TARTOZEKOK

1 kétoldalas jatéktabla Tartozékok 5 patkénycsapat részére 5 csapatszinben 60 sajtjelzé:
4 patkény 1 fényfizérielsls 45 db 1 sait értékben
10 pontieldlé 1 patkényfészek-jelsls 15 db 3 sajt értékben
Semleges tartozékok, amennyiben 12 penészes
5 fénél kevesebb jatszik: saijt jelzé
Eleje: Hétulja:
alap oldal haladé oldal 2 patkény 14 pontjels18
36 targy: 95 épitéanyag: Tartozékok
(eleje/hatulja) a haladé valtozathoz:
10 hdtizsdk 6 energiaital 30 palack 30 sGtdpor
26 6svénylapka,
10 kupak 10 képregény 20 konzervdoboz 15 szdmoldgép 8 ponfozésdv
22 kart
4 szuperpatkany 5 jatékossegédlet 1 kezdépatkany-jelslé 1 pontozétémb arty? ox

egyszemélyes
jatékvaltozathoz

16 dij




ELOKESZULETEK

2 Az épitéanyagokbdl (palack, siitépor, konzervdoboz,
szamologép), dijakbdl, sajtokbdl és penészes sajtokbol
alkoss egy-egy kézos készletet a jatéktdbla mellett.

Tegyétek a jatéktablat az asz

3 Vélassz egy csapatszint, majd vedd
magadhoz a szinhez tartozé
4 patkanyt, 10 pontjeldlét,

1 patkanyfészek-jel6lét és
1 fényfiizérjel6lot.

Helyezz magad elé a 10 pontjelsl&bél
8-at, a maradék 2-t tedd félre.

Vegyél el egy jatékossegédletet.

Helyezd 2 patkanyodat o kezdémezére a szeméttelep
dsvényén.

Helyezd a patkényfészek-jelolédet a kezdémezére a

@ Helyezd 2 patkényodat az évodéaba a patkdnyfészek kozepére.

patkdanyfészek svényén.

< 7) Helyezd a fényfizérjelélédet o fényfiizér kezdémezédjére.

8 Keverd meg a 10 kupakot képpel lefelé, és tegyél
6-ot képpel felfelé Varju Vera bédéjahoz.

A megmaradt kupakokat tedd vissza a dobozba.

@A jatékosok szamétél figgben tedd fel a megfeleld
mennyiség( energiaitalt Béka Béla

boédéjahoz:

Jatékosszam: 2 |3|4|5
Energiaital: 3|4|5|6

A megmaradt energiaitalokat tedd vissza a dobozba.




A KEPEN A 3 SZEMELYES ELOKESZULETEK LATHATOK.

al kézepére az alap oldallal felfelé.

© a

Keverd meg mind a 10 hatizsakot képpel lefelé, majd a
jatékosszamtdl figgden tedd fel a megfelelé mennyiséget
Horeség Henrik bédéjahoz, képpel felfelé:

Jatékosszam: 2 |3|4|5
Hatizsak: 5/6|7(9

A megmaradt hdtizsékokat tedd vissza a dobozba.

)

Képregények elSkészitése:

Elsé jatékhoz:

A 4 szuperpatkdanyos képregényt tedd Q D
vissza a dobozba. A megmaradt 6

képregényt tedd a kényvtarba Q D

a patkéanyfészek jobb oldaldan.

A masodik jatéktél kezdve:

Keverd meg mind a 10 képregényt képpel lefelé, majd
tegyél 6-ot egymds mellé a kényvtarba,

a patkéanyfészek jobb oldalan képpel felfelé.

A megmaradt képregényeket tedd vissza a dobozba.

@)

Az a jétékos lesz a kezdSjdtékos, aki a legutébb evett
sajtot. O megkapja a kezdépatkdany-jelslét és
‘ 1 sajtot.

2 saijtot kap.

“ Az dramutatd jdrdsa szerint kdvetkezd 2 jatékos

A negyedik és 6t6dik jatékos 3-3 sajtot kap.

12

Megjegyzés: A jGtékosok a megszerzett sajtokat, épits-
anyagokat és targyakat a sajét készletikben tartjck, és amikor
szitkséges, ezekkel a k6z&s készletbe fizetnek.

3 vagy 4 jatékos esetén:

Helyezz egy-egy semleges pontjel3l8t minden pontozésévon
a jobb oldali megjelslt helyre. A jaték sordn
ezek a helyek nem elérheték.

2 jatékos esetén:

Helyezz egy-egy semleges pontjel&lt minden pontozésavon
a megijeldlt helyekre. A jaték sordn ezek
a helyek nem elérheték.

Megjegyzés: A rdgcsanauta pontozdsdvon a semleges
patkdnyjeléléket tegyétek a megjelslt helyekre.

)




JATEK ATTEKINTESE

Minden jatékos 2 felnétt patkdnnyal kezd a szeméttelepen, és ezen a &svényen mozogva fog épitéanyagot, villanyksrtét,

almacsutkdt és sajtot gyditeni. Urhajéalkatrészek készitéséhez épitéanyagot kell a kdzés készletbe fizetni. A fényfizérielslék

minden megszerzett villanykérte utdn egyet [épnek a fényfizér mentén, ezzel névelve a j6vébeli guberdlds jutalmat. A megszerzett
almacsutkdkat hasznélhatod arra, hogy felnevelj patkényokat, vagy eltdrolhatod azokat a patkényfészekben téli tartaléknak (amivel
pontot szerzel) vagy elcserélheted azokat képregényijelzdkre is, amelyek képességeket adhatnak a patkdnyaidnak a jéték sordn.

A guberdlds soran Héresdg Henrik, Béka Béla és Varji Vera bédéjandl tudod a sajtokat kilénféle hasznos targyakra cserélni.
Adomdnyozhatsz sajtot elldtmdanynak a Sajtholdra tarté dtra is, hogy tovébbi pontokat szerezz.

A jéték akkor ér véget, ha egy jatékos mind a 4 patkdnydbdl régesanautdt képzett, vagy lehelyezte a nyolcadik pontiel&l8jét.
A legtébb pontot szerz8 jatékos gydz!

A JATEK MENETE

A jaték egymdst kdvetd forduldkbdl all, és minden fordulé a kezd8patkdny-jelélSvel rendelkezd jatékos kérével indul, majd minden

jatékos az éramutaté jérdsa szerint kdveti 8t. Amikor réd keriil a sor, az aldbbi sorrendben haijtsd végre ezt a 4 1épést:

1. Patkdanyok mozgatasa 2. Nyersanyag guberalasa
3. Vasarlas (nem koételezd) 4. Epités és sajt adomanyozasa (nem kételezé)

1. LEPES: PATKANYOK MOZGATASA

Az elsé lépésben mozgasd a patkdnyaidat a szeméttelep &svényén. Vdlassz egyet az aldbbi két lehetéség kozil:

A) Lépj elére 1 patkanyoddal 1-5 mezdt a szeméttelep

Osvényén. 5
B) Lépj elére 2-4 patkanyoddal 1-3 mezdt a szeméttelep 2

dsvényén. A kérédben mozgatott patkdnyok nem
érkezhetnek ugyanarra a mezére, és a mezék @ ‘ b‘

szineinek, ahovd érkeznek, egyezniitk kell.

Megjegyzés: A [Gték kezdetekor csak 2 patkdnyod elérhetd. A mdsik 2 patkény az dvoddban van. Ahhoz, hogy haszndlhasd
ezeket a patkdnyokat, elébb fel kell nevelned ket (errél bévebben a 7. oldalon).

A MOZGAS SZABALYAI

* A patkdnyodat mindig csak az Grhajé irdnydba mozgathatod, a kezdémezé felé nem.

* Sosem lehet 2 patkdnyod ugyanazon a mezdn (kivéve a kezd8mezét). Ha a B lehetéséget vélasztod, és egy patkdnnyal olyan
mez8re szeretnél mozogni, ahol mér van patkdnyod, el8bb el kell mozgatnod a mezét elfoglalé patkdnyod.

* A szeméttelep utolsé mezéjén (kilov8dllomés) mind az 5 szin megtaldlhaté. Ha az egyik patkdnyod ezen a mezdn fejezi be a

mozgdsat, te déntéd el, milyen szininek szamit a mez8.

Megjegyzés: Ha a patkdnyod a szeméttelep utolsé mez&jére lép, vdlaszthatsz, milyen szing legyen a mezé.

Ha t&bb patkdnyt is mozgattdl ebben a kérben, a patkdnyaidnak mind ugyanilyen szinG mezén kell befejezniiik a
mozgdsukat. A szinvdlasztds csak az éppen aktudlis kérre érvényes. Ha egy mdsik patkdnnyal késébb megint erre a
mezére lépsz, jra szabadon vélaszthatod meg a szinét.

* Ha olyan mezére lépsz, amin egy mdsik jatékosnak mar van patkanya, adj neki 1 sajtot. Amennyiben ezen a mezén tébb
jatékosnak is van patkdnya, adj 1 sajtot minden ilyen jétékosnak.

Megjegyzés: Ha a patkdnyok mozgatdsa sordn t6bb olyan helyre is Iéptél, ahol ugyanannak a jdtékosnak van patkdnya, akkor
eléfordulhat, hogy egy jatékosnak tébb sajtot is kell adnod.



PENESZES SAJT

Amennyiben nincs elég sajtod ahhoz, hogy kifizesd a tébbi jatékost, el kell venned 1 penészes saijtot.

A penészes saijt 3 sajtot ad neked. Csak annyi penészes saijtot vehetsz el, amennyivel fedezni tudod a tartozésod
a tébbi jatékos felé. A jaték sordn csak ilyenkor vehetsz el penészes sajtot. Ha penészes sajtot kaptdl, attdl nem
tudsz megszabadulni, és a jaték végéig ndlad marad. A jéték végén minden penészes sajt utén 2 pontot veszitesz.

1. példa:

Lali megkezdi az elsé kérét. Csak egy
patkdnyt tud mozgatni. Ha t6bb patkdnyt
mozgatna, nem tudnd Sket ugyanolyan

szin( mez8re helyezni, ami nem
szabdlyos. Amikor 1 patkdnyt mozgat,

akdr 5 mezét is léphet. Ugy dént, hogy
4-et ép az egyik patkdnydval, igy a

palackot dbrézold zéld mezdre teszi. ‘@‘ ‘

Mivel Ernének van patkdnya ezen a

T - - -

Lali mésodik kére kévetkezik. Ezuttal
vdlaszthat, hogy mindkét patkdnydt
mozgatja-e vagy csak az egyiket.

Ugy dént, mozgatja mindkettét 1-3

mez8nyit. Az elél lévé patkdnydval 1-et
lép, a palackrél a sdrga, sajttal jelélt
mezére. Majd a mésik patkdnydval lép

2. példa:

2 mezdt, szintén egy sdrga, sajttal jelélt ‘ ‘ m
mezdre.

Mivel a két mez8 szine egyezik, igy ez “

a két [épés szabdlyos.

Ha a mésodik patkdnydt a kék villanykSrte mezére lépteti, az nem lett volna szabdlyos.

Mivel Ernének mdér van patkdnya a mésodik sdrga mezén, Lali ad neki 1 sajtot.

3. példa:

Laura kére kévetkezik. Mozgathatnd ‘
mindkét patkdnydt a sdrga mezékre, de
ha igy tesz, adnia kell Lalinak 2, Ernének ‘

pedig 1 sajtot. Jelenleg csak 1 sajtja van,

igy el kellene vennie T penészes sajtot,
hogy tudjon Lalinak és Ern8nek is sajtot
adni. Ehelyett inkébb dgy dént, az elsl
lévé patkdnydval lép 5-6t, a kék szing,

2 villanykértével jelélt mezSre. -




EGERUTAK

A szeméttelepen vannak csévek, amelyek egérutat biztositanak. Az egérutak mindig 2 mez&t kdtnek éssze, de dnmaguk nem szdmitanak
mez8nek. Ha valaki egérutat szeretne haszndlni, be kell fizetnie a k6zs készletbe az egériton feltiintetett épitéanyagot.

Példa:

Egy késébbi kérben Laura gy dént, hogy az egyik

patkdnya mozgatdsa kézben egy egérutat fog ‘
haszndlni. Az egyik patkénya a zéld, sitéporral jelélt

mez&rél indul. Befizeti a konzervdobozt, majd az

egérutat kihaszndlva 3-at lép, igy a patkdnydt a fehér,

3 almacsutkdval jelélt mezére teszi. Majd a mésodik
patkdnydval lép 1-et egy mésik fehér mezére.

2. LEPES: NYERSANYAGOK GUBERALASA

Ebben a lépésben nyersanyagokat guberdlhatsz azokrél a mezékrdl, ahovd patkdnyt mozgattdl. Azok a patkdnyok, akik nem
mozogtak, nem guberdinak nyersanyagot.

SARGA MEZOK ....hihetetlen, milyen finomsagokat dobnak ki az emberek!
NN
““ Vedd el a mezdn jelslt mennyiségl saijtot (1-4) a kézds készletbdl.
EA N
ZOSLD ES NARANCS MEZOK ...masok szemetet latnak benne, én rakétat!
Vegyél el 1 palackot Vegyél el 1 sttéport a kdzds
a kdzs készletbdl. készletbdl.
Vegyél el 1 konzervdobozt Vegyél el 1 szamolégépet
a kdzs készletbdl. a kdzés készletbdl.
KEk MEzOK ...igen, igen, a patkanyok éjszakai allatok, de ezt nem kell a csétanyok csapjara kétni!

. ‘ Lépj elSre a fényfizérielsldddel annyit a fényfizéren,
ahany villanykérte van a kék mezén (1-4).
SIS

A FENYFUZER RESZLETEI

* Amikor mozgatod a fényfizérjelslédet, minden villanykérte és reflektor egy mezének szamit.

. * Egy mezdn barmennyi fényfizérielsls lehet egyszerre.

guberdlds jutalmat. A tovabbiakban néveld meg 1-gyel a fényfizérielsldddel

o A fényfizérielsl6d minden mégotte 1évd és a vele szomszédos mezén néveli a .
szomszédos vagy mogétte |évs mez8krdl guberdlt nyersanyagok szamét. "1'1[' o]

&,
a4

e Amikor a fényfizériel6l8d elér egyet a 3 nagy reflektorbél, helyezz egy
pontjelslét a Reflektor pontozdsévra (a pontozasrél bévebben a 9. oldalon).




FEHER MEZOK ...persze, ez az egész sajtholdasdi szép és j6, de mi MOST vagyunk éhesek!

Lépj a patkanyfészek-jelsldddel annyit a patkényfészek svényén,
ahdny almacsutka van a fehér mezén (1-4).

A PATKANYFESZEK KEZDOMEZOJE

A PATKANYFESZEK RESZLETEI _ _ _

* A patkanyfészek-jel6léd csak az éra-
mutaté jarasaval megegyezé

iranyban tud mozogni az dsvényen. . ) ' " )
. 4 i i g . Y ELELMISZERRAKTAR Ovoba KonYvTAR
* Amikor eldgazéshoz érsz, déntened

kell, merre folytatod az &svényen az g g g

utad (felfelé vagy balra).

* 3 hely biztosit jutalmat a patkdnyfészekben:
Ha a kényvtartél balra 1évé mez8re lépsz, elvehetsz 1 képregényt, és képpel felfelé magad elé teheted.
A képregények killonbdz8 elénydket biztositanak szdmodra a jGték tovdbbi részében. Részletesebben a
mellékleten olvashatsz réluk.
Ha az évedatél balra 1év8 mezdre lépsz, felnevelhetsz 1 patkanyt. Vedd el az egyik patkényodat az 6voddabdl,
és tedd a szeméttelep kezdémez8jére. Maximum 2 patkdnyt tudsz szerezni a jGték sordn.
Ha az élelmiszerraktartél balra évé mezdre lépsz, tegyél fel egy pontjelslst az Elelmiszerraktar
pontozésdvra (a pontozdsrél bévebben a 9. oldalon).

Megjegyzés: Ezeket a jutalmakat akkor is megkapod, ha a mozgdsod nem ér véget ezeken a helyeken. Ez az jelenti,
hogy egy kérben akdr t6bb jutalmat is tudsz szerezni, ha elengedé almacsutkdt szereztél.

Az utoLsS MEZO: A KILOVOALLOMAS ...gratuldlok, kicsikém, ragcsanauta lettél!
Elérted a szeméttelep 8svényének végét. Ez a patkdnyod rdgcsanautdvd vdlik, és a legénység
tagjaként fog elrepiilni a Sajtholdra (vagy legaldbbis kisérletet tesz rd). Helyezd a patkényodat a
bal szélsé, még ires helyre a Rdgcsanauta pontozdsdvon.
Azonnal kapsz 1 jutalmat:
Vegyél el 1 dijat a kézds készletbél, ami 3 pontot fog érni a jaték végén, vagy neveld fel 1 patkdnyodat az 6voddbdl, és helyezd a
szeméttelep kezd8mezdjére. A Rdgcsanauta pontozésdvon 1évd patkdnyok nem mozognak t6bbet a jaték hétralévd részében.

Megjegyzés: A dijat csak akkor vdlaszthatod, ha még van legaldbb 1 patkdnyod a szeméttelep dsvényén, vagy ha most helyezted
el a negyedik patkdnyodat a rakétdban. Ellenkez8 esetben nem tudndl tébbet patkdnyt mozgatni a jaték sordn.

1. példa: Lali a patkdnyait a sérga mezékre mozgatja. Mivel

a fényfizérjelsl8je mdr elhaladt az elsé ilyen mezé mellett, ‘
oft 1-gyel t6bb sajtot tud guberdlni. Lali kap 2+2+1 sajtot, ez . “
Ssszesen 5 sait.

2. példa: Laura 6 almacsutkdt guberdlt. A patkdnyfészek-
jelélsjét mozgatia az dramutatd jdréséval megegyezden az
6svényen. Kihagyja az elsé keresztezédést, és felfelé fordul
a kévetkezénél, igy az évoda melletti mezdre lép. Felnevel 1
patkdnyt a 2-bél, és azt a szeméttelep kezd8mezdjére teszi.

3. példa: Erné az egyik patkdnydt a kék, 2 villanykértével
ellétott mezére mozgatia. Emiatt a fényfizérielsléjével lép 2
mezét. Athalad a mésodik reflektoron, igy letesz egy pontjelélét

a Reflektor pontozésdvra (a pontozésrél bévebben
a 9. oldalon).




3. LiPEs: VASARLAS (NEM KOTELEZO)

Ha valamelyik patkdnyod a mozgdsat Héreség Henrik, Béka Béla vagy Varjo Vera bédéja
melletti mezén fejezi be, vasarolhatsz 1 targyat.

Két lehetéséged van:

A) Fizess: fizesd be a megadott mennyiségi sajtot a kdz6s készletbe, majd vegyél el 1dltalad vélasztott targyat az elérheték kozil.

(Béka Béla energiaitalai egyformdk, és mindegyik csak egyszer haszndalhaté a jaték soranl)

B) Lopj: vegyél el 1dltalad vélasztott targyat a bédébdl (sajt befizetése nélkil). Ha ezt vélasztod, akkor tedd vissza ezt a
patkdnyodat a szeméttelep dsvényének kezdémez8jére.

Vélaszthatsz, hogy adsz-e be sajtot a targyért a kézds készletbe vagy sem. Amennyiben fizetsz be sajtot a kézds készletbe,

a patkdnyod a mez8n marad. Ha Ggy déntesz, hogy saijt fizetése nélkiil veszel el targyat, a patkdnyodat vissza kell tenned a
szeméttelep dsvényének kezddmezdjére.

Ha tébb patkdnnyal egyszerre mozogsz kiillénbdz8 bédékkal szomszédos mezdkre, akkor az 8sszes ilyen mezdre érkezé
patkdnnyal vasarolhatsz 1 targyat. Amelyik patkdny nem az adott kérben lépett erre a mezére, az nem vasdrolhat. Mind
a hdrom bédé targyainak részletes leirdsat megtaldlod a mellékleten.

1. példa: Emé az egyik patkdnydt a Héreség Henrik 2. példa: Lali a Varji Vera bédéjdval szomszédos mezére
bédéjdval szomszédos mezdre lépteti. Erné szeretné lépett az egyik patkénydval. Ugy dént, hogy vésdrol egyet
megszerezni az egyik hatizsékot a kindlatbdl. Nem szeretne 6 az elérheté kupakokbdl. Befizeti a kéz8s készletbe a 12
sajtot fizetni érte, igy a mdsodik lehetéséget vdlasztva ellopja sajtot, majd maga elé helyezi az egyik kupakot. A patkdnya
azt. Elveszi az egyik hétizsékot (anélkil, hogy fizetne érte), ezen a mezén marad. Ebben a kérben nem szerezhet t6bb
maga elé helyezi, majd a patkdnydt visszateszi a szeméttelep kupakot.

Ssvényének kezdémezdjére.

’Sfr\'%
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4. LipEs: EPiTES ES SAJT ADOMANYOZASA (NEM KOTELEZO)

Most épithetsz Grhajéalkatrészt és adomdanyozhatsz sajtot a Sajtholdra vezetd tra.

,

EriTés

Epits 1 vagy t6bb Grhajéalkatrészt.

Egy alkatrész megépitéséhez be kell fizetned a kdz5s készletbe az ahhoz szitkséges épitéanyagokat:

“ . Pilétafilke: 2 szamoldgép és 1 konzervdoboz
— - Raktér: 3 sitépor és 2 konzervdoboz

u . Hajtémui: 5 palack és 2 sitépor

Amikor Grhajéalkatrészt épitesz, azonnal tegyél fel egy pontjelslét a megfelelé pontozésavra.

Megjegyzés: Ebben a lépésben bdrmennyi Grhajdalkatrészt épithetsz, akdr ugyanabbdl az alkatrésztipusbdl is.

8



SAJT ADOMANYOZASA:

Sajt adomdnyozdsa elldtmdnynak a Sajtholdra vezeté dtra.

m Sajt adomanyozasa: Fizess be 10 sajtot a kdzds készletbe.

Amikor sajtot adomdnyozol, tegyél egy pontjeldlét a sajat készletedbdl az Elldtmdanysdv pontozdsdvra.

Megjegyzés: Ennél a Iépésnél t6bbszér is adomdnyozhatsz sajtot.

PoONTOZOSAVOK

Mindegyik pontozésavon 5 hely van. A jatékosok szamatél figgden, néhdny helyet semleges szinG jeldl&kkel le kell fedni. Amikor
pontjel5lt teszel le, mindig a bal szélsé szabad helyre tedd a pontjelélddet, arra a helyre, ami aktudlisan a legtébb pontot éri
szémodra.

Balrél az elsé négy helyre csak 1 jel6l8t lehet tenni.

Az utolsé (5t6dik) helyre barmennyi pontjel8lét lehet tenni.

Rakétaépités:
Tegyél egy pontjelslét a Pilétafilke pontozésavra minden alkalommal, amikor pilétafilkét épitesz.

Tegyél egy pontjelsl8t a Raktér pontozésavra minden alkalommal, amikor rakteret épitesz.
Tegyél egy pontjelslét a Hajtémi pontozéséavra minden alkalommal, amikor hajtémivet épitesz.

Kész Grhajé: Tegyél egy pontielslét az Urhajé pontozésévra minden alkalommal, amikor befejezel egy
3 alkatrészbdl (pilétafilke, raktér és hajtém) all6 szettet.

Sajt adomanyozasa: Tegyél egy pontielslét az Ellatmany pontozésavra minden alkalommal, amikor
10 sajtot adomdnyozol.

Reflektor: Tegyél egy pontiellst a Reflektor pontozésavra minden alkalommal, amikor elérsz egy

reflektort a fényfizérielsldddel (jatékosonként max. 3 jelslé).

Elelmiszer raktarozasa: Tegyél egy pontjelslst az Elelmiszerraktar pontozésavra minden
alkalommal, amikor a patkdnyfészek-jeldl6ddel az élelmiszerraktér bejarata melletti mezére 1épsz.

Ragcsanauta: Minden alkalommal, amikor egy patkényoddal eléred a kilévéallomast, az a patkény
radgcsanautavd vdlik. Helyezd ezt a patkdny a Rdgesanauta pontozésdy balrél az elsé ires mezéjére.

1. példa: A kére sordn Erné épit 1 pildtafilkét, ezért befizet 2 szémoldgépet

és 1 konzervdobozt a kézés készletbe. Ezutan elhelyez a Pildtafiilke .
pontozdsdvon egy pontjelélét.

2. példa: Erné a kévetkezd kérében megépit 1 rakteret és 1 hajtdmivet is.

[
Ezért Gsszesen 5 palackot, 5 sitéport és 2 konzervdobozt fizet be a kézés . . .
készletbe. Igy elhelyez egy-egy kockdt a Raktér és a Hajtém{ pontozésdvokra.

Mivel mind a 3 Grhajéalkatrészt elkészitette, elhelyez egy pontielslét az Urhajé

pontozdsavra is. .

3. példa: Laura a kérében patkdnyaival 22 almacsutkdt guberdlt &ssze, igy a

patkdnyfészek-jelsléjével két alkalommal tudja keresztezni az élelmiszerraktdr

bejératdt. 2 pontjelslét tesz az Elelmiszerraktdr pontozésdvra. Mivel a

pontozdsdvon mdr nincs szabad hely, mindkét pontielsl&jét az 5. helyre teszi. “

A jéték végén mindkét jel5lé 4 pontot fog érni.




A JATEK VEGE

A jaték kétféleképpen érhet véget.

A) Valamelyik jatékos a 4. patkdnydval is eléri a kilsv8allomdst: ebben az esetben az adott fordulét még befejezik a jatékosok,
maijd a jaték véget ér. igy mindenki azonos mennyiségi kért hajtott végre.

B) Valamelyik jatékos lehelyezi a 8. pontjels|8jét: ebben az esetben az adott fordulé befejezése utan még 1 fordulét jGtszanak
a jatékosok, majd a jaték véget ér.

Megjegyzés: Minden jtékos rendelkezik egy 9. és egy 10. pontielsl8vel (ezeket az elSkészitéskor tették félre). Ezeket is fel
lehet haszndlni a pontozésdvokon. Egyik jatékos sem tehet le tiznél tébb pontjelélst.

A pontjaitok 8sszesitéséhez haszndljdtok a pontozétémbot.

¢ Jegyezzétek fel, hogy mennyi pontot gy(itsttetek a 8 kiillonb8zé pontozésavon.

¢ Jegyezzétek fel, hogy 6sszesen mennyi pontot gytjtéttetek a kupakokkal.

* Jegyezzétek fel a dijakért (+3) kapott és a penészes sajtok (-2) miatt elveszitett pontokat.

¢ 1 pontot ér minden, b&rmilyen kombinécidéban megmaradt 4 nyersanyag
(palack, sitépor, konzervdoboz, szdmolégép és sait).

A legtébb ponttal rendelkezd jatékos gydz.
Déntetlen esetén a legtdbb ragcsanautéval rendelkezd jdtékos gyéz.
Ha igy is déntetlen dll fenn, a jatékosok osztoznak a gyézelmen.

HALADO vALTOZAT

Ha jdtszottatok mdr pdrszor a tdbla alap oldalédval, megprébdlkozhattok a haladé oldallal, ahol valtozatosabbé tudjétok tenni
a jatékot. Ehhez a tdbla mdsik oldaldra lesz szikség.

OSVENYLAPKAK

X{&W

Ezek az 8svénylapkdk teljesen megvdltoztatidk a jGtékot. Néhany
dolgot kénnyebb, mig mésokat nehezebb lesz megvalésitani a
iatékban. igy raijtatok dll, hogy a helyzetet il felismerve a legjobb
stratégidt alkalmazzdtok minden jaték sordn.

* Vélogassatok szét a 26 ésvénylapkat 5 csoportra a

hatlapon taldlhaté betik alapjan (A-E).

* Keverjétek meg képpel lefelé az 5 csoportot kiilén-kilén.

* Véletlenszerlen helyezzétek fel a 6 A jell lapkat az elsé 6
dsvényhelyre, képpel felfelé. Ezutdn a kévetkezd
5 &svényhelyre az 5 B jeld lapkét, majd az 5 C jelG lapkét a C,
az 5 D jeld lapkét a D, végil az 5 E jelG lapkét az E-vel jelslt
dsvényhelyekre.

PONTOZOSAVOK

* Keverjétek meg a 8 pontozésavot képpel lefelé.

o 7-et helyezzetek véletlenszerien a tdbldra a pontozdsdvoknak —
kijelslt helyekre. Az Urhajé pontozésavot ne fedjétek le, az itt
megszerezhets pontok nem valtoznak.

* A megmaradt pontozdsdvot tegyétek vissza a dobozba.
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EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Az egyszemélyes vdltozatban Cili, a cincindtor fog kihivésok elé dllitani. Cili mdr régéta tisztességtelen jatékot Gz.

Nem t6rédik a szabdlyokkal, igy a legtébbet be sem tartja, csak a gy8zelem érdekli. Neked vajon sikeriil legy8zni &t2

Vélaszd ki, a tdbla melyik oldalén szeretnél jatszani. A jatéktdblat

kétszemélyes jatékhoz készitsd eld, az aldbbi valtoztatdsokkal:

* Vélasz egy szint Cilinek, majd helyezd a patkanyait a szeméttelep

dsvényére az aldbbiak szerint:

1. patkany: 8. mez& 2. patkany: 5. mez4

3. patkany: 1. mezé 4. patkéany: kezdémez8

Cilinek nem kell felhelyezni patkdnyt az dvoddba, fényfizérielslét

és patkdnyfészek-jelslét.

Vélogasd szét az egyszemélyes véltozat 22 kdrtydjdt hdromfelé a

hatlapjukon 1év8 betik alapijdn (A, B, C). Kilén-kilén keverd meg

az A, illetve a B paklit.

nehéz, igazsdgtalan).

Vélaszd ki, milyen szint§ ellenfelet szeretnél (kdnnyd, kézepes,

Készitsd el Cili paklijét a lenti tdbldzat alapjan a kivélasztott

nehézség szerint. A kdrtydkbdl képpel lefelé készitsd el a paklit, a

tablézat alapjan tegyél bele az A és a B jelslési kartydkbdl. Végil

add hozzd a C kértyét is a paklihoz, és keverd meg az egészet.

A kész paklit tedd a jatéktébla mellé, majd anélkil, hogy

megnéznéd azokat, a megmaradt kartydkat tedd vissza a

&6

EE6
EE6
EE6

&6

a8 88 &

ee &

v AR

dobozba.
Ellenfél szintje: Kénnyl | Kézepes | Nehéz |lgazsagtalan
A kartydk szdma 5 6 7 8
B kartydk szédma 5 4 3 2

P—

* Egy haszndlaton kivili szinbdl helyezz minden pontozdsdv mellé egy pontielsl8t, de a Rdgcsanauta és az Urhajésav mellé ne tegyél.

Miutén mar van pontielslé a Pilétafilke, Raktér, Hajtémd, Elelmiszerraktér, Ellétmany és a Reflektor pontozésév mellett, a maradék négy

jeldl8t tedd vissza a dobozba.

* Te kezded a jatékot.

A t6bbszemélyes jatékhoz képest az egyszemélyes jatékvdaltozat az itt felsoroltakban tér el:

* Cili nem guberdl nyersanyagokat. Ha sajtot kellene neki adnod, azt a kézés készletbe fizesd be.

* Cili kére mindig azzal kezd8dik, hogy felforditod a legfelsé kartydt Cili paklijgbél. Ez a kartya

mutatia meg, hogy az 8 4 patkdnya mennyit fog mozogni.

* A kdrtyan fentrdl lefelé kévesd az utasitdsokat. Mindig az 1. helyen 1év8 patkdnya fog mozogni

elsének, majd a 2. helyen [évé és igy tovébb.

* Ha Cili egyik patkanya eléri a kilév3allomdst, az a patkdny mdr nem mozog tovabb.

* Ha Cilinek van mér 1 vagy t6bb patkdnya a Rédgcsanauta sdvon, az 8 1épéseiket add hozzd a

1. HELY

2. HELY
3. HELY

4., HELY

soron k&vetkez8 patkdnydéhoz. Példdul: Cilinek mdér 2 patkdnya elérte a Rdgcsanauta sévot, igy a

harmadik helyen 4llé patkdnya 3 [épést tesz meg, ahogy azt az itt lathaté kartya mutatja (1+2+0).

* Ha Cili valamelyik patkénya egy patkdnyod éltal elfoglalt mezén fejezi be a mozgdsat, kapsz 1

sajtot a kézés készletbdl.

* Ha Cili valamelyik patkénya Henrik, Béla vagy Vera bédéjanél fejezi be a mozgésdt, tegyél
vissza 1 elérhetd jel6l8t a dobozba. (A kupakokat és hatizsékokat képpel lefelé keverd meg,

majd véletlenszerlen tedd vissza az egyiket a dobozba.) Cili patkdnyai sosem [épnek vissza a

kezdémezébre.
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Megjegyzés: Cili patkdnyai befejezhetik a mozgdsukat kilénbéz szinG mezékén. Cili patkdnyai akdr egymds mellett is
megdllhatnak. Ettél figgetleniil réd minden szabdly érvényes marad a jaték sordn.

¢ Cili néhdny kértydjanak a jobb alsé sarkdban van egy szimbélum. Ha egy ilyen kértya j6n fel, a kévetkez8ket kell tenned:
Ha az ezzel a szimbélummal megijelslt kartydt felforditod, Cili az adott pontozdsdvra szeretne pontjelslét tenni.
Helyezd a jaték elején a sav mellé készitett (haszndlaton kivili szinG) pontjelsl8t a pontozdsdvra. Ha mér van oft
pontjelsld, akkor Cili elérheté pontiel6l8i kozil tegyél fel 1-et a pontozdsdvra, majd a haszndlaton kiviili szin

pontieldlét tedd a pontozésav mellé. Ha ezt a szimbdlumot megint felforditod, hajtsd végre Gjra a fentieket.

Ha ezzel a szimbélummal megjelélt kartyat forditasz fel, Cili a szdmara legtébb pontot éré pontozésdvra szeretne

pontjeldl&t tenni, vagy ha van mér ott jelsl8, akkor lepontozza azt (a fenti szabdlyok alapjdn). Ha tébb azonos

pontértékl hely van, te vélassz, melyikre teszel fel jeldl&t. Ezutdn keverd vissza Cili mar felforditott kartydit a paklijgba.
Ha ezzel a szimbdlummal megijeldlt kartyét forditasz fel, keverd meg az &sszes, a kényvtarban elérhetd képregényt

képpel lefelé, majd véletlenszer(en tegyél vissza 1-et a dobozba. A t&bbi képregényt tedd vissza a kényvtarba képpel
felfelé.

Az egyszemélyes jatékvdltozat is a két korabban ismertetett médon érhet véget. Elsének a sajdt, majd Cili pontjait szamold &ssze.
Ha tbb pontod van, mint Cilinek, gy6ztél. A kévetkezd alkalommal prébdld meg nehezebb szinten.

EGYSZEMELYES KIHIiVASOK

Ha nagyobb prébatételre végysz, prébdld ki az dltalunk alkotott kihivasokat. Vajon sikeriilni fognak a legnehezebb szinten is?

Egyszemélyes kihivasok Kénnyi Kézepes Nehéz lgazsag-
talan

Gy8zz anélkil, hogy patkdnyt helyeznél a Ragesanauta sdvra.

Gy8zz hdtizsak, energiaital, képregény és kupak nélkil.

Gyé8zz Ggy, hogy mind a négy patkdnyod a Rdgcsanauta savon van.

Gyézz, és legyen két pontjelldd az Urhajé pontozésévon.

Gy8zz 4 kilénbsz8 hétizsékkal.

Gy8zz legaldbb 90 ponttal.

Gy8zz 16 vagy kevesebb fordulé alatt. A fordulék szdmontartdséhoz
haszndlj 16 sajtot.

Gydzz, és legyen legaldbb 5 pontjelsldd az Elelmiszerraktar
pontozdsdvon.

Gy8zz, és haszndld mind az 5 egérutat legaldbb kétszer.
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