonosa 1 érmét kap a készletbdl.

A jatékosok nem kapnak érmét, ha a sajdt
lencsejelzdjiikre helyeznek le munkdst.

Négyszogletes nagyitok

A négyszogletes nagyitokon bdrmennyi munkds

lehet, akdr egy jatékos tobb munkdsa is.

Amikor ezekre a helyszinekre
helyeztek le munkdsokat,
nem kell lehelyezési koltséget
fizetnetek (fiiggetleniil az itt

1év6 munkisok szimatél).




Pecsétfeltéetelek

Szdmos helyszinnek van pecsétfeltétele,
aminek meg kell felelni ahhoz, hogy egy adott
munkdst le lehessen helyezni oda.

A jatékot minden jitékos négy munkdssal a
jatékostdbldjdn kezdi, és minden munkds egy
pecséttel rendelkezik. A jdtékosok 5. munkdsa
mellett sosem lesz pecsét, és csak egy cél
teljesitésével lehet feloldani. Ennek részletei

a 21. oldalon taldlhaték.

A legfelsé munkdsnak kiilonleges (lila) pecsétje
van, és nincs lires pecsétmezdje. A mésik 3
munkdsnak egy, az el6késziiletek sordn kapott
pecsétje és 6t lires pecsétmezdje van, amelyek
a jaték sordn fedhetdk le. A jitékban négy
kiilonb6z8 szinl normal pecsét van (zold, kék,
sdrga és piros), és a f6tablin meghatdrozott

feltételekhez kotédnek.

A kiilonleges pecsét szinét ugy
kell kezelni, mintha ,bdrmilyen
szin@” lenne.

Egy munkds csak akkor helyezhetd le egy
helyszinre, ha van a hozzd tartozé sorban
legaldbb annyi megfeleld szinli pecsét, amennyi
az adott helyszinnél fel van tiintetve.

Ha egy helyszinhez egy adott szinbdl t6bb
pecsétre van szitkség, a pecsét ikon mellett fel
van tiintetve a sziikséges mennyiség.

A munkdssorba letett pecséteket nem lehet
eltdvolitani.

Minden jdtékos egy tuddsjelzével
kezdi a jétékot. Ezek a jelz8k
befizethet8k egy munkds
lehelyezésekor egy hidnyzd
barmilyen szind pecsét

helyett, hogy az adott helyszin
pecsétfeltétele teljesiiljon.

A helyszinek akciodinak
végrehajtasa

Miutdn lehelyezett egy munkdst, és kifizette az
esetleges lehelyezési koltséget, az aktiv jatékos
végrehajthatja a helyszin akciéit. Minden
akciét egy ikon jelez. Ha a helyszinen t6bb
akciéikon van, azokat tetsz6leges sorrendben
végrehajthatja. Nem kotelezd minden
felttintetett akcidt végrehajtani. Egy akcidért
kapott jutalom felhaszndlhaté a kévetkezd
akcié kifizetéséhez ugyanabban a kérben.
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Fordulo felépitése

A jaték mind az 6t forduléja négy, sorban
végrehajtandé fazisbdl 4ll.

Akciofazis

A jétékosnak a korében le kell helyeznie egy
munkdst a jdtékostabldjirdl a fétdbla egyik
helyszinére. Ha a jdtékosnak nincs tobb
munkdsa, passzolnia kell, és a fizis hdtralévd
részében nem hajt végre tobb kort.

OOOO

Az akci6fizisban a jatékosok a koriiket a
fétdblén 1év8 korsorrendsdv szerint hajtjak
végre. Az a jatékos, akinek a jeloldje a
korsorrendsédv bal szélsé mezdjén van, lehelyez
egy munkdst, és végrehajtja a helyszin akcidit.
Ezutdn az a jatékos kovetkezik, akinek a
jelolje a sdv balrdl mdsodik mezdjén van

Ez folytatédik balrdl jobbra haladva, amig
minden jétékos le nem helyez egy munkdst.
Miutdn minden jétékos lehelyezte az els§
munkdsit, ismételjétek ezt addig ugyanebben
a sorrendben, amig minden munkdst le nem

helyeztek.

A jétékban a kiilonboz8 akcidk négy tipusba
sorolhatok: tablaakcidk, kiilonleges akeidk,
legénységakeidk és célakcidk. Sok akciénak a
jobb felsé sarkdban mddosité ikon ldthatd, ami
befolydsolja az adott akcié végrehajtdsit.

Modosito ikonok

Az akcidt ennyiszer lehet
végrehajtani ebben a korben.

Az akcidra vonatkoz kedvezmény
mértéke.

Az akci6 1épéseinek végrehajtisaére
nem kell fizetni.

Hajtsd végre a jelzett (kordbban
mir végrehajtott) akciét még
egyszer.

Ez a hatds a jaték hdtralévé részében
érvényes.

Ezt a hatdst a jéték végén kapod
meg, a végs6 pontozis alatt.

Azonnal hajtsd végre ezt az akcidt
vagy érvényesitsd a bénuszt.

Gytijtsd be a jelzett jutalmat
egy olyan szigetr6l, amelyen van

felfedezdd.

Tablaakciok

Ezek az akcidk a fétdbla helyszinein és a tdbla

aljdn 1év6 térkép dsvényein taldlhatok meg.
Gyozelmi pontok szerzése

Ez az akcié a kiilonleges akcié lapkidkon
és a legénységkdrtydkon is megtaldlhaté.

Az aktiv jatékos megkapja a
jelzett gy6zelmi pontot, és ennek
megfelel6en mozgatja a jeloléjét

a pontozodsavon.

Ha igy tobb, mint 50 pontja lesz, tegye egy
jeloldjée (a kockdt, amit az el6késziiletek
sordn a jatékostdbldja mellé tett) a f8tabla
jobb fels6 sarkdban ldthat6 50-es ikonra, és
1épje le a maradék pontjait a pontozdsdvon.
Valahdnyszor djra eléri az 50-es mez&t a

pontozdsivon, a felhelyezett jel6l8jét mozgassa

jobbra.

Ermék szerzése

Ez az akcié a kiilonleges akcié lapkidkon
és a legénységkdrtydkon is megtaldlhaté.

Az aktiv jatékos megkapija a
felttintetett szZdmu érmét a

készletbol.




Lencsehelyszinek feloldasa

Az aktiv jdtékos leteheti egy
lencsejelzdjét barmelyik

f6 vagy kiilonleges akcié napld
egyik zdrolt helyszinére.

Minden zdrolt helyszinen ldthaté egy koltség,
amit ki kell fizetni a lencsejelz8 lehelyezésekor.

Ehhez az akcidhoz dltaldban a kis napléra kell
munkdst lehelyezni, igy ha egy mdsik munkas
mér megldtogatta ezt a napldt, ki kell fizetni a
lehelyezési koltséget is.

Felolddsi bénuszként az aktiv jitékos azonnal
végrehajthatja az osszes akci6t, ami ehhez a
helyszinhez tartozik, munkds lehelyezése nélkiil
és a pecsétfeltétel figyelmen kiviil hagydsdval.

Ez a helyszin a jéték végéig feloldva marad, és
a jatékosok a szokott mddon helyezhetnek rd
munkdsokat.

Amikor egy jitékos a munkdsdt egy masik
jatékos lencsejelz8jére helyezi, akkor a
jelzé tulajdonosa kap 1 érmét a készletbdl.
A jatékosok nem kapnak érmét, ha a sajit
lencsejelzdjiikre helyeznek munkast.

A képen lithaté {8 naplék minden oldaldn
minden akcidt sorrendben kell feloldani

(fentrdl lefelé).

A képen ldthaté naplé kiilonleges akcidi
tetsz8leges sorrendben oldhaték fel.

Akadémia

Az aktiv jatékos visarolhat egy
pecsétet az akadémidn 1év4
barmelyik tekercsrél.

Ha a megvdsirolandé pecsét
tekercse mellett fel van tiintetve
koltség , azt be kell fizetnie
a készletbe.

A jatékos az 4j pecsétet a jatékostdbldja egyik
munkdssordra teszi (balrél az elsd iires mezére).
Ha a pecsétet olyan mezdre teszi, amin fel van
tiintetve koltség , azt be kell fizetnie

a készletbe.

Ha egy munkds megszerzi a 4./6. pecsétjét,
megkapja az eziist , illetve az arany
kittintetést. Ezek tovdbbi opcidkat és/vagy
kedvezményeket adnak az adott munks 4ltal
végrehajtott akcidkhoz. A kitiintetések részletes
leirdsa a 19. oldalon taldlhaté.

Navigacio
Az akcid jobb felsd sarkdban
lithat6 szdm jelzi, hogy mennyi
mezd&vel mozgathatja a jétékos a
hajéjdt az dcednsdvon.
Birmennyi haj6, beleértve a
HMS Beagle-t, lehet egyszerre

ugyanazon a helyszinen.

Amikor egy hajé dthalad egy eziist lobogén

az 6cednsdvon, az aktiv jatékosnak le
kell helyeznie egy felfedezdt egy 4j szigetre.
Minden szigetnek van kezdShelyszine, amin
az a felfedezd ikon lathatd, ami az écednsidvon
1év6 eziist lobogdn is szerepel.



Az aktiv jatékos helyezze le az egyik
felfedezdjét a sajdr jdtékeeriiletérsl
az adott sziget kezdémezdjére.

Birmennyi felfedezd lehet egyszerre egy
sziget kezddmezgjén.

Ha a haj6 olyan helyen 4ll meg, ahol akcié
ikon van, a jitékos végrehajthatja a feltiintetett
akciét. Az a jatékos, aki elsGként teszi a
hajéjit az 6cednsdv utolsé helyszinére,

3 gydzelmi pontot kap.

Ha a hajé egy Beagle-mezdn 4ll meg, annak
nincs semmilyen hatdsa.

Felfedezés

Az akcid jobb felsd sarkdban
lithat6 szdm jelzi, hogy legfeljebb
mennyi mezdvel mozgathatja a
jatékos az egyik felfedez8jét egy

szigetsavon.

Az elfoglalt mezdket a felfedezd dtugorja, és
ezek a mez8k nem szdmitanak bele a 1épések
szamdba sem.

Egy sziget minden helyszinén csak egy
felfedezé allhat, kivéve a szigetsdv elsd és
utolsé mezdjét. Ezeken a helyszineken
barmennyi felfedezd llhat.

Az a jatékos, akinek a felfedezdje elséként
halad 4t az arany lobogén a szigetsdvon,
megkapja a lobogén feltiintetett szdmu
gy6zelmi pontot. Csak az a jatékos kap a
lobogéért pontot, aki a felfedezdjével elséként
1épi 4t az arany lobogot.

Miutdn mozgatta a felfedezgjét, a jétékos
azonnal végrehajtja azt az akcidt, ami azon a
helyszinen van feltiintetve, ahol a felfedezd
befejezte a mozgdsit. Az a jatékos, aki els6ként

teszi a felfedezdjét egy szigetsdv utolsé
helyszinére, 3 gydzelmi pontot kap.




Kutatas a vadonban Haladas az evolucios elmélet

savon

Az akci6 jobb felsé sarkdban
lithat6 szdm jelzi, hogy hdny
mezével mozgathatja a jdtékos
az evolucidjeloldjét az evolucids
elmélet sdvon.

Ezek az akcidk a szigeteken és az 6cednsdvon

elhelyezett fajjelzékon lathaték. A sdv egyes mezdin konyvszorzé ikon van,

aminek a végsd pontozdsnal van hatdsa.
Az aktiv jdtékos lehelyezhet egy kutatdsjelzt az Az evolucids elmélet sdv pontozdsdnak leirdsa
akcidénak megfeleld fajikonra a jatékostabldjdn.  a 25. oldalon taldlhaté.

\’G \/@ \)@




Taborhely létrehozasa

Ez az akcié csak akkor hajthaté

végre, ha van szabad sitorhely

az aktivalt ikon mellett.
Az aktiv jitékos elveszi a jétékostabldjirdl a
legfelsd satrat, és lehelyezi egy szabad sdtorhelyre
az ikon mellett. Ha a helyszinnél szerepel koltség,
a jétékosnak azt be kell fizetnie a készletbe.

Az aktiv jatékos végrehajthatja azokat az
akcidkat, amelyek megtaldlhaték azon a
helyszinen, ahovd a sdtrat lehelyezte.

A , Tiborhely létrehozdsa” akei6 végrehajtdsa
utdn a jétékos végrehajthatja azt az akciét, ami
a jatékostabldjdn szerepel, a megiiresedett hely
mellett. Ahol t6bb akcié is fel van tiintetve
/-lel elvélasztva, ott a jdtékosnak vdlasztania

kell az akciék koziil.

Levelezés

A jacékos dttehet bélyegeket a
jatékostabldjardl egy fétdblin
1év6 boritékra.

Az ikon jelzi a mozgathaté bélyegek szdmit.

A jatékos barmilyen kombindciéban elveheti

a bélyegeket a jdtékostabldjan 1évé kupacokrdl,
de mindet egy boritékra kell tennie.

Az akci6 végrehajtdsa utdn, ha a jétékos az
utolsé bélyeget vette el egy vagy tobb kupacrol,
végrehajthatja a megiiresedett helyek mellett
feltiintetett akcidkat.

Minden boritékhoz tartozik egy bénusz akcid,
amit a boritékokon a legtbb és a mdsodik
legtobb bélyeggel rendelkezd jatékosok
hajthatnak végre a jutalomfizisban. Ennek
részletei a 23. oldalon taldlhaték.

A jutalomfizis alatt a bélyegek egy része
dtkeriilhet a haszndlt bélyegek talcdjdra, ami
a boritékok mellett taldlhaté. Ha az aktiv
jatékos ugy hajt végre levelezés akciét, hogy
a jatékostabldjdn nincs elég bélyeg, elveheti
az akci6hoz szitkséges mennyiségli bélyeget a
tdlcdrol (csak a sajdt szinében).




Fajok elszallitasa
Ha az adott sorban ez az els§ mizeumlapka (az

Az aktiv jatekos elszdllithat egy  clgkésziiletek soran lerakott lapkdkon kiviil),
fajt a mizeumba, ha az adott

fajhoz tartozé muzeumlapka
még nincs a muzeumban.

a jatékos elveszi a sor melletti érmét.

A jatékos csak akkor széllithat el egy fajt,

ha a jatékostdbldjin van kutatdsjelzd az (\
adott fajon. A jdtékos elveszi a megfeleld

muzeumlapkdrt a f8tdbla melldl, és leteszi az

adott fajnak megfeleld mezére a mizeumban.

Ha ez az utolsé mizeumlapka a sorban, a
jatékos egy mezdvel elérébb mozgatja az

Q evolicidjelsléjét az evolucids elmélet sdvon.

A muzeumlapka mizeumban elfoglalt helyétsl
fuggden a jdtékos érméket kap és elérébb
mozgatja az evolicidjeldljét. A lehelyezett
muzeumlapka sordban és oszlopdban 1évé
minden iires mezdért 1 érmét kap, és minden
olyan mez8ért, amin van lapka, egyel elérébb
mozgathatja az evolucidjeldlgjét. Az éppen
lehelyezett lapka nem ad bénusz akeiée.

Ezzel az akcidval legfeljebb 2 fajt szdllithatsz
el, és mig az elsd faj ingyenes, a médsodikért 3
érmét kell fizetni. A jdtékosok felhaszndlhatjdk
az elsé faj elszallitdsiért kapott érméket, hogy
fizessenek a mdsodik faj elszallitdsdért.
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Kutatas a muzeumban

Az aktiv jdtékos valaszt egy
muzeumban 1évé muzeumlapkdt,
és letehet egy kutatdsjelzt a
jatékostabldjdn 1évé megfeleld
fajikonra.

Ezzel az akci6val legfeljebb 2 fajt lehet
kivalasztani, és mig az elsé faj ingyenes,
a masodikért 3 érmét kell fizetni.

Korsorrend modositasa

Az aktiv jatékos a munkdsdt a
korsorrendsdv foldtti nagyitd

(balrdl az elsd) tires mezjére

helyezi.

Ezutdn kap 2 érmét a készletbdl (2 8s jatékban
3 érmét) . Az itt elhelyezett munkdsok
sorrendje hatdrozza meg a kévetkezd forduld

korsorrendjét, amely részletei a 22. oldalon
taldlhatdk.

Céllapka megszerzése

Az aktiv jétékos elvesz egy céllapkat
a f6tdbla céllapka kindlatabdl, és
képpel felfelé a sajdt tartalékdba
teszi (a jdtékostdbldjdn 1év
célsorok mellg).

A jatékos tartalékdba legfeljebb 2 céllapka
tehetd. A két lapka tipusa megegyezhet

(eziist/arany).

Ha mdr van 2 céllapka a tartalékdban, a jdtékos
tegye az Uj céllapkdt képpel felfelé egy tires,

a lapka tipusdval (eziist/arany) megegyezd
célmezdre. Ha a mez6n van feltiintetve koltség,
azt ki kell fizetnie. A célok teljesitésének és

a hozzdjuk tartozé jutalmak részletei a 20.
oldalon taldlhaték.




Kiilonleges akeiok
és legénységakciok

A kiilonleges akcié lapkdkon és a legénység-
kartydkon akcidikonok ldthatdk. Az ikonok
nagy része a f8tabldn is szerepel akcioként, ezek
részletes leirdsdt kordbban mir kifejtettiik. Az
aldbbiak olyan 4j akcidk, amelyek kiilonleges
akcié lapkdkon és legénységkdrtyakon

ldthatdk.

Tetszoleges taborhely
létrehozasa

Az aktiv jatékos lehelyezheti
egy satrdt egy tetszdleges iires
tdborhelyre (a feltiintetett
koleséget kifizetve), figgetleniil
att6l, hogy hol van felfedezdje
és hajoja. Ezutdn végrehajthatja
az ott lathaté akcidkat és a
jatékostdbldjan 1évé azon
akcidkat, amelyek a lehelyezett
sator helye mellett taldlhatdk.

Ismeételt elszallitas

Az aktiv jatékos végrehajthat egy
»Fajok elszdllitdsa” akciét olyan
fajjal, amit mér elszallitottak a
muzeumba.

A jétékos jatékostdbldjdn lennie kell a meg-
felel fajhoz tartozé kutatdsjelzének. Ennek az
akcidnak a végrehajtdsa pontosan tgy néz ki,
mintha & helyezné le el8sz6r a mizeumlapkd,
beleértve azt a bénuszt, ami azért jdr, ha a jelzd
az utolsé a sorban. Ha ez a mtzeumlapka volt
a kordbban elséként elszéllitott faj a sorban, az
elsd széllitdsért jaré érmét nem kapja meg az
ismételt elszdllitdst végrehajté jatékos.

Egy cél automatikus
teljesitése

Az aktiv jétékos azonnal
teljesitheti egy tetsz6leges

céljat. A jatékosnak nem kell
megfelelnie a cél feltételeinek,
és barmelyik tires célmezdjére
leteheti képpel lefelé a céllapkat.
A vélasztott mez koltségée ki
kell fizetnie.

A jétékos ezutdn végrehajthatja a mezéhoz
tartozé akeiét jutalomként. A jutalmak
részletes leirdsa a 21. oldalon taldlhaté.

Kiilonleges (lila) pecsét
megszerzese

Az aktiv jatékos elvesz egy
kiilonleges pecsétet a készletbél,
és leteszi az egyik munkdssordba
(balrdl az elsé iires mezdre).

A kéltséget nem kell kifizetnie.

A kiilonleges pecsétek a munkdslehelyezés
pecsétfeltétele szempontjdbdl barmilyen szint
helyettesithetnek.

Tudas megszerzése

Az aktiv jitékos kap egy
tuddsjelzt a készletbdl. Ezek a
jelz8k barmilyen szin(i pecsét
helyett befizethetSk a készletbe

munkdslehelyezéskor.

Tudas atvaltasa

Az aktiv jitékos beadhat egy
tuddsjelzét a készletbe, hogy
kapjon 7 érmét vagy 7 gy6zelmi

pontot.

Felfedezo lehelyezése

Az aktiv jétékos lehelyezheti egy
fel nem hasznalt felfedezdjét egy
olyan sziget kezdShelyszinére,
ahol még nincs felfedezdje.

Zarolt akcio végrehajtasa

Az aktiv jitékos végrehajthatja
egy olyan zdrolt helyszin dsszes
akcidjat, ahol nincs lencsejelzd.
A jatékos ezt a helyszint nem
oldja fel, nem helyez le munkast,
és nem kell megfelelnie a pecsét-

feltételeknek.

Tetszoleges faj kutatasa

A jétékos lehelyezhet egy
kutatdsjelz6t a jétékostdbldja
bérmelyik iires fajmezdjére.

Mozgas az HMS Beagle-ig

A jatékos a hajéjit ugyanarra a
mezdre mozgatja, ahol az HMS
Beagle 4ll.

Kézbesitett levél

A jétékos letehet legfeljebb

4 bélyeget a fétdbldra, szabadon
elosztva azokat barmennyi
boriték kozott.

Legénységkartya lemasolasa

A jétékos azonnal végrehajtja az
egyik jétékos elétt 1évd (beleértve
sajit magdt) tetszéleges, nem
teljesitett legénységkdrtya dsszes
akcidjdt.



Kitiintetések

Amikor egy munkds megszerzi a 4. pecsétet,
eziist kitiintetést kap. Amikor megszerzi a

6. pecsétet, arany kitiintetést kap. Minden
naplérésznek van kitiintetésbénusza, ami a
teriilet felsd részén ldthatd, és ezek vagy az eziist,
vagy az arany kitiintetésre vonatkoznak.
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Amikor a jitékos egy eziist kitlintetésessel
rendelkezé munkdst helyez egy naplérészre,
megkapja az eziist kitiintetés ikonon lathat6
bénuszt.

Extra felfedezés — Hozzdadhatsz
egy 1épést ehhez a felfedezés

akciéhoz.

Extra navigdcié — Hozzdadhatsz
egy [épést ehhez a navigicié
akciéhoz.

Extra bélyeg — Kaphatsz még egy
bélyeget ehhez a levelezés akci6hoz.

Extra pecsét — Kaphatsz egy
tovabbi pecsétet ezzel az akcidval.
A tekercs és/vagy jatékostdbla
koleséget ki kell fizetni.

Erme — Kapsz két érmét a

készletbél.

Amikor a jitékos egy arany kitiintetésessel
rendelkezd munkdst helyez egy naplérészre,
megkapja mind az eziist, mind az arany
kitiintetés ikonon ldthaté bénuszt.

Extra megdll6 — Amikor felfedezés
vagy navigdcié akciét hajtasz végre,
a felfedezdd/hajéd mozgds kozben
megdllhat, hogy végrehajtsd a jelzett
akciét. Ezutdn a szokott médon
hajtsd végre az akci6t azon a mezén
is, ahol befejezi a mozgdsit.

Bélyegek szétosztdsa —

Ezzel a levelezés akciéval tobb
boritékra is tehetsz bélyegeket.

Pecsétkedvezmény —

Fizess 1 érmével kevesebbet
minden akadémia akcidért.

Ez a kedvezmény alkalmazhaté
a tekercs vagy a jdtékostdbla
koltségére is.

Gy6zelmi pont — Azonnal kapsz
3 gy6zelmi pontot.

Ha a munkds megszerzi az 5. és a 6. pecsétet,
azért a jéték végén gydzelmi pontok jirnak.

A jétékos megkapja az oszlop f6lotti gydzelmi
pontokat minden olyan munkdasdért, aminek
van pecsétje az adott oszlopban. Az 6t pecséttel
rendelkezd munkds 3, a hattal rendelkezd pedig

tovébbi 7, azaz 8sszesen 10 gySzelmi pontot
kap. A jaték végi pontozds részletei a 25. oldalon
taldlhaték.




Célok és legenyseég-
kartyak teljesitése

Minden céllapkdn és legénységkdrtydn
szerepelnek a teljesitéséhez sziikséges
feltételek. A jarékos a korében az akcid- vagy a
jutalomfazis sordn barmikor teljesitheti a nila
1év§ céllapkakat és legénységkdrtyakat.

Célok

Minden célnak vannak feltételei, amelyeknek
meg kell felelni, hogy a cél teljesithetd legyen.
A jatékosnak sosem kell elkéltenie semmit
a cél teljesitéséhez; csak meg kell felelnie a

feltételeknek.

Egy cél teljesitésekor a jétékos tegye képpel
felfelé a céllapkdt egy azonos tipusu (eziist/
arany) célmezdre, vagy forditsa meg a lapkit,
ha az mér egy célmezdén van. Ha a lapkdt a
tartalékbdl teszi 4t, és a célmezdn szerepel
koltség, azt ki kell fizetnie a cél teljesitéséhez.
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A cél teljesitésekor a jitékos megkapja annak
a mez8nek a jutalmdt, ahovd a lapkdt letette
(1). A jétékostdbldn 1évé gydzelmi pontokat
a jaték végén kapja meg (2).

Ha a jitékos a jobb széls§ eziist és arany

célmezdt is teljesiti, 4 tovdbbi gydzelmi pontot

kap a végs4 pontozds sordn.

A célakcidk részletes leirdsa a 21. oldalon

talalhaté.

A célok feltételei

Ha egy ikonon nem szerepel szdm, az adott
feltételnek elég egyszer megfelelni.

A jétékosnak legyen annyi
tires bélyeghelye, amennyi
az ikonon ldthaté.
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A jétékosnak legyen legaldbb annyi
kutatisjelz8je a megadott ikonnal rendelkezd
fajokon, amennyi az ikonon l4thatd.

A jétékosnak legyen legaldbb annyi
kutatdsjelz8je a megadott formdji/szinii
fajokon, amennyi az ikonon l4thato.

A jétékos evolucidjelolsje

legyen az evolucids elmélet sdv
feltiintetett mez8jén vagy azon
til. Ez a 1épések szdma a sdvon,
nem a sdvon elért konyvek szdma.

O

A jétékosnak legyen legaldbb
annyi sitra tédborhelyeken,
amennyi az ikonon l4thatd.

A jétékosnak legyen legaldbb
annyi lencséje feloldott akcidkon,
amennyi az ikonon l4thatd.

A jétékos hajéja legyen vagy az
HMS Beagle mez&jén vagy azon
tal.



A jatékosnak legyenek normal
pecsétjei a jétékostabldjin

a megadott szinben és
mennyiségben. Ezeknek a
pecséteknek nem kell ugyanabban
a sorban lenniiik. A kiilonleges
pecsétek és a tuddsjelz8k nem
szdmitanak bele a célok pecsét-
feltételeibe.

Célakciok

A jétékos vélassza ki egy
kordbban lehelyezett sdtrit, és
hajtsa végre az ahhoz tartozé
akciét, mintha azt most helyezte

volna le. Ezért nem kell koltséget

fizetnie.

A jétékosnak a tovabbiakban
nem kell fizetnie a pecsét
elvételéért a tekercsrél az
akadémia akcidndl. A pecsét
jatékostdbldjdra helyezéséért
tovabbra is ki kell fizetnie a
koleséget.

A jatékos lehelyez egy kutatdsjelz6t
egy olyan fajra a jatékostdbldjdn,
amely megegyezik egy olyan
szigeten 1év6 fajjelzével, amelyen
van a jétékosnak felfedezdje.
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Az evolicids elmélet sav
pontozdsakor, a pontok
osszesitése elbtt a jétékos hozzdad
1 konyvszorzdt a sdvon elért
konyvszorzéihoz.

5 gy6zelmi pont a végsé
pontozdsnal.

Ha a jdtékos teljesitette az
ikon folott és alatt 1évé célt,
kap 4 gy6zelmi pontot a végsd
pontozdsnal.

8 gy6zelmi pont a végsd
pontozdsnal.

A jétékos azonnal elvesz egy
kiilonleges pecsétet a készletbdl,
és leteszi az egyik munkdssordba
(balrdl az elsd iires mezdre).

A koltséget nem kell kifizetnie.

A jatékos 4tteszi az 5. munkdsat
a jatékostdbldja melldl erre a
mezbre. Mostantdl ez a munkds
is lehelyezhetd.

Ha a jdtékos ezt a célt az akciéfizisban
teljesitette, még ugyanebben a forduléban
hasznilhatja ezt a munkdst.

Az 5. munkds mellé nem lehet pecsétet
tenni, de a jitékos elkolthet tuddsjelzdt,
hogy teljesitse a pecsétfeltételeket.

A jéték hétralévé részében a
munkdsok lehelyezési koltsége

naplérészekbe eggyel kevesebb.

A Beagle-lapka pontozésakor
minden biintetés, ami a jatékos
hajéja és az HMS Beagle kozotti
tdvolsdgért jar, legfeljebb 2-re
csokken (vagyis a biintetés
mostantdl 1 vagy 2 gyézelmi
pont lehet). A Beagle-lapka
pontozdsdnak részletei a 23-24.
oldalon taldlhaték.




Legénységkartyak

A legénységkdrtydknak négy tulajdonsiguk van:

1. Normdl pecsét, amit egy munkds kap
az el8késziiletek sordn.

2. A kdrtya akci6jdnak végrehajtdséhoz
sziikséges pecsétek szine és szdma.

3. A Kkértya akcidja.

4. Az eldkésziiletekhez és egyéb szabilyokhoz

O

hasznalt szam.
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Minden legénységkdrtya kozépsd részén
pecsétek lathaték. A legénységkdrtya
teljesitéséhez a jatékosnak kell legyen egy
olyan munkdsa, amely sordban megtaldlhaték
a feltiintetett pecsétek (a sorrendjitk nem
szdmit). Egy munkds sordhoz csak egy
teljesitett legénységkdrtya rendelhetd.

A kiilonleges pecsétek barmilyen szintiek
lehetnek a legénységkdrtya teljesitésekor.
Tudésjelz6k viszont nem kolthetdk el
a legénységkartya teljesitéséhez.

A legénységkdrtydkat a jétékosok az akcié-
és jutalomfazisban teljesithetik.

Ehhez a jatékosnak (a pecsétfeltétel
teljesitése utdn) végre kell hajtania a kdrtya
aljén ldthat6 akciét, majd képpel lefelé
forditani kdrtydt, ezzel jelezve, hogy a
kirtydt mar teljesitette. A legénységkdrtydk
akcidnak részletei a 18. oldalon taldlhaték.

Miutdn megforditotta a kdrtydt, a jatékos

a kdrtydt a jdtékostdbldja bal oldaldra teszi
gy, hogy a nyil arra a munkdsra mutasson,
amelyiket a teljesitéséhez haszndlta. A kdrtya
a munkdshoz tartozik, és az a munkds mar
nem teljesithet mds legénységkdrtydt.

Korsorrend modositasa

Ha van munkds a korsorrend helyszinen,
akkor médositani kell a kérsorrendet.

Az a jdcékos, aki elsdként helyezte oda a
munkdsdt, dtteszi a korsorrendjelsljét a
sdv 1. mezdjére. Ha tobb munkds van ezen
a helyszinen, minden jdtékos a lehelyezett
munkdsoknak megfelel helyre mozgatja a
korsorrendjelsldjét.

A kérsorrendjelolék csak akkor mozognak, ha
legaldbb egy munkds van ezen a helyszinen.
Ha nincs munkds ezen a helyszinen, nem
valtozik a korsorrend.
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Jutalomfazis

A jétékosok jutalmat kapnak a levelezésben
elért tobbségekért és a Beagle-lapkdért. Ezeket
a jutalmakat korsorrendben kapjik meg.

Levelezéstobbseég

A boritékokon a legtobb és a mdsodik legtobb
bélyeggel rendelkezd jédtékosok jutalmat
kapnak. Ezt a felsg boritékkal kezdve, lefelé
haladva kell leellendrizni.

A legtobb bélyeggel rendelkezd jétékos
végrehajtja az adott boriték felsé részében
felttintetett osszes akci6t. Egyenléség esetén
az Osszes érintett jatékos (korsorrendben)
végrehajtja ezeket az akcidkat.

A misodik legtobb bélyeggel rendelkezd
jatékos végrehajtja az adott boriték

alsé részében feltiintetett sszes akcidt.
Egyenldség esetén az dsszes érintett jatékos
(korsorrendben) végrehajtja ezeket az akcidkat.
A jatékosok akkor is megkapjik a mdsodik
helyért jaré jutalmat, ha az elsé helyen
egyenldség van.

Ezutin minden jdtékos, aki végrehajtott akeiét,
eltdvolitja a bélyegei felét (felfelé kerekitve) az
adott boritékrdl, és a boritékoktdl balra 1évd
talcdra teszi azokat.

Beagle-lapka pontozasa

Most az HMS Beagle écednsivon elfoglalt helye
alatt 1év6 Beagle-lapka pontozésa kovetkezik.
Minden jdtékos annyiszor kapja meg a jelzett
gy6zelmi pontot, ahdnyszor megfelel az adott
célfeltételnek. A kapott pontokbdl le kell vonni
a jétékos hajéja és az HMS Beagle kozti tévolsdg
alapjan szdmolt biintetést.

Célfeltételek

A jétékos 4 gybdzelmi pontot kap a jatékos-
tabldjin 1évé minden olyan normal
pecsétért, ami megegyezik a lapkdn
lithatéval.

A kiilonleges pecsétek nem érnek pontot.

A jétékos 6 gySzelmi pontot kap a jdtékos-
tdbldjin 1évé minden olyan kutatdsjelz8ért, ami
a lapkdn feltiintetett tipust fajon van.

A jatékos 5 gy6zelmi pontot kap a
fétabldn 1évé minden lencséjéér.

A jétékos 8 gydzelmi pontot kap
a jétékostdbldjin 1évé minden
tires bélyeghelyéért.

A jétékos 4 gybzelmi pontot kap

a f6tablan 1évé minden sdtraére.

A jétékos 3 gy6zelmi pontot kap

minden teljesitett célért.
A Beagle-lapkdért kapott gydzelmi pontokat

a kovetkezd oldalon tdrgyalt lemaradds még
modosithatja.




Lemaradas

Ha a jétékos hajéja az HMS Beagle mogott
van az 6cednsdvon, a jitékos Beagle-lapkdért
kapott pontjai csokkennek. Minden biintetés
a jatékos hajéja és az HMS Beagle kozott
a jelzett éreékkel csokkenti a kapott pontokat. (-\ (—\
Ez a biintetés sosem csokkentheti nulla ald a \) \)

Beagle-lapkdért kapott gyézelmi pontokat.

Ha minden jétékos megkapta a Beagle-lapkdért
jaré pontokat, forditsitok képpel lefelé az
adott céllapkit.

3. Tévolitsitok el az dsszes megmaradt
céllapkdt a f6tabldrdl, és hiuzzatok 2 4j
ezlist és 2 Gj arany céllapkdt.

Takaritasfazis

A jérék 6t6dik forduléjéban nincs takaritdsfézis,

chelyett a jétékosok a végsé pontozdst hajtjdk

végre. A tobbi forduldban a takaritdsfézist az \
alabbiak szerint kell végrehajtani: X

1. Tegyétek az HMS Beagle-t

a kovetkezd Beagle-mezdre.

4. Tévolitsdtok el a legfelsd tekercsrdl az Gsszes
pecsétet. Csusztassitok felfelé az dsszes
megmaradt pecsétet, amig nem marad
tires mezd egyik pecsét folott sem. Ezutdn
huzzatok 4j pecséteket, és toltsétek fel az
Osszes iires mezot a tekercseken.

2. Minden jdtékos tegye vissza a munkdsait

V] PR A e
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Veégso pontozas

Az 6t6dik fordulé végén a jétékosok
végrehajtjék a végsé pontozist. Ilyenkor
kapjik meg a jétékostdbldjukon, az evoliciés
elmélet sdvon, és a megmaradt érmékért és
tuddsjelz8kért szerzett jéték végi gydzelmi
pontokat

A jatékostabla pontozasa

Minden teljesitett ¢él pontot ad a jatékosnak
a végs6 pontozds soran. Ha a jatékos a jobb
széls§ eziist és arany célmezét s teljesitette a
jatékostabldjdn, megkapja azt a 4 gySzelmi
pontot, ami a két mezd kozott ldthatd.

Minden olyan munkds, amelynek 5 pecsétje
van, 3 gy6zelmi pontot ad a jitékosnak. Minden
olyan munkds, amelynek 6 pecsétje van, tovabbi
7, vagyis Osszesen 10 gy('izelmi pontot ad a

jatékosnak.

Ha a jdtékos mind az 5 sdtrdt lehelyezte

téborhelyekre, 5 gyézelmi pontot kap.

Az evolucids elmelet
sav pontozasa

Miel6tt a jérékosok
pontozndk ezt a részt,
ki kell szimolni a
muzeummaodositot.

A médosité értéke 2 +
a betelt mdzeumsorok
szama.

A kapott eredmény lesz a mizeummodosito.
Minden jdtékos szorozza meg a
muzeummaodositét az evolicidjeloldjével elért
konyvek szdmdval. Az igy kapott eredmények
a jatékosoknak jaré gyézelmi pontok.

Ha egy jatékos elérte ezt a

célt, az evolicids elmélet sav
pontozisakor adjon hozzd

egy konyvszorzét az evolicids
elmélet sdvon elért kdnyvszorzok
szamahoz.
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Ermék és tudasjelzék

A jatékosok 1 gySzelmi pontot kapnak minden
5 megmaradt érméjiikért.

A jétékosok 1 gydzelmi pontot kapnak minden
megmaradt tuddsjelzdjiikére.

A legtobb gyézelmi ponttal rendelkezd jatékos
gy6z. Dontetlen esetén az a jatékos gydz,
akinek a jelol8je elérébb van az evoliciés
elmélet sdvon. Ha igy is dontetlen 4ll fenn, az
a jatékos gydz, akinek tobb érméje van. Ha
igy is dontetlen az 4llds, az abban részt vevd
jatékosok osztoznak a gydzelmen.
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Az egyszemélyes jédtékvéltozatban a jétékos

ellenfele Alfréd lesz.

Elokeésziiletek

Nehézseg kivalasztasa

A jdtékostdbldk hatoldaldn Alfréd kilonbozd
nehézségi szintjei taldlhatok:

Fehér — konnyt

Kék — kozepes

Sdrga — haladé

76ld — haladé

A. Vilassz nehézségi szintet Alfrédnak, és tedd
a hozz4 tartozé tablat a kozelbe.

B. Vilassz magadnak jatékostabldt
a megmaradt tablakbdl.

C. Gylijtsd 6ssze a tartozékokat a sajét
szinedben és Alfréd szinében, és tedd
azokat a megfeleld tablak mellé.

Fotabla

Hajtsd végre a f8tdbla el6késziileteit Ggy, mintha
két jétékos lenne, az aldbbi médositdsokkal:

A. Az el6késziiletek 2. [épésében, a keverés
utdn 4 kiilonleges akcié lapkat tegyél fel 6
helyett. A kiilonleges akcié naplé alsé sordt
hagyd iiresen.

B. Az el6késziiletek 9. 1épésében, miutdn
megkeverted a céllapkdkat, csak egy eziist
és egy arany lapkdt tegyél képpel felfelé a

tablara.

C. Az el8késziiletek 14. [épését hagyd ki,
chelyett tedd az akcidjel6lét a korsorrend-
sav tetejére. Tedd Alfrédhoz jelolsjét a
korsorrendsdv elsé mezdjére, a sajdtodat pedig
a mdsodik mezdre.

A jatékosok elokesziiletei

Kovesd az utasitasokat médositasok nélkiil.

Legenysegkartyak
megszerzese

A. Keverd meg a legénységkdrtydkat, hizz
otot, és tedd le azokat képpel felfelé.

B. Vilassz ki hdrmat, amit megtartasz, a masik
kett6t tedd vissza a dobozba.

C. Vedd el a vilasztott legénységkartydk jobb
felsd sarkdban ldthaté normal pecséteket
a készletbdl. Ezeket tedd a munkdsaid
melletti (bal széls6) pecsétmezdkre, igy az
osszes munkdsod egy pecséttel kezd.

Kezdo cellapkak
valasztasa

Kévesd a kétfds jatékra vonatkozo utasitdsokat
az alabbi mddositassal:

A 4. 1épés sorn valassz egy part, tedd a lapkdkat
a jatékostdbldd mellé, és tévolitsd el a tobbi part
a jacékbdl.

Alfréd elokeésziiletei

Kévesd a ,,A jatékosok el8késziiletei” utasitdsait

az alabbi mddositasokkal:

1. Az 1. Iépés sordn ellendrizd, hogy a
jatékostdbldn Alfréd oldala ltszik-e. Alfréd
tdbldjdt kozvetleniil a tiéd £5lé tedd.

2. Keresd meg Alfréd 2 bénuszsdvkdrtydjit
a megfeleld szinben. Ezeket tedd le
véletlenszertien az Alfréd tibldjdn megjelolt
két mezd £61é.

3. A 2. épés sordn tedd Alfréd 4 munkdsit
a tébldja A, B, C és D mezdire. Alfréd 5.
munkdsit tedd az Alfréd-tdbla felsé részén
1évé bénuszsv bal szélsé mezdjére.

4. Ugord dt az 5. [épést, és tegyél 1 érmét a
tdbla aljdn ldthaté érmesdvon megjelolt
mezore.

5. Ugord 4t a 6. 1épést, és keverd meg a 8
akcidkdrtydt, majd egy paklit alkotva tedd
azokat képpel lefelé a jatékostabldd ald.






Korsorrend

Ugy jatssz, mintha 2 jatékos lenne, gy a

lehelyezési koltség 3 érme.

A jaték minden forduléjéban Alfrédé az elsd
kor. Alfréddal felvaltva keriiltok sorra, amig az

osszes munkdst le nem helyezitek.

A korsorrend akci6hely szabdlyai megvéltoznak
a kétfés jarékhoz tartozd akeidjelsld hatdsdra.
Amikor az aktiv jitékos letesz egy munkdst
oda, 3 érmét kap 2 helyett. Tovabbi hatdsa
ennek az akciénak nincs, mivel minden
forduléban Alfréd helyez le elészor munkdst.

Alfréd jatékmenete
Alfred tablasavjai

Alfréd tabldjdn két sdv van: egy bénuszsdv a tdbla

felsd részén és egy érmesdv az aljdn.

Bonuszsav
Amikor a akcié aktivalédik, a munkds

Alfréd bénuszsdvjan mozog jobbra annyival,
amennyit az ikon mutat. Alfréd gydzelmi
pontokat kap, valahdnyszor a munkdsa megall
a sdv jobb szélsé mezjén vagy tullép azon.

Amikor a munkds tdlhalad a jobb szélsé
mezdn, visszakeriil a siv bal szélsé mezdjére.

Ha a munkds megall vagy tdlhalad a bénuszsdv
5. vagy 10. mezdjén, Alfréd végrehajtja a

mez6 f6lott 1év6 bénuszsivkirtya a forduld
szdmdnak megfeleld akcidjat.

Ha egy mozgdssal dll meg vagy halad tdl az
5. és 10. mezdn, mindkét akcidt végrehajtja,
abban a sorrendben, ahogy elérte ket.

y

Ermesav

Alfréd érméit az érmesdvon tartod szdmon.
Amikor Alfréd érmét kolt, mozgasd az érmét
annyi mezével balra az érmesavon, amennyi
érmét koltote. Amikor Alfréd érmér kap,
mozgasd az érmét annyi mezével jobbra

az érmesdvon, amennyi érmét kapott.
Legfeljebb12 érméje lehet, minden 12

feletti érme helyett, Alfréd bénuszsdvon 1évé
munkdsa mozog egy mezSt. Ha Alfréd elkolti
az utolsé érméjét, tedd az érmét a sdv mellé,
ezzel jelezve, hogy az értéke 0.

Alfreéd kore

Az egyszemélyes jatékvaltozat leginkdbb a
kétf8s jatékra hasonlit. Alfréd minden korében
lehelyez egy munkdst egy helyszinre a f8tdblin
vagy egy pihendpontra < a tabldjin.

1. lépés: Akciokartya huzasa

Ha Alfréd mindkét akcidkdrtydja elszallitds
ikont mutat, miel8tt hiznal egy kartyit,
keverd djra az 6sszes akcidkdrtydt, és alkoss

belsliik egy 1j paklit.

Huzd fel a legfelsd kartyét az akciépaklibdl,
és tedd képpel felfelé a jétékostdblad ald.

A tovabbi kartydkat, amiket az akciépaklikbol

hizol, mindig tedd az el6z6 kdrtya mellé.

2.1épés: Egy akcio
végrehajtasa

Minden akciékdrtydn két vagy hdrom
kiilonb6z8 akcidlehetdség van. Alfréd
koronként csak egy akcidt hajt végre, és el8szor
mindig a legfelsd akciét prébdlja végrehajtani.
Ha nem tudja végrehajtani az akciét,
megprébalja a kovetkezdt. A legalsé akeid
minden akcikdrtydjdn a pihenés &, amit
mindig végre lehet hajtani.



Alfréd a pihenésen kiviili akciéit tigy hajtja
végre, hogy egy munkdst helyez a f8tdbla
akciémezdire. Ha az aldbbi szabdlyok nem
modositjak, Alfréd ezeket az akcidkat a normal
szabélyok szerint hajtja végre.

Alfréd munkadsai sosem szereznek
kitiintetéseket, igy sosem hasznilja a
fotablan 1éve kitiintetéshatasokat.

Pihenés akcio

Tedd a legalsé elérhetd
munkdst birmelyik szabad
fuggddgy mezdre Alfréd
tdbldjdnak pihendteriiletén.
Alfréd ezutdn kap 7 érmét, és
2 mezdvel jobbra mozgatja a
bénuszsivon 1évé munkdsit.

Fonaplo akeio

A fénaplé akcib 4 betlit
mutat, amik Alfréd
munkdsaihoz tartoznak.

A lista meghatdrozza az akciéhoz haszndlt
munkds kivélasztdsdnak sorrendjét; balrdl az
elsé betli a legmagasabb prioritdsa. Alfréd
megprébalja lehelyezni a legmagasabb
prioritdsi munkdsdt, ami elérhetd a
jatékostdbldjan. Ha erre nincs lehetdség, a
prioritdsi sorrendben kovetkezd munkdst
hasznalja. Ha ezek alapjdn nem lehet
szabdlyosan lehelyezni munkist, ez az akcié
nem hajthaté végre, és Alfréd megprébalja

végrehajtani a kovetkez akciot.

A f8napldk azok a naplérészek, amelyeken a
felfedezés, navigdcio, levelezés és akadémia

akciék taldlhaték.

Minden f8naplén taldlhat6 helyszinnek van
pecsétfeltétele, aminek Alfréd vélasztott
munkdsinak meg kell felelnie.

Alfrédnak 3 érmét kell fizetnie, ha olyan
naplérészbe helyez munkdst, ahol médr van
midsik munkds. Ha Alfréd nem tudja kifizetni
ezt a koltséget, nem helyez munkdst abba a
naplérészbe.

Legerdsebb helyszin

Alfréd mindig a lehetd legerdsebb helyszinre
prébdlja meg lehelyezni a munkdst.

A legerdsebb helyszint a meglévd pecsétek,

a fétdbldn feloldott helyszinek, lehelyezett
munkdsok és elérhetd érmék alapjin szdmolja.

Q

A legerdsebb helyszin a legalsé feloldott, tires
helyszin (l4sd a lenti képen: az 1-es erésebb,
mint a 2-es, és a 2-es erésebb, mint a 3-as),
amihez van Alfrédnak legaldbb egy pecsétje,

ami megfelel a helyszin feltételeinek.

Ha Alfrédnak nincs elegendd
pecsétje a legerdsebb helyszin
feltételeihez, elkolthet 3 érmét,
hogy kapjon egy tuddsjelzdt.

Alfrédnak annyi tuddsjelzdt kell vennie,
amennyit csak tud, amig meg nem felel a
legerdsebb helyszin pecsétfeltételeinek.
Ha Alfrédnak nincs elég pénze ahhoz,
hogy megfeleljen a helyszin feltételeinek

a tuddsjelz8kkel, nem kolt érmét, ehelyett
kivalasztja a kovetkezd legerdsebb elérhetd
helyszint.




Arsorrend

Ha t6bb azonos erésségli helyszin van, Alfréd
a munkdsdt arra a helyszinre helyezi, amihez
kevesebb érmét kell koltenie tuddsjelz8kre.

Elsodleges szin

Ha t6bb azonos erésségli, feltétel(i/art helyszin
van, a munkdsat arra a helyszinre helyezi,
amihez a munkds bal széIs6 pecsétje megfelel.

Ha Alfréd elfoglal egy helyszint, végrehajtja
az osszes akcidt a szokott szabdlyok szerint

az alabbi eltérésekkel:

Cél megszerzeése

Amikor Alfréd ezt az akcidt hajtja végre, eldob
egy célt a f6tdbldrdl (ha lehet). Ha t6bb cél van,
az arany célt dobja el.

Ezutdn Alfréd mozgatja a
munkdsit a bénuszsivon. Ez a
munkds mindig mozog, akkor
is, ha nem dobott el célt.

Tudas megszerzése

Alfréd sosem vesz el
tuddsjelz8t a készletbdl,
chelyett kap 3 érmét minden
jelz8ért, amit kapott volna.

Akadémia

Alfréd minden munkdsdnak sordban van

egy zaréjel két pecsétmezd kozott. Amikor
Alfréd akadémia akecidt hajt végre, hogy 4j
pecsétet vegyen el, a pecsétet a legfelsd olyan
munkds sordba teszi, akinek van legaldbb egy
lires pecsétmezdje a zdrdjeltd] balra. Ha egyik
zéréjeltd] balra sincs tires pecsétmezd, Alfréd a
pecsétet a legfelsd olyan munkds sordba teszi,
akinek van legaldbb egy iires pecsétmezdje a
zér6jeltdl jobbra.



Alfréd mindig a legolcsébb tekercsrédl vesz el
pecsétet (kivéve, ha az akcié azt jelzi, hogy nem

kell érmét elkoltenie, lasd késbb).

Alfréd sosem teszi le a 4. azonos szinii
pecsétet egy sorba. Ha nem ér el olyan
tekercset, amir8l més szint kaphat, vagy
nincs mas elérhet6 szin, ezt az akciét

nem lehet végrehajtani, és megprébilja
végrehajtani az akciékartydn 1évd kovetkezd
akcidt.

Ha t6bb pecsét koziil vélaszthat:

1. Alfréd azt a pecsétet veszi el, ami megegyezik
a munkds bal szé&ls8 pecsétjével, hacsak a
munkdsnak nincs mdr 3 pecsétje abbdl a
szinbdl.

2. Egyéb esetben Alfréd a bal szélsé pecsétet
veszi el. Ha a legolcs6bb tekercsen 1évé
osszes pecsét a valasztott munkds 4. azonos
szind pecsétje lenne, Alfréd a kovetkezd
tekercsrél vesz el pecsétet a fenti szabdlyokat
kovetve.

Alfrédnak ki kell fizetnie a tekercsen

feltiintetett szdmu érmét.

Ha az elvett pecsét egy akciéra keriil,
az akciét azonnal végre kell hajtani.

Ha az akci6 azt mutatja, hogy
nem kolt el érmét, Alfréd
megprébal elvenni a valasztott
munkds elsédleges (bal szélsd)
szinével megegyez6 pecsétet
barmelyik tekercsrél kivéve, ha
mér van hdrom pecsétje abbdl
a szinbdl. Egyéb esetben elveszi
a legfelsd bal széls6 pecsétet az
akadémigbdl.




Levelezeés

Alfréd mindig a tdbldjdn 1év4 legfelsd
bélyegkupacrol veszi el a bélyegeket.

A bélyegeket az aldbbi sorrend alapjdn teszi

(\ ANN az egyik boritékra:
| |

1. A legfelsé olyan boritékra tesz bélyegeket,
ahol ezzel elveszi t8led a bélyegtobbséget.

2. Egyéb esetben a legfelsé olyan boritékra tesz
bélyegeket, amin még nincs bélyege.




3. Ha mindhdrom boritékon van bélyege,
Alfréd a bélyegeket arra a boritékra teszi,
amin a legkevesebb bélyege van. Ha tobb
lehet8sége is van, a legfelsét valasztja.

Ha Alfréd eltdvolitja az utolsé bélyeget egy
kupacbél, ami mellett van ikon, az azonnal
aktivdlja az ikont. Ezek extra akcidkat vagy
hatdsokat adhatnak Alfrédnak, hasonléan a

jatékosok célbénuszaihoz. Ezek részletei a 21.

oldalon taldlhatédk.

Navigacio

Alfréd hajéja a navigdci6 akcidikonon jelzett
teljes tdvolsdgot megteszi. Ha tobb ttvonal is
valaszthatd, a hajé a hosszabb utat teszi meg.
Alfréd hajéja mindig a lehetd leghosszabb tton

halad az écednsivon.
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A mozgds befejezése utdn végrehajt minden
olyan akciét, amin dthajézott, és azt is, amire
megérkezett. Az akcidkat abban a sorrendben
hajtja végre, ahogy elérte azokat.

Amikor Alfréd hajéja dthalad egy eziist lobogén,
az egyik felfedez8jét ugyantgy a megfeleld
sziget kezd6mezGjére teszi, mint a tobbjdtékos
valtozatban.

Felfedezés

Alfréd jobb széls6 felfedezje a felfedezés
akcidikonon jelzett teljes tdvolsdgot megteszi.
Ha ez a felfedezd mér elért az adott szigetsdv
végére, Alfréd a kovetkezd (az el6z6t6l balra
taldlhatd) szigeten 1év6 felfedezdjét mozgatja. Ha
a felfedezd eléri a szigetsdv végét, a fennmaradé
mozgds elvész. Ha t6bb ttvonal is vélaszthato,

a felfedezd azon az titvonalon halad, amin t6bb
mezSt tehet meg. Alfréd felfedezdje mindig a
lehetd leghosszabb titon halad a szigetsdvon.

Alfréd kutatds akcidt hajt végre minden fajon,
amin dthalad, és megkapja a feltiintetett gydzelmi
pontot minden arany lobogéért, ha ez az elsé

felfedezd, aki athalad azon.

A mozgis utdn Alfréd végrehajtja az utolsé két
akcidt, amin a felfedezgje dthaladt, vagy amire
megérkezett. Az akciékat abban a sorrendben
hajtja végre, ahogy elérte azokat. Ha a két akci6
egyike kutatds, Alfréd kihagyja azt, és csak a
mdsikat hajtja végre, mivel Alfréd kordbban mar
kutatott.




Taborhely létrehozasa

Ha van hely és ki tudja fizetni a feltiintetett
koltséget, Alfréd leteszi a legfelsd sdtrat a
tdbldjdrol az aktivalt tdborhelyre. Ha a sdtrat
tobb helyre is teheti, a legolcsdbbat valasztja.
Ha Alfrédnak nincs tbb sétra, vagy nem tudja
kifizetni a koltséget, kihagyja az akci6t és nem
tesz le strat.

Alfréd a kihagyott tirborhely akcié helyett

nem hajt végre mdsik akciét.

Miutdn letette a sétrat, Alfréd végrehajtja a
tdborhelyhez tartozd akciét. Ha van ikon a
jatékostabldn a letett sdtor helye mellett, azt végre
kell hajtani. Ezek az ikonok extra akcidkat és
hatdsokat adnak Alfrédnak. Részletes leirdsuk a 21.
oldalon tal4lhaté.

Kiilonleges akcio naplo

A munkds a kiilonleges
akcid lapka bal oldaldra
keriil, majd Alfvéd elére-
mozgatja a munkdsdt a
bénuszsdvon.

A munkids a kiilonleges
akcid lapka jobb oldalira
keriil, majd Alfréd elére-
mozgatja a munkdsdt
bonuszsdvon.

Alfréd csak akkor helyez munkdst a kiilonleges
akcié napléra, ha azon nincs munkds. Ha

van legaldbb egy munkds a kiilonleges

akcié naplén, Alfréd az akcidkdrtydjdn 1évd
kovetkezd akcidlehetdséget hajtja végre. A
legals elérheté munkdst helyezi a kiilonleges
akcié naplé bal felsé vagy jobb felsé mezdjére.
A pontos helyszint az hatdrozza meg, hogy az
akcié dltal mutatott munkds a bal vagy jobb
oldalon van. Alfréd nem aktivdlja az akci6t
ezen a helyszinen, és a munkdsnak nem kell
megfelelnie a pecsétfeltételeknek. Ehelyett
Alfréd négyszer mozgatja a munkdsit a
bénuszsdvon.

Kis naplo

Alfréd csak akkor helyez munkdst a kis
napléra, hogy végrehajtson egy feloldds

akciét, ha azon nincs még munkds. Ha van
legaldbb egy munkds a kis naplén, Alfréd az
akcidkdrtydjdn 1év6 kovetkezd akcidlehetdséget
hajtja végre.

Amikor Alfréd akci6t vélaszt a kis napldn,
a legalsé elérhetd munkdst helyezi az egyik
akcidhelyre.

Alfréd ezutdn lerakja egy lencsejelzdjét egy még

zérolt f6 napléra az aldbbiak szerint:

1. A legfelsé olyan zdrolt helyszinre, amely
pecsétfeltételének megfelel a legfelsd
munkdsa, és ki tudja fizetni a koleségé.

A legfelsé munkdsnak nem kell elérhetének
lennie ehhez a meghatdrozdshoz.

A. Ha tobb lehet8ség is van, Alfréd a
lencsejelzdjét arra a legfelsd zdrolt
helyszinre teszi, amely pecsétfeltétele
egyezik legfelsé munkds elsédleges

szinével. Az elsédleges szin leirdsa a 30.

oldalon talalhaté.

B. Ha egyik zdrolt helyszin sem felel meg
a legfelsé munkds elsddleges szinének,
Alfréd a lencsejelzt arra a helyre teszi,
ami a legfelsé munkds pecsétjei koziil a
legtobbet tartalmazza.

C. Ha bb helyszin is ugyanannyit tartalmaz
a legfelsd munkds pecsétjei koziil, akkor azt
a helyszint oldja fel, amelyik feltételének a
munkdssoron balrdl az elsd pecsét felel meg.
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2. Ha nincs olyan zdrolt helyszin, aminek

a feltételeibdl van legaldbb egy pecsétje a
legfelsé munkdsnak, Alfréd lejjebb 1ép a
kovetkezé munkdsra, és az 1. 1épés alapjin
vélaszt. Ha a mdsodik munkdssorhoz sincs
megfeleld helyszin, Alfréd ismét lejjebb 1ép, és
tovabb ismétli a fent leirtakat az 1. ponttdl.
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3. Ha nincs olyan zdrolt helyszin, aminek
a feltételeibdl legaldbb egy pecsétje van
bérmelyik munkdsinak, Alfréd a legolcsébb
f6 naplé helyszint oldja fel. Ha tbb
lehet8ség van, a tdbldn balrdl az elsd
feloldhaté helyszint vélasztja.

Ha Alfréd nem tudja kifizetni a koltséget egyik
zérolt helyszinért sem, az akciékdrtydjin 1évd
kovetkezd akcidlehetdséget hajtja végre.

Miutdn letette a lencsejelzdt, Alfréd végrehajtja a
feloldott helyszin osszes akcidjdt (ha lehetséges).

Amikor a jitékos letesz egy munkdst Alfréd
egyik lencsejelzjére, Alfréd kap 1 érmét.

Alfréd sosem old fel kiilonleges akci6 helyszint.

Fajok elszallitasa
Alfréd elszallit legfeljebb két

fajt a szokott médon.

Csak akkor lehet elszallitani fajt, ha a hozz4

tartozé muzeumlapka nincs a mizeumban.

Alfréd legals6 elérhetd munkdst helyezi a
fétdbla mizeum akcidjdra.

Ha Alfrédnak t6bb, mint két elszallithaté faja
van, az aldbbiak szerint dént:

1. Ha neked és Alfrédnak is ugyanaz a faja van
kikutatva, Alfréd azt a fajt széllitja el.

A. Ha tobb lehet8ség is van, azt a fajt
vélasztja, amelyik tobb érmét ér.

B. Ha tovdbbra is tobb lehetdség van, a
bal felsd fajt széllitja el a mazeumba.
Ha tovdbbra sem egyértelmii, a jétékos
valaszt.

2. Ha nincs olyan faj, amit te és Alfréd is
kikutatott, azt a fajt szdllitja el, amelyik
tobb érmét ér. Ha tobb lehetdség is van,

Alfréd a bal fels§ fajt valasztja. Ha tovabbra
sem egyértelmii, a jétékos vdlaszt.

Alfréd megkapja az érméket, és mozgatja az
evolicidjel5l8jét a szokott médon.

Boséges levelezés akcio

Amikor Alfréd ezt az akciét hajtja
végre, letesz egy-egy bélyeget
mindhdrom boritékra.

A bélyegeket a tébldjdn 1évd
legfelsé kupacbdl veszi el.

Felfedezo hozzaadasa akeio

Amikor Alfréd ezt az akcidt
hajtja végre, leteszi egy
felfedezdjét egy Uj szigetsdv
kezdéhelyszinére. Azt a (balrél
az elsé) szigetsdvot vélasztja,
amin még nincs felfedezdje.

3.léepés: A kor vege
Amikor Alfréd végrehajtja az dsszes akcidjdt,

a kore véget ér, és a te korod kovetkezik.

Korsorrendfazis

Amikor Alfréd ellen jétszol, ez a fizis kimarad,
mivel minden forduléban Alfréd kezd.

Jutalomfazis

Pontozd le magadnak és Alfrédnak a
boritékokat a 23. oldalon leirtak szerint.

Csak te kapsz pontot a Beagle-lapkaért, Alfréd
figyelmen kiviil hagyja.

Alfréd ehelyett annyi pontot
kap, amennyi a jitékostabldjin
1év8 szdm és az aktudlis forduld
szamanak szorzata.

Ezutdn levonja az 6sszegbdl a hajéja és az HMS
Beagle kozotti lemaraddsbiintetést.

Takaritas

Hajtsd végre a takaritdsfazist a szokott médon,
de csak egy eziist és egy arany lapkdt tegyél a
kinalatba.

Csusztasd a két bénuszsdvkdrtya legalsé
sordt Alfréd tdbldja ald, hogy a legalsé sor
megfeleljen a kdvetkezd fordulé szimdnak.

Jaték vegi pontozas
Alfréd és te is megkapod a jéték végi pontokat

a szokott médon.

Ha t6bb gy6zelmi pontot szereztél, mint
Alfréd, gydztél! Dontetlen esetén akkor
gy6z0l, ha az evolicidjeloléd el8rébb jutott.
Ha tovabbra is dontetlen 4ll fenn, és tobb
érméd maradt, mint Alfrédnak, gyéztél!

Ha az dllds igy is dontetlen, Alfréd gydzott.




