&
b Ja’tékszbélg




é Fiatal kolonidad mdr hatalmas teriiletet

tudhat magdénak:. Eljott azido; hogy tovdbb
terjeszkedj, noveld.a befolydsod, megsokszorozd
hangydid szamdt, és begyiijtsd.a legpazarabb
erdforrdsokat.

Igen dm, de egy mdsik koldnia,is letelepedett a
karnyéken! Most osztoznotok kell Muffinvolgy,
gyonydrtividékén... Fontosia'jo'szomszédi
viszony, de leégy mindig résen!

Tartozékok

@ 2 letorolnets szines filctoll (piros és kék)

© 1 kétoldalas tertlettdbla (3 darabbdl &ll)

0 2 kétoldalas jatékostdbla

© 8 lapka

© 6 dobokocka (minden régio szinében 1)
A kockék oldalai: 0, 1,2, 3, ¥ . .

&=

A jaték célja

A jatékban a célod cz, hogy a te kolénidd
legyen a sikeresebb, vagyis neked legyen tébb
gybézelmi pontod. Enhez vdlasztanod kell a két
csoportra osztott dobdkockdk kdzll, hogy a
segitségukkel hangydkat kildj a tovdbbi tertletek
meghdditdsdra, sUﬁkeTé gyUijts, és megszerezd a
|&dddakat ﬁ amelyekkel Uj képességekre tehetsz
szert.




Elékésziiletek _0}

Dontsétek el, hogy a terllettdbla
melyik oldaléval (az egyiken van
¢ szimbdlum, a mdsikon nincs)
szeretnétek jatszani, és tegyétek
a tablat kettétok koze.

Vdlasszatok magatoknak szint
(piros vagy kék), és vegyétek
el az ahhoz tartozd filcet és
jatékostablat.

Tegyétek magatok elé a sajat
tabldtokat, és illesszétek azt a
terUlettdbldhoz. Mindketten a
jatékostabldk azonos oldaldt
haszndligtok (az egyiken van
&% szimbolum, a mésikon nincs).
Megjegyzés: az elsé jaték sordn a
terilettdbla & oldaldt (Idsd az
illusztraciot balra), és a jatékostabla

9 oldaldt haszndljdtok.

Ezutdn vegyétek ki a 8 lapka
k&z0l oz () lapkat. Ezt tegyétek
félre, majd keveriétek meg a
tébbi 7 lapkdt. Alkossatok egy
keéppel lefelé forditott kupacot,
és tegyétek azt az @ lapkdra.

Dontsétek el, hogy ki legyen a
kezddjatekos, és adjdtok neki a
kockdkat.

Kezdddhet a jaték!
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0 Aterileitibla (]

A terllettdbla 6 régiora van osziva, a kockdk /\f?”‘\f\
szineinek megfeleléen. Mindegyik régidhoz tartozik 74/.‘ 4 . .

egy-egy pontozdlevél is, amelyeken 10 kor Iathatd:

2 piros, 2 kék és 6 Ures. : ! ‘)”

Minden régio hatszégekbdl dll. Egy hatszég akkor elérhetd (), ha nincs
athuzva és nincs beleirva szam. Ez azt jelenti, hogy a jaték elején minden
hatszdg elérhetd, és néhdny sutit é vagy ladat ﬁ is farfalmaz.

A jaték sordan a két jatékos szdmokkal és athuzdssal tolti ki
az elérhetd hatszdgeket ().

Fontos: A jaték soran sosem térélhetitek le vagy irhatidtok at a
kordbban beirt szamokat!

Megjegyzés: A & szimbdlum nélkuli oldalon a kék régié hatszégei
szét vannak szérva a tdbldn. Ezzel az alternativ tagoldssal mds
lehetéségek és stratégidk vdlnak elérhetévé. A jatékszabdlyok
vditozatlanok, a pontozds sordn a kék hatsz6gek mind egyetlen
régionak szamitanak.

dwy = s9 2 3 2 P 02
&L_ A jatekostablak =

Mindkét jatékos tdbldja az aldbbi elemekbdl dil:

& 2 hangyaboly { );

& Laddk & kUlonbdzé csoportokban, amelyek a jaték
sordn feloldhatd képességekhez tartoznak;

& 1 sor suti &;

& Egy pontozdsdv, amelyen a gydzelmi pontokat
lehet jeldIni.
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0 ajae meneteg

A jaték korokbdl epul fel, és akkor ér véget, amikor a 10. oldalon leirt feltételek
egyike teliestl. Minden kdrben 2 csoportra kell osztani 6 dobdkockdt és 1 lapkdt.
Ezutdn mindkét jatékos végrehaijtia az dltala vdlasztott csoport hatdsait, a
terUlettabla és a jatékostdbldja kildnbdzé mezdinek megjeldlésével. A jGtékosok
igy novelik a sajat terlletUket, képességeket oldanak fel, és gyézelmi pontokat

szereznek.
CAL Kirsk GYR9O

A kér megkezdéséhez a kezddjdtékos felfedi a kupac legfelsé lapkdjat, és
dob a 6 dobdkockdval. Ezutdn 2 csoportra osztja a kockdkat és a lapkat.
Mindkét csoportban lennie kell legaldbb 1 jdtékelemnek (lapka vagy kocka).

Az ellenfele ezutdn kivdlasztja a két csoport egyikét, és végrehaitia az egyes
elemek hatdsat a tdbldk megjeldlésével.

Miutan az ellenfél a kivdlasztott csoport minden elemének hatdsat végrehaitotta,
a kezddjatékos végrehajtia a mdsik csoport jGtékelemeinek hatdsait. Amikor
mindketten végeztek, a kér véget ér. Ezutdn Uj kér kezdddik, és az ellenfél lesz az
Uj kezddjdatékos.

Példa:
Julia a kezddjatékos. Felhizza a kupac legfelsé lapkdjdt, felforditia, és
dob a 6 kockdval. Ezutdn 2 csoportra osztia ezeket a jatékelemeket.
Benedek a kékkel bekarikdzott csoportot vdlasztia, és egymds utdn
végrehajtia a kockdk hatdsait. Ezt kévetden Julia végrehajtia a mdsik
csoportban taldlhaté kockdk és a lapka hatdsait.

Jiilia 7 g

(1)

Elkezdédik a kévetkezd kér. Benedek forditia fel az Uj lapkat, dob a
kockdkkal, és kialakitia a 2 csoportot.

Benedek

A 8. kortél kezdddben csak az @ lapka marad a
kupacban. A jaték végéig minden kérben benne
kell lennie az egyik csoportban.
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lg A kockak és lapkak végrehajltasa )

A csoportodban taldlhaté kockdk és/vagy a lapka hatdsdt egyesével
hajtsd végre, tetszéleges sorrendben.

Egy jatékelem hatdsat teliesen hajtsd végre, mielétt a kovetkezére 1épnél.

Ha a te csoportfodban van a lapka, akkor azt a felhaszndldsa utan dobd el
(kivéve, ha az az g} lapka, amit vissza kell tenni a kupacbal).

CAL Kockik GYRO ,
N |
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Szinezz be egy Ures kort a régid szinenek
megfelelé pontozdlevélen.

HUzz &t egy dltalad vdlasztott Idddat ﬁ a
jatékostabladdon. Ha egy adott csoport .
utolsé ladddjat hiztad &t, akkor feloldottad
a jelzett képességet, amit azonnal fel kell
haszndlnod.

Lasd ,,Laddk képességei” a 9. oldalon. u

ird be oz adott szémot az egyik elérhetd = 3 /
hatszégbe () a kocka szinének megfelels /.
régidban, a lenti szabdlyok betartdsaval.

4
iij be 0-t oz egyik elérhetd hatszdgbe () > 2@

bdrmelyik régidban, a lenti szabdlyok be-
tartdsaval. E_/

CALY $zdm beirdsa a terilettdblira CYRO

Szomszédossdgi szabdly: Amikor szamot irsz be egy elérnetd hatszégbe <),
olyan hatszéget kell vdlasztanod, ami szomszédos egy mdsik, a te szineddel
beirt szdmot tartalmazd hatszéggel.

Ha egy szines sz&mot haszndilsz, akkor azt a kocka szinének megfeleld régidba
kell beirod, ugyanakkor a szomszédos mezd tartozhat egy mdsik régidhoz.
Amikor O-t irsz be, akkor kdvetned kell a szomszédossdgi szabdlyt, de nincs
megszabva, hogy melyik régiéba irhatsz.

Figyelmen kivil hagyhatod a szomszédossdgi szabdlyt, ha felhaszndlsz egy
hangyabolyt {_). Enhez hizz &t egy elérheté hangyabolyt a jatékostabladon,
majd ird be a szdmot az egyik elérheté hatszégbe ( ), a kocka szinének
megfeleld régidban.

Megjegyzés: Ha egy 0O-val haszndisz fel egy hangyabolyt / :> akkor azt a tdbla
sS bdrmelyik elérheté hatsz6gébe _> beirhatod.



Példa:

Julia a kék kocka 3-as eredményét
beija a kék régié egyik elérhetd
hatsz6gébe , ami szomszédos
egy olyan hatszéggel, amelyen
egy, az & szinével kordbban beirt
szém szerepel (a rézsaszin
régioban taldlhats 0).

Benedek dthiz egy hangyabolyt { )
a jatékostabldjan, hogy a narancs-
sdrga kockdn szereplé 2-es szamot
beirhassa a narancssdrga régio
egy elérheté hatsz6gébe \%}
A mdsik két kockdjdval beir egy
0-t a szomszédos hatszégbe, illetve

egy z6ld 1-est a O dlatti sitis & )
hatszégbe.

a

A hangyaboly () felhasznélésa (ha még van) sosem kételezd, de dlfaldban
szUkséged lesz rd a jaték elsé kdrében, hogy beirhasd az elsé szdmodat.

Megjegyzés: A jaték kezdetén csak 2 hangyabolyod ( ;} van. Haszndld ezeket bélcsen,
és terjeszked] gyorsan, hogy minél tébb régidéhoz és hatsz6ghdz hozzaférhess. Lehetnek
olyan képességeid, amelyekhez hangyaboly is tartozik; ha ezeket haszndlod, akkor az
elérheté hangyabolyaid kézUl nem kell dthuznod egyet sem. Emiékeztetd: Ha egy 0-val
haszndlsz fel hangyabolyt (; akkor azt a tabla bdrmelyik elérheté hatszégébe |
beirhatod.

Ha nem tudod vagy nem akarod végrehajtani egy kocka vagy lapka
hatdsat, hagyd figyelmen kivil az adott jatékelemet; ha a lapkdt hagyod
figyelmen kivUl, azt mindenféle hatds nélkil dobd el (kivéve ha az az @
lapka).

CAL Lapkik GO

HUzd &t bdrmelyik 2 ladat ﬁ a jatékostdbladdon. Az dthizott Idddk
tartozhatnak egy azonos vagy két kilonbézé csoporthoz is.

2 Szinezz be egy-egy Ures kort 2 kilénb6z6 pontozdlevélen.




Ij be egy l-est oz egyk elémhetd hatszdgbe < ) bamelyik régidban;
a szomszeédossagi szabdlyt be kel tartanod, vagy fel kel haszndinod egy
hangyabolyt ).

bdmelyik régidban; a szomszédossagi szabdlyt be kel tarfanod, vagy fel kell
haszndinod egy hangyabolyt ). A masodik 0-nak szomszédosnak kel lennie
az elsével (nem haszndlhatsz hangyabolyt, hogy mdshovd ird be). Amikor
végrehajtod ezt a hatdst, mindkét 0-t be kell imod.

. ij be két 0 a tébldra. Az elsé 0+ bamely eléreté hatszdgbe <) kel imod

HUzd Gt bérmelyik 2 elérnetd hatszdget () bamelyik régioban; a 2 valasztott
hatszégnek egymdssal szomszédosnak kel lennitk, de nem kell hangyabolyt
{_rhaszndinod, illetve betartanod a szomszédossdgi szabdlyt.

ii be egy O az egyik elérhet6 hatszégbe {_) barmelyk régioban; nem kell
hangyabolyt { ) haszndinod, illetve betartanod a szomszédossagi szabdlyt.

_;2\71 Haijtsd végre az egyik kockdd hatdsét még egyszer.

tabladon ne hizz ét sutit. Ha ezzel Gthiztad az utolsé sifis hatszéget € ), akkor
kivaltottad a jéiték végét. Lasd , A jGték vége” a 10. oldalon.

FONTOS: Ezt a hatdst KOTELEZO végrehaitani, kivéve, ha a feriilettdblan mdr
minden siitis hatsz6g & ) tartalmaz szdmot vagy ét van hizva.

@ HUzd &t oz egyk elérhetd sitis hatszoget € ) a tertlettdblan, de a jétékos-

Athuzott hatszogek: Egy Gthuzott hatszog a szomszédossdg meghatdrozdso-
kor nem szémit a szineddel jelolt hatszdgnek. Az ezekben a hatszdgekben
taldlhaté sutiket é és ldddkat ﬁ hagyjétok figyelmen kivil. A hatszdgek
a jGték tovdbbirészében nem elérheték.

gg(g o0 7“ - 7 7 - o0 - érz
Ll Kulonleges hatasa hatszigek g

Ha egy sufis hatszogbe © ) sz szémot, hizd &t a kdvetkezd sitit é a
jatékostabladon (a bal szélsével kezdve). Ha az ikon felett sz&émot Iditsz, akkor hizz
at annyi gyézelmi pontot a pontozdséivodon.

Példa:
Az el6z6 példaban Benedek a z6ld kockdn Idthatd
1-est a z61d régié egyik sitis hatszégébe € ) irta be,
ezért most athizza az elsé sdtit a jatékostabldjan.
Mivel az ikon felett egy +0 szerepel, nem hiz &t
gydézelmi pontot a pontozésdvijdn.




® Ha egy ladds hatszdgbe 8 sz szémot, hizd 6t az egyik lodat §
A a jatékostdblddon. Ha egy adott csoport utolsd ladddjat hiztad af,
akkor feloldottad a jelzett képességet, amit azonnal fel kel haszndinod.
Lésd ,,Laddk képességei” aldbb. ;
Megjegyzés: A jaték végén nem jdr bintetés azért, mert nem hdztdl at minden Iaddt
egy csoportban, ezért elkezdheted tébb csoport Iaddit is athuzni. Ha egy kérén beldl
tébb Iaddt is dthuzol, akkor egyesével hizd dat a jatékostablddon a ldddkat, tetszSleges
sorrendben, és azonnal hajtsd végre a képességeket, amiket feloldottdl.

N
fes = c?

LL Ldddk képességei

(litl
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4> ifj be egy 1-est az egyik elérheté hatszdgbe () barmelyik régidban;
a szomszédossagi szabdlyt be kell tartanod, vagy fel kell haszndinod
egy hangyabolyt { ).

/ Z it be egy 2-est az egyik elérhetd hatszdgbe <) barmelyik régidban;
a szomszédossagi szabdlyt be kell tartanod, vagy fel kell haszndinod
egy hangyabolyt { ).

i be egy 0-t az egyik elérheté hatszégbe () barmelyik régiéban;
nem kell hangyabolyt () haszndinod, illetve betartanod a
szomszédossagi szabdlyt.

©

/N i be egy 3-ast az egyik elérheté hatszégbe ) barmelyik régiéban;
nem kell hangyabolyt haszndinod, illetve betartanod a
szomszédossagi szabdlyt.

©

N\t

HUzd &t a kévetkezd 2 sufit é a jatékostabladon. Mindegyik dthizott
% sUti utdn, ha van folétte szédm, hizz &t annyi gydzelmi pontfot a
pontozésdvodon.

E [
@ HUzz &t 2 gydzelmi pontot a pontozdsévodon.

HUzz &t 3 gydzelmi pontot a pontozdsdvodon.

Példa:
Julia egy kockdn szerepld Iaddt felhaszndiva
dthuzza a jobb oldali dbrdn Iathaté csoport
utolsé I&ddjat 5. Emiatt kap @) gydzelmi
pontot, ezért athizza a kévetkezd 3 mezét
a pontozésavjdn.



4 4 i be egy 1-est az egyik elérheté hatszégbe D a szomszédossagi
< szabdlyt be kell tartanod, vagy fel kell haszndinod egy hangyabolyt ).
4 Ezutdn irj be egy Ujabb 1-est az elsével szomszédosan, végul
egy harmadik 1-est, amely az elézd kettével szomszédos (nem
haszndlhatsz hangyabolyt, hogy mdshovd ird be a mdsodik és harmadik
l-est). A képesség felhaszndldsakor kdtelezd mindhdrom 1-est

beimnod.

Huzz at 2 elérheté hatszdget () barmelyik régidban; a hat-
szbgeknek egymdssal szomszédosnak kell lennitk, de nem kell
hangyabolyt { ) haszndinod, iletve betartanod a szomszédossdgi
szabdlyt.

Szinezz be egy-egy Ures kort 2 kUl6nb6z6 pontozdlevélen.
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A jaték akkor ér véget, ha az aldbbi feltételek kozUl legaldbb egy teliesul:

£ Egy régidban az 6sszes hatszog ki van toltve szdmmal vagy at van hizva;
& Beszinezitek az utolsé kort az egyik pontozdlevélen;

& A terUlettabldn mind a 12 sutis hatszég € ) ki van téltve szammal vagy
&t van hizva.

gl
o

llyenkor fejezzétek be az aktudlis kort, majd adjdtok dssze a gydzelmi
pontokat.

L\ 2
== .
[ Gyozelmi ponlok dsszeszamolasa
=i et

A sUtik é és nehdany képesség lehetdve teszi, hogy a jaték sordin szerezzetek
gydzelmi pontokat. A gyézelmi pontokat kdnnyd 6sszeszdmolni, ha dtnézitek
a terUlettdblat és a jatékostabldakat.



Adjatok &ssze a é szines régidbdl szerzett pontokat. REégidnként vessétek
Ossze az adott régidhoz tartozd hatszdgekben [évd, pirossal irt szdmok L
Osszegét az oft levé kékkel irt szamok dsszegével. Akinek tébb pontja lett, 2
az gydzott az adott régidban.
Dontetlen esetén egyik jatékos sem kap gyézelmi pontokat a régidért.
- @) /2]
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Példa: =
Julia beirt szdmainak ésszege 7, Benedeké -
csak 4. Julia gydz6tt a rézsaszin régidban.

A régidban gydztes jatékos annyi gyézelmi pontot kap, ahdny sajdt szinével
beszinezett kére van a régidhoz tartozd pontozdlevélen (2 és 8 kdzott). Azigy
megszerzett gydzelmi pontokat dthizza a pontozdsavian.

Példa:

Julia gy&z6tt a rézsaszin régidban, igy 3 gydzelmi
pontot kap, mivel 3 piros kér van a rézsaszin
levélen. Benedek 4 pontot kaphatott volna a
régioért, de mivel nem az 6vé volt a nagyobb
Bsszérték a régidban, nem kap pontot.

Megjegyzés: Ha egy jatékos atlépi a 25 gydzelmi pontot, akkor le kell téréinie az Ssszes
dathuzdst a pontozdsdvijdn, és be kell karikdznia a 25-6s mezét. A tovdbbi pontokat Ujra
az 1-essel kezdve huzza dt, és a végeredményhez adja hozzd a 25-6t.

Ha 6sszeszdmoltdtok a gydzelmi pontokat mind a 6 régidban, a legtébb

ponttal rendelkezd jGtékos gydz. Dontetlen esetén a jatékostdbldjdn tébb
sUtit é athuzé jatékos gydz. Ha tovdbbra is dontetlen dll fenn, akkor azé a
gydzelem, aki kivaltotta a jaték végét.

Fontos: Minden jéték utdn alaposan és évatosan tordljetek le
minden-jelélést aterilettablardl ésa jatékostablakrol
~—Vizet ne haszndljatok, mert az kdrt tehet a tdbldkban!




Dr. Reiner Knizia GO

Reiner Knizia a vildg egyik legsikeresebb és
legtermékenyebb tdrsasjaték-tervezdje. Vildgszerte
tébb mint 800 jatékdt és konyvét adtdk mar ki,
tébb mint 50 nyelven, miliés példdnyszémokat
eléré kiaddsokkal. Alkotdsai szémos dijat elnyertek
— t6ébbek k&zétt 6t német tdrsasjaték diat, két német
Az év jatéka (Spiel des Jahres) dijat, a német oktatdjaték
dijat, négy oszirdk tdrsasjaték dijat, két svdjci tdrsasjaték
dijat, hdrom francia Grand Prix du Jouet dijat, két spanyol

Az év jatéka- dijat, egy olasz Az év jatéka-dijat, hdrom lengyel Az év jatéka-diat,
két magyar Az év jatéka-dijjat, hdrom holland Az év jatéka-dijat, hdrom ddn Az év
jatéka-diat, két svéd Az év jatéka-dijat, hét finn Az év jatéka-diat, egy auszirdl Az év
jatéka-dijat, egy brazil Az év jatéka-dijat és hdrom japdn tdrsasjaték dijat.

Reiner Knizia igozi mestere annak, hogy egyszer( szabdlyokkal bird
szérakoztatd jatékokat alkosson minden korosztdly szdmara.

Reiner Knizia MSc diplomdjat az Egyesult Allamokbeli Syracuse Egyetemen
szerezte, matematika doktori cimét pedig a német Ulmi Egyetemen.
Sz&mos kUlfolddn t6ltéH év utdn most Németorszadgban, Minchenben él.
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Ingrid Desmidt GO

Breton szdrmazdsy concept artist és illusztrator
vagyok, a Nantes-Montredl-i Pivaut egyetemen
végeztem, és szeretek egyedi vildigokat teremteni,
és egy kis humort csempészni beléjik. Ezért is
élveztem kUlonosen ezen a jatékon dolgozni, féleg
a miniatdr jeleneteket dbrdzold lapkdkon.

© Dr. Reiner Knizia, 2023. Minden jog fenntartva!

Ha kérdésed van, vagy egy jatékalkatrész
sériilt vagy hidnyzik, keress minket: A Marabunta kiadéja a SPACE Cowboys

info@gemklub.hu
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Boulogne-Billancourt — France
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