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= JATEKTARToZEKOK

v
36 Kri indianfigura 66 arujelolé 2 sasfej
(jdtékosonként 9) (10 sastoll, 14 bogyd, 14 (1 a kezddjatékosnak és

bélény, 14 16 és 14 kenu) 1 a jatékkorok jelélésére)

20 kagylépénzlapka

1 totemoszlop
(amely 5 fakorongbdl dll)

26 évszakkartya
(2 tél, 2 tavasz, 8 nydr, 8 &sz)

A vaddsz ésvénye

1 ldtomastabla
(amely 4 ésvénybél dll)
1 jatékszabaly

4 50/100 pontjel6l6



Indian sator 4 falutabla

(jatékosonként 1)

Szertartds helyszine

Totemoszlop helye

Szertartds helyszine

Falukézpont

1 pontozosav

6 teriiletlapka,

amelynek mindegyike 5 tdjtipust
tartalmaz (erdék, prérik, dombok,
tavak és hegyek).

A gylijté dsvénye




A JATEK (EDA

Ez a jaték a z6ld dombokkal, a fenséges hegyekkel, a nagy tavakkal és a
végtelen prérivel, erdékkel rendelkezé kanadai Manitoba tartomdnyban
jatszodik. A kiilonb6z6 évszakok és a természet szeszélyességével 6sszhangban,

= az itt él6 lakossdg életében osztoztok.

) A jatékosok a Kri indidnok kiilonb6zé klanjait képviselik, akik az anyagi

jollétrél, a kldn szellemi fejlédésérél gondoskodnak.

Az Gsz végére, végiil minden kldn dsszején, hogy
egyiitt dontsenek az uj vezeté személyérél a

legelérehaladottabb kianbol!

= A JATEK ELOKESATESE

1. Valogasd szét az arujeldléket tipusonként és a tedd az asztal kdzepére Sket, mint
egy altaldnos készlet. A jatékosok szamatdl fuggden, csak az aldbbi arukra van
szlikségetek (a tobbletet tegyétek vissza a jaték dobozaba):

Jatékosok ‘ 'ﬁ’ v
szama 4 wt

2 Minden arutipusbodl 10 7
3 Minden arutipusbodl 12 8
4 Az Osszes arutipus | Osszes

2. Véletlenszerlen valasszatok ki azokat a teriletlapkakat, amiket haszndltok a
jatékban (mindig egy lapkdval tobbet, mint ahdny jatékos van). A lapkdkat lgy
tegyétek le, hogy mindegyik szomszédos legyen legaldbb két masik lapkaval.

Az alternativ el6késziileteket a szabdlyfiiggelékben taldljatok.
Ezek a lapkak képezik az egész vidéket!

3. Ezutan, tegyetek mindegyik teriletlapka tajtipusdra jellemz& arujeldlét (azaz, 1
bogy6 minden erdére, 1 sastoll minden hegyre, stb.).

4. Helyezd a pontozdsavot elérhetd
kozelségbe.

5. Az 50-es és 100-as pontjelolét tedd
a pontozésav ,0-4s” mezGje mellé.

6. Mindannyian valasszatok egy szint,
vegyetek magatokhoz egy falu-
tablat és 9 indidnjeldl6t a vélasztott
szinetekben. Ebbél a 9 indidnbdl 3-
at tegyetek az indidnsatorra, 5-6t a
falukdzpontra és egyet a pontozésdv
,0” mezdjére.

7. Helyezd a jatéktérre a négy részbdl
allé latomastablat.

8. Tedd a kagylopénzlapkakat a jaték-
tér mellé, a 2-es gy6zelmi pont-
értékikkel felfelé. A lapkdk szdma a
jatékosok szamatdl figg (a tobbit
tegyétek vissza a jaték dobozaba):

Jatékosok Kagylépénz-
szama lapkak szama
2 12
3 16
q Osszes




9. Keverd 6ssze jo alaposan a 12 pontozélapkat és képpel lefelé forditva, hagyd a
jatékterilet kdzelében. y

10. Az els6 aktiv jatékos az lesz, aki utoljara jart
Manitobaban. Ha még senki sem jart ott,
akkor els6ként a legfiatalabb jatékos kezd. Ez
a jatékos, mintegy ismertets jelként, vegye
magahoz a totemet és a sasfejet.

11. Vélogasd szét az évszak-
kartydkat az évszakok szerint
(tél, tavasz, nyar, G&sz), és
alkoss  mindegyikb6l  egy
képpel lefelé forditott paklit.

A jatékot a ,téli napforduléval” kezditek!

12. 2 vagy 4 jatékos esetében mindkét téli
kartyat képpel felfelé helyezd le: a bal
oldalra keriljon a ,téli napforduld”
kartya (1. téli kartya), a jobb oldalra
pedig a 2. téli kartya. 3 jatékos
esetében, csak a ,téli napforduld”
kartydt helyezitek le, a 2. téli kartyat
tavolitsatok el a jatékbdl. (Ez garancia
arra, hogy minden jatékos egyenlé
aranyban lesz aktiv jatékos.)

13. Tedd a kisebbik sasfejet (korjel6l6t) az 1-es téli kartyara.

14. Ezt kévetSen, mindenki a ,téli napforduld” kartya alapjan késziti el6 a jatékot (lasd az
abrat) a kovetkezd sorrendben: kezdve az aktiv jatékostdl jobbra l6 jatékossal, majd
haladva az 6ramutatd jarasaval egyezd irdnyba, egészen az aktiv jatékosig:

Mindenki vegyen el a készletbél 1 bogydt, 1
lovat, 1 bolényt és 1 kenut, amit tegyen a
falutdbla raktarteriletének a legalsé részére,
az arutipussal egyezé mezére.

o Vegyél el a falukézpontbdl 1 Kri indidnjeldlét (nem az indidn satorbdl!) és tedd azt a teriiletlapkakbdl all6 vidékre
(azaz, egy olyan lapkdra, amit még nem foglalt el egy masik Kri indian), majd vedd el az adott taj arujat és tedd a
raktdrad megfelel6 mezgjére.

Fontos: A raktarmez&ket mindig alulrdl felfelé toltitek fel! Amikor megszerzel egy arut, az arutipusanak megfelelen

mindig a legalsé, lires mezére tedd le, és igy tovabb. Egyes feltdltott raktarmez6k kdzott nem lehetnek rések, tres

mezdk. Ha ilyen van, akkor csusztasd lefelé a felette 1évé drukat, hogy megsziintesd a rést. Minden raktarmezd6n csak
| egy aru lehet.

) o A jaték elGkészitése utdn, mindannyian athelyezhettek a falukdzpontbdl egy sajat Kri indiant a latomastabla egy valasztott
/ Osvény legalsé mezGjére. A valasztott 6svény mez6jutalmat azonnal megkapjatok (I1asd A Idtomdstdbla 6svényei részt).

15. Miutan teljesen befejez6dott a jaték el6készitése, a kisebbik sasfejet mozgasd jobbra, az elsé téli kartyardl a kdvetkezd
évszakra:
e 2 vagy 4 jatékos esetében: a mar lehelyezett 2. téli kartyara.
o 3 jatékosndl: az elsé tavaszi kartydra. (Az évszak valtozik, igy ennek a végére fektesd a tavaszi kartydkat. Lasd Az évszak-
valtozds részt.)

16. A jaték az aktiv jatékos korével indul.



== A )ATEK MENETE

A jaték tobb koron keresztil tart. Minden kdrben van egy aktiv jatékos, aki elvégezhet egy vagy két aktiv akciét, mig a tobbiek, a
passziv jatékosok csak egy passziv akciét hajthatnak végre. Egy jatékkor végén (a tél kivételével), egy eseményre vagy egy
pontozasra keril sor.

Minden jatékkor a kdvetkezd 1épésekbdl all:

1. Akcidk:
e Az aktiv jatékos kivalasztja a totemoszlop egyik korongjat (lasd, ,Akcidvdlasztds a totemoszlop haszndlatdval”
részt), majd elvégzi a hozzakapcsol6dé akcidt (akcidit).
e Ezt kovetSen, a passziv jatékosok hajtanak végre egy akcidt az dramutatd jardsaval egyez6 iranyba haladva.
2. Egy jatékkor vége:
e Egy eseményre, vagy egy pontozasra keril sor (a tél kivételével).
o Asasfej atkeriil a kbvetkezd évszakkartyara (az évszak véltozhat).
e Valtozik az aktiv jatékos.

A jaték 16. kor utan (3 jatékos esetében a 15. kor utadn) ér véget az utolsé Gszi pontozassal (5. kartya).

. AKQéK

Az aktiv jatékos akcioi:
Az aktiv jatékos elvégezheti a ,teriilet-” és a ,latomas Osvénye” akcidt, vagy pedig az ,ébresztés” akcidjat. A legtobb esetben az

arugy(ijtés és a haladds érdekében, a ,teriilet- és a [dtomds dsvénye” akcidkat valasztja. Ezért, az aktiv jatékos azt a szinl korongot
(szférat) valasztja ki, ahol & aktiv szeretne lenni. Mindegyik szin egy adott tipust jelent:

Teriilet Latomas dsvénye

Erdék, ahol a bogydk nének. A gy(ijté 6svénye

Bézs Dombok, ahol a lovak legelnek. A harcos 6svénye

Fehér | Hegyek, ahol a sastollakat talalod. A sdman dsvénye
Kék | Tavak, ahol kenura van sziikséged. Nincs svénye

Akcidvalasztas a totemoszlop hasznalataval:

Az aktiv jatékos a totemoszlop korongjait annal a szinnél emeli le, ahol & aktiv szeretne lenni, tehat amelyik akciot végrehajtja,
rajtahagyva a tetején Iévé tobbi korongot. Ezt kdvetden, a leemelt korongkupacot atforditja gy, hogy a valasztott szine van feldl.
Azok a korongok, amik elStte a tetején voltak, azok most alulra keriilnek.

Ezt a leemelt korongkupacot a két szertartds helyszine kézé helyezi és a sasfejet a felsé korong tetejére rakja (ez az a korongszin,
amilyen akciot valasztott). Az dsszes tobbi totemkorongot a faluja mellett hagyja. Ebben a szférdban most elvégez egy ,terilet-”
és egy ,|latomas dsvénye” akciot.

Példdul: Kati az aktiv jatékos. Az akcidit a prérin (barna) akarja
végrehajtani. Ezért a totemoszlopot a barna korongndl vdlasztja szét, és
leemeli a tetején lévé korongokkal egyiitt (bézs és a z6ld), majd ezt a
korongkupacot a faluja totemoszlop helyszinére helyezi tgy, hogy a barna
korong lesz a tetején.

Az akcidkat nem kotelezd végrehajtani. Az aktiv jatékos mindkett6 akciét elvégezheti, vagy csak az
egyiket, de donthet Ugy is, hogy egyiket sem hajtja végre.

1
Fontos: Minden akcidt csak egyszer lehet elvégezni, azaz egy ,terllet-” és/vagy egy ,latomas Gsvénye” akciot. Ebbél ‘
eredden, az aktiv jatékos nem mondhat le egy akcidrdl (pl. ,teriiletakciérdl”), hogy elvégezzen helyette kétszer ‘
egymas utan egy ugyanolyan akciot (pl. ,latomas 6svénye” akciot). Ezt még akkor sem tudja végrehajtani, ha az egyik
akcid nem megoldhaté. Ha az aktiv jatékos az akcidja miatt a ,tavak” teriiletét (kék) valasztja, akkor csak egy
|
i

yteruletakciot” hajthat végre, mivel a kék teriiletnek nincs ,,latomas dsvénye” akcidlehetdsége.

Egy jatékos szabadon kivdlaszthatja, hogy az akciéit milyen sorrendben végzi el. Abban az esetben, amikor az aktiv jatékos nem
akar akciot végrehajtani, akkor is valasztania kell egy szint/korongot és a fentiek szerint elhelyezni, hogy a passziv jatékosok
elvégezhessék az akcidjukat.




Terlletakcio:

A teriletakcid révén az aktiv jatékos egy Kri indidnt telepit a falukdozpontjabdl egy nem foglalt teriilet-
tipusra, vagy dathelyezi az egyik indianjat egy teriletrél egy szomszédos, nem foglalt teriletre, olyan
szféran (szin/korong) belll, amit vélasztott. Vegye el az adott terlleten fekvé arujel6lét (ha van ott) és
azt azonnal tegye

o a falutdblaja megfelel6 raktarmezéjére,
e vagy ha lehetséges, a szertartdsa egyik helyszinére (lasd, ,A szertartds
helyszinei” részt).
Megjegyzés: A sastollaknak nincs raktdrmezdje. Ezek a tollak barmelyik raktdrmezére vagy
barmelyik szertartdsi helyre lehelyezhet6k, mert ,joker aruk”. De vigyazat: A tollakat minden
évszak végén, a pontozds utan le kell adni.

Ha egy jatékos nem tud a raktarmezdjére, sem a szertartdsa helyszinére arut lehelyezni, mert
tele van az adott hely, akkor az aru visszakeriil az altalanos készletbe.

Nem foglalt — lires teriilet:

A nem foglalt terilet az, ahol nem tartézkodik egyetlen Kri indidn sem (egyik jatékosé sem). Nem allhat minden egyes
terileten egynél tébb indidn. A nem foglalt terllet egy drut tartalmazhat, vagy Ures lehet. Egy ilyen teriileten egynél
tébb dru soha nem lehet.

Az Urres teriilet az, ahol sem indian, sem arujel6l6 nem taldlhato.

A ,latomas 6svénye” akcid

A ,ldtomas dsvénye” akcid soran a jatékos a valasztott akcidja szinében, a falukdzpontjdbdl helyez at egy Kri indidnt az adott szin(
Osvény mezGjére (az 6svény legalacsonyabb, vagy balszélsé mezéjére), feltéve, ha még nem tett indiant ehhez az 6svényhez.

Ha mdr van ezen az 6svényen indianja, akkor ahelyett, hogy indiant helyezne ide, ezt az indidnt mozgassa el6re egy mezével, és a
jelzett fejlesztési bonuszt azonnal megkapja. A legtdbb bdénusz egyszeri el6nyt biztosit, de van olyan, amely folytonos elény. Ezt a
folytonos elényt egy OO szimbdlum jelzi. Taldlkozhattok még olyan elénnyel is, ami csak az elsé jatékosnak jar, aki belép az adott
mezére (k). A jatékosoknak az egyes latomas 6svényeken nem lehet egynél tobb indidnjuk.

A fejlesztési bénuszok leirdsat , A Idtomdstdbla 6svényei” részben taldljatok.

Példdul: Kati a mdsodik akcidjdval a barna ésvényen 1évéd indidnjat egy mezével
elére mozgatja, és azonnal megszerzi a jelzett bonuszt. Ebben az esetben 3
pontot kap, mivel az § indidnja volt az elsé, aki erre a mezére Iépett.

Al

Az ,ébresztés” akcidja
A terilet” és a ,ldtomas 6svénye” akcid helyett az aktiv
jatékos valaszthatja az ,ébresztés” akcidjat. Ha ezt az

akcidt valasztja, akkor a masik kett6t nem hajthatja végre.

Példdul: Kati az aktiv jatékos
és a totemet 3 koronggal
helyezte a falukézpontjdra.

Ehhez az aktiv jatékosnak annyi korongot kell eltdvolitania
a totemoszloprdl, amennyit csak szeretne, megforditja a
korongkupacot, lehelyezi a falukézpontjara és rateszi a

sasfejet (ugyanugy hajtja végre, mint a ,terllet”- vagy a Mivel nincs a falujaban
Jlatomds dsvénye”” akcidt). Azonban, ennél az akcidnal indidn, amivel akciékat tudna
nem a fels§ korong szine szdmit, hanem a leemelt végrehajtani, ezért dontétt
korongok szama, amit a falu kozpontjara tett. Ez a szam a ugy, hogy ,felébreszti”az alvé
Kri indidnok maximalis szamat jelenti, akiket az aktiv Kri indidnjait. Leemelt a
jatékos felébreszt. Az ébresztéssel az indidn sitorban 1évé totemoszloprol 3 korongot és
indidnokat aktivalja azzal, hogy a satorbdl a falukézpontra 3 indidnjdt telepitette dt a
keriilnek. Csak a falukézpontban Iévé indidnokkal lehet satorbol a falukézpontjdaba.

yterilet”- és ,latomas Osvénye” akcidt végezni. Az aktiv
jatékos megteheti, hogy tobb korongot vesz fel, mint
amennyi indidnt felébresztene.




A passziv jatékosok akcidja:

Az aktiv jatékos forduldja utdn, most minden passziv jatékos végrehajthat egy passziv ,terilet”- vagy egy ,latomas osvénye”
akciot, kezdve az aktiv jatékos baljan Ul6 jatékossal. A passziv jatékosok csak egy akciét végezhetnek el, de ehhez az aktiv jatékos
falujdban lévé korongkupac barmelyik szin(i korongjat valaszthatjak (és nem hasznalhatjak fel a falun kivili korongok szinét).

Példdul: Kati az aktiv jatékos és meghatdrozza a totem Gsszetételét. A falu kézpontja zéld, bézs és
barna korongokat tartalmaz. A kévetkezG passziv akcidk valdsulhatnak meg: egy ,teriiletakcié” az
erddn, vagy a prérin, vagy egy , ldtomds Gsvénye” akcié a gylijté, a harcos vagy a vaddsz ésvényén.

A passziv ,teriletakcio”:

A passziv jatékos az egyik indianjat a falukézpontbdl attelepiti a valasztott szféra szinében allé nem foglalt, szabad terlletére.
Fontos: Ehhez a passziv jatékosnak (az aktiv jatékossal ellentétben), az aldbbiakat kell betartani: a teriiletnek szomszédosnak kell
lennie azzal a terilettel, amely mar tartalmazza ennek a jatékosnak egy Kri indianjat (nem fontos, hogy a terilet azonos tipusu
legyen).

De: Ha a passziv jatékosnak egydltaldn nincs indidnja semelyik terileten, akkor nem kell szomszédosan lehelyeznie a Krit. Egy
masik lehet6ség, hogy a passziv jatékos athelyezi azt az indidnjat, amely mar egy adott teriileten all, egy szomszédos, az altala
vdlasztott szféra szinében I1évé teriiletre. Végil vegye el az adott teriletre helyezett drut (ha van ilyen) és tegye a megfelel
raktarmezGjére, vagy a faluja szertartas helyszinére.

A passziv ,latomas 6svénye” akcio:

Ehhez a passziv jatékosnak a falukézpontjabdl kell lehelyeznie a valasztott szféra szinében 1évé dsvényre egy Kri indidnjat, vagy ha
mar van ezen az 6svényen indidnja, akkor azt |éptesse egy mezével el6re és vegye el a mez6 bdnuszat.

2. A K6R VE4E

Miutdn minden jatékos sorrendben elvégezte az aktiv és a passziv akcidjat, az évszakkartyatdl fiiggéen egy eseményre vagy egy
pontozasra kerl sor.

Esemény:

Azok az évszakkartyak, amelynek egy ,?” van a hatuljan, azok egy eseményt abrazolnak. Kezdve az aktiv jatékossal, ezt az
eseményt mindig a jaték sorrendjében, haladva az 6ramutaté jarasaval azonos iranyba és egymas utan kell lefolytatni.

A kulonféle események részleteit, lasd a Szabdlyfiiggelékben.

Pontozas:

Egy évszak 3. és 5. kdrének végén pontozasra keriil sor. A pontozdlapkak a szerzett pontszamokat abrazoljak.

Fontos: Egy raktartipusban az 6sszes arut pontozni kell.

A pontozdlapkak az alabbi lehetGségeket dbrazoljak:

e Egy drutipus: Minden jatékosnak pontoznia kell ezt az arut. Kivétel: Az a jatékos, aki elérte a
latomas dsvényén azt a mez6t, amely lehetévé teszi neki, hogy lemondhasson (de nem muszaj) az
adott arutipus pontozasarol.

o Két drutipus egyike: Minden jatékos valasszon pontosan egy arutipust a két lehetséges aru kozdl,
hogy pontozza. A viélasztott drut pontoznia kell mindenkinek, a masikat nem lehet (amit nem
valasztott). Kivétel: Ha egy jatékos elérte mindkét arutipus esetében a latomas 6svényén azokat a
mezbket, amely mentesiti 6t a pontozas aldl, akkor ezt a kotelez6 pontozast nem kell végre-
hajtania (de nem muszaj).

e Pontozd azt az drutipust, amelybdl a legtébb van: Ebben az esetben a jatékosnak azt az drutipust
kell pontoznia, amelybdl a legtobb all rendelkezésére. Ha ez tobb, kilonféle tipusd arura
vonatkozik, akkor barmelyiket valaszthatja kéziliik, de csak egyfélét pontozhat, nem pedig tobb,
kilénféle drut. Ha ezen aruk kotelezé pontozasa aldl mentesil a jatékos (vagy az dsszes aru aldl,
ha neki van a legtdbb a kilonféle arukbdl), akkor teljesen lemondhat a pontozasrol.




Pontozasi eljaras:
Kezdve az aktiv jatékossal, minden jatékos, aki pontot szerez egy druért, a kovetkezd Iépéseket végzi el:

1. A jatékos az adott raktdrszekcié pontozando arujanak a legmagasabban allé darabja melletti értéket szerzi meg, és ezt
lelépi a pontozésavon. Ha olyan drut kell pontoznia, amely nincs a raktaraban, akkor -2 pontot kap.

2. Az adott raktdrszekcid a pontozasa utan (még akkor is, ha mds aru van ott, pl. toll), a jatékos tegye vissza az 6sszes arut
a készletbe.

3. A pontozott raktarszekcidnak megfelel6 teriiletekrél vegye vissza a Kri indidnjait és tegye azokat az indidn satorba (pl.,
a dombokrél, ha a lovakat pontoztdk; késébb ezeket az indidnokat el6szoér fel kell ébreszteni).

4. A jatékos most az altalanos készletbdl tolti fel az adott Ures teriilet helyeit a megfelel§ drutipussal. Amennyiben a
készletben nem all rendelkezésre elégséges szamu arutipus, ugy dontse el, hogy mely teriileteket hagyja lresen.

Mindenkinek azonnal rogzitenie kell a pontozdsavon a szerzett pontszamokat Ugy, hogy Kri indianjaval ezt lelépi. Amint
valaki athaladt az 50-es ponthatdron, vegyen el egy 50/100-as pontjelol6t és az 50-es oldalaval felfelé, tegye a faluja

mellé, majd a szokasos mdédon folytassa a pontozdst. Ha mdsodszorra is eléri az 50-es ponthatart, a pontjel6ldjét
forditsa at a 100-as értékre.

A pontozast kovet6 kiilonleges Iépések az évszak végén: 3 S g ~

A pontozast kdvetben a tavasz és az nydr végén, tdvolitsd el a raktarban |évé Osszes tollat és
tedd vissza az altaldnos készletbe. (Ha ebbdl kifolydlag rések keletkeznek a raktarszekciok
mezGin, akkor az ott Iévé mas arukat rendezd el a szabalyok szerint.) A szertartas helyszinein
Iévé tollakat nem kell eltavolitani.

Most minden jatékos vegye vissza a hegyeken talalhatd Kriindianjat és tegye az indian satordba.
Az Ures hegyvidéki teriileteket toltsétek fel a készletbdl tollakkal. Ezt kdvet6en minden jatékos
felébresztheti az egyik indidnjat. Ha valakinek nincs a satordban Kri, akkor kihagyja ezt a |épést.

Az évszakkartya valtozasa:

Az esemény vagy a pontozas utdn mozgasd tovabb a sasfejet az aktualis évszakkartydrdl a kévetkezS kartyara. Feltéve, ha nem
maradt mar évszakkartya, mert akkor az aktudlis évszak befejez6dik és a kbvetkez6 évszak kezdGdik (az 6sz kivétel: az 6szi 5. kor
utan a végs6 pontozasra keril sor és a jaték véget ér).

Evszakvaltozaskor, helyezd le az Uj évszakkartydkat és tedd a sasfejet az elsé kértya folé.

Evszakvaltozas:

Amikor az évszak valtozik, a jelenlegi aktiv jatékos a kdvetkezd évszak (a telet kdveti a tavasz, ezutan a nydr, majd az 6sz kdvetkezik)
képpel lefelé forditott paklijat veszi fel és az aldbbi médon helyezi le:

Valaszd ki a két pontozdkartyat, amelynek a hatuljan egy 3-as
és egy 5-0s van, és egyel6re tedd félre. A maradék hat kdrtyat,
aminek a hatuljan egy ,?” szimbélum van, keverd Ossze és
valassz véletlenszerlien harmat beldlik. A tobbi kartyat
tavolitsd el a jatékbol. Az elsé két kartyat a ,?” hatlappal
helyezd le, a kovetkez6t a 3-sal, ezt kovetSen ismét egy ,,?”
hatlapu kartyat tegyél le, és végiil, az 5-0s lappal zard a sort.

‘ 4_\‘ F t\h .
Most forditsd at ezeket a kartyakat képpel felfelé. Huzz felegy & ” = Aﬁ

pontozoélapkat a képpel lefelé forditott kupacbdl és tedd a 3-
as kartya jelzett részére. Ugyanigy, huzz fel véletlenszerlen
egy masik lapkat, azt pedig helyezd az 5-6s kartya jelzett
terlletére.




Az aktiv jatékos valtoztatasa:

A totem és a nagy sasfej atkerll az Uj aktiv jatékoshoz. A kor aktudlis kezd6jatékosa még vegye magahoz a faluja melletti
korongkupacot és anélkil, hogy atforditand, tegye ezt a kupacot a falujan 1év6 totemoszlop tetejére (ehhez fel kell emelnie a
kisebbik sasfejet, de majd visszateszi ra). A kész totemoszlopot ezt kdévetéen adja 4t a bal oldalan il6, a kévetkezé kor aktiv
jatékosanak.

Példdul: A kér befejezése utdn Madrti lesz az aktiv
jatékos. Kati  felveszi a  faluja  melletti
korongkupacot, amit a faluja korongjainak a
tetejére tesz és az egész totemoszlopot dtadja
Madrtinak.

= A {ZERTARTAS HeLYSZNEl

Minden jatékosnak két szertartdsi helyszin taldlhaté a falujdban — az egyik 3, mig a masik 4 aru szamdra. Minden alkalommal,
ahanyszor egy jatékos darut szerez, elddntheti, hogy a megfelel§ raktdrmezdre teszi azt, vagy dtmenetileg az egyik szertartas
helyszinén tarolja.

Egy szertartas helyszinén nem tarolhatsz kett6 vagy tobb azonos tipusu arut, és az egyes szertartdsi mez6kon egynél tébb dru nem
lehet.

Példdul: Andris 3 mez@s szertartdsi helyszinén mdr van egy

bogyo és egy toll. Most szerez egy ujabb tollat. Erre a
hdrmas helyszinre nem helyezheti le a mdsodik tollat, de 4
leteheti a négymezGs szertartdsi helyszin egyik mezdjére,

vagy bdrmelyik raktdrszekcidjdra.

Miutdn egy szertartdsi helyszin feltoltésre keriilt (az 6sszes mezén dru van), az ott tarolt arukat azonnal at kell helyezned a megfelel§
raktarszekcidba (a tollak barhova lehelyezhetdk).

Kagylopénzlapkak:

Az a jatékos, aki feltolt egy szertartds helyszint, azonnal megszerez egy kagylépénzlapkat, amit tegyen a faluja
mellé az aktiv oldaldval felfelé (2 pont dbrazolasdval). Ha elfogyna a kagylopénzek készlete, akkor mar nem fog
ilyenhez hozzajutni.

Ha a nagyobb szertartds helyszint fejezed be, szintén atfordithatsz egy inaktiv kagyldpénz-
lapkat (ha alkalmazhatd) az 1-es gy6zelmi pontértékével felfelé, igy Ujraaktivalod.

Barmikor, akar tobbszor a forduldd sordn, annyi kagylépénzt haszndlhatsz fel, amennyit csak akarsz, azokat is
beleértve, amiket az aktudlis korédben szereztél meg, vagy aktivaltal.

Fontos: Az utolsé kdrben (az 5. 6szi kérben), a kagyldpénz mar nem hasznélhaté!

A kagylopénzlapkak felhasznalhatok:
e Egyalvé Kri felébresztésére (tedd at az indidn satorbdl az indianjel6l6t a falukézpontodra),

e vagy cserélj le egy bogyot a készletedbdl egy masik drutipusra. Helyezd 4t a bogydt a megfeleld raktdrmezdrél egy masik
arutipus raktarszekcidjanak mezdjére, és innentdl ez a bogyd az adott drutipusként mikodik.

Amikor felhasznalsz egy aktiv kagylopénzlapkat, forditsd 4t az inaktiv oldaldra. Ez az inaktiv kagylépénz mdr nem hasznélhaté fel
(csak ujraaktivalas utan valik ismét hasznalhatoéva).

A jaték végén minden aktiv kagyldpénz 2 pontot ér, az inaktivak 1 pontot.
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Példdul: Az aktiv jatékos Andris, aki a , teriiletakcidval” kezdte a forduldjat és kapott egy lovat. Ezt a lovat a hdrom mezds
szertartds helyszinére helyezte, amivel fel is téltétte a helyszint. Innen minden drujat dthelyezi a megfeleld
raktdrszekcioba (mielétt a mdsodik akcidjat, a ,ldtomds dsvénye” akciot végrehajtand). A tollat bdarmelyik raktdrba
beteheti, kivdlasztja a 16 raktdrt. Ezen feliil kap egy kagyldpénzlapkdt, amit azonnal felhaszndl, hogy egy bogydt Iéra
cseréljen, és a bogydraktdrja felsé bogydjat a 16 raktdridba helyezi. Atforditia a kagylépénzlapkdjdt az inaktiv oldaldra.
Végiil elvégzi a mdsodik, a ,,ldtomds 6svénye” akciot.

= AJATEK VE4E

A jaték 16 (3 jatékossal 15) kor utan, az Gsz végén fejez6dik be a végs6 pontozassal. A pontozas kiilonleges szabalyai:

Az utolso jatékkor kiilonleges feltételei:

e Az utolsé korben (G6szi 5. kor) a jatékosok mar nem hasznalhatnak kagyldpénzlapkakat.

o A jaték végén a végs6 pontozas el6tt, minden jatékosnak elGszor fel kell dldoznia mindegyik arutipusbdl egyet (a toll
kivételével): ez azt jelenti, hogy minden raktarszekciobdl el kell tavolitanod egy arut (feltéve, ha abbdl van egy).

o Kivétel: ha egy jatékos elérte a latomastabla Sdman 6svényének utolsé mezejét, nem kell aldozatot adnia, azaz nem kell
semmiféle arutipust eltavolitania.

o Ezt kovet6en, mindenkinek pontoznia kell az 6sszes raktarszekcidjaban Iévé 6sszes arut. Ez aldl az a jatékos kivétel, aki
mentesil a kotelez6 pontozas aldl, mert ebben az esetben pontot szerezhet ezért az aruért, de ez nem kotelez6 (példaul
azért, hogy ne kapjon minuszpontokat, mert nincs ilyen aruja).

Példdul: Peti mentesiil a bélény és a bogydk kételez
pontozdsa aldl. ElGszor eltdvolit egy bogydt és egy bélényt,
mert még nem érte el a Sdmdn Gsvényének utolsé mezdjét
(lésd a Fiiggelék ,,Sdmadn 6svénye” részt). Mivel nem maradt
bogydja a megfelel6 raktdrszekcioban, ezért pontozdskor
minusz 2 pontot szerezne, de 6 nem pontozza a bogyodit.
Bélénye viszont 4 van a raktdrdban, ezért ugy dént, hogy azért
elkéri a 8 pontot.

e A pontozds utan a Kri indidnjelol6ket nem kell visszavenni a teriiletekrél és az Ures terileteket nem kell Gjratélteni.
Az indian ébresztése szintén nem torténik meg.

A gy0bztes jatékos:

Adjatok 6ssze a kagylopénzlapkatok pontjait (2 vagy 1 pont) és rogzitsétek a pontozétombon. A szertartas helyszinén l1évé daruk nem
szamitanak a végss pontszamba. Az a jatékos, aki a legtobb pontot gy(jtotte 6ssze, megnyeri a jatékot és & lesz a vezetd.

11




A LAToMAS SSVENYE

A latomastabla 4 6svénybdl all, ahol a kldanok a spiritualis képességiiket fejlesztik. A latomdasosvény minden szintje tartalmaz egy
masik képességet, amit azonnal felhasznalhatsz és csak a te klanodra vonatkozik.

Fontos:

1. Akenuszamara nincs latomasosvény.

2. Alatomasosvényre helyezett Kri indianjel6l6t mar nem veheted vissza.

3. Minden egyes latomdasosvény a jatékosoknak csak egy indianjelolgjét tartalmazhatja.
4. Egy 6svény mezGjén egyszerre tobb jatékos Kri indidnja is allhat.

e  ElBszor is, a Kri indianod egy ,latomasosvény” akcidn keresztil [ép be az 6svény elsé mez6jére. Ha kés6bb egy Ujabb
,latomasosvény” akcidt hajtasz végre ugyanahhoz a szinhez kotve, akkor az indianjel6l6d csak told el6re egy mezével. Az adott
mezdbn feltlintetett bdnusz azonnal elérhetévé valik szamodra.

e Amint egy Kri megérkezik az alsé harom 6svény utolsé mezGjére, akkor ezt a fejlesztést teljesitette és 5 bonuszpontot kap
(azonnal és csak egyszer). Ezt az 6svényt a Kri indidanod mar nem folytathatja, de minden alkalommal, ahanyszor elvégzed a
,latomas osvénye” akciot, megkapod az adott mezd jobb oldalan [évé bonuszt (de nem az 5 pontos bdnuszt).

e Haegy Kri ralép egy 6svény mezGjére és a bonusz végrehajtasa nem lehetséges, akkor azt elpazarolta.

Minden 6svény kiilonb626 képességekre fokuszal:

1. mez6: Azonnal kapsz 1 pontot.

A vadasz 6svénye (b6lény/barna):

4. mez6: A bolényt nem kell pontoznod.*
Ha els6ként érkezel erre a mezére, akkor
kapsz egy kagylopénzlapkat.

2. mez6: Azonnal kapsz 1 pontot.
Ha els6ként érkezel erre a mezére, akkor
2 pontot kapsz.

5. mez6: Azonnal kapsz 3 pontot.
Ha els6ként érkezel erre a mezére, akkor
4 pontot kapsz.

3. mez6: Azonnal kapsz 2 pontot.
Ha els6ként érkezel erre a mezére, akkor
3 pontot kapsz.

6. mez6: Amint elérted ezt a mez6t, azonnal 5
bénuszpontot kapsz, de csak egyszer. Ha mar
elérted ezt a mez6t, akkor minden alkalom-
mal 2 pontot szerzel, ha ismét elvégzed ezen
az 6svényen a ,latomds 6svénye” akcidt.

1. mez6: Azonnal vegyél el egy bogyot az
altalanos készletbdl és tedd a megfelel
raktarszekciodba, vagy valamelyik szertar-
tas helyszinére.

4. mez6: A bogydkat nem kell
pontoznod.* Ha els6ként érkezel
erre a mez6re, akkor kapsz egy
kagyldpénzlapkat.

2. mez6: Azonnal vegyél el egy bogyot
vagy egy lovat az altaldnos készletbdl és
tedd az arut a megfelel6 raktarszekcidd-
ba, vagy valamelyik szertartas helyszinére.

5. mez6: Azonnal vegyél el egy
vélasztott arut az altalanos készlet-
bél és tedd az arut a megfelel6
raktarszekciodba, vagy valamelyik
szertartas helyszinére.

3. mez6: Azonnal vegyél el egy bogyot
vagy egy kenut az altalanos készletbdl és
tedd az arut a megfelel6 raktarszekcidd-
ba, vagy valamelyik szertartas helyszinére.

6. mez6: Amint elérted ezt a mez6t,
azonnal 5 bénuszpontot kapsz, de
csak egyszer. Ha mar elérted ezt a
mez6t, akkor minden alkalommal
egy bogydét szerzel, ha ismét
elvégzed ezen az Osvényen a
,latomas dsvénye” akciot.
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4. mez6: A lovat nem kell pontoznod.*
Ha els6ként érkezel erre a mezére, akkor
kapsz egy kagylopénzlapkat.

1. mez6: Azonnal felébreszthetsz egy Krit.

2. mez6: Allandé hatéds: Mostantdl mar nem
kell szomszédosan lehelyezned a Kriindianod,
amikor egy passziv ,teriletakciot” hajtasz
végre. Ez azt jelenti, hogy az indidnjel6l6d
barmelyik nem foglalt teriiletre leteheted
azon a szinszféran belll, amit vélasztottal. (De
amikor egy Krit mozgatsz, az még mindig egy
szomszédos terletre kell mozgatnod.)

5. mez6: Azonnal telepitsd at az egyik Kri
indidnod a falukdzpontbdl barmelyik nem
foglalt teriletre (és vedd el az arut, ha van
még ott).

6. mez6: Amint elérted ezt a mez6t, azonnal
5 boénuszpontot kapsz, de csak egyszer. Ha
mar elérted ezt a mez6t, akkor minden
alkalommal  felébreszthetsz egy  Kri
indidnod, ha ismét elvégzed a ,latomas
Osvénye” akciot ezen az 6svényen.

3. mez8: Allandé hatas: Mostantdl 1 pontot
kapsz minden felébresztett Kri indianod
utan (egy kagyldpénz akcion, egy esemé-
nyen, a kor végén, vagy egy ,ébresztés
akcidjan” keresztuil).

A saman 6svénye (sastoll/fehér):

1, 2 és 4-es mez6k: Azonnal felhasznalhatod ismét az azonnali bonuszod egy masik 6svényen, ahol a Kri indidnod
all.

Példaul: Kati elvégez egy fehér ,Samdn dsvénye” akciot és a Kri indidnjat egy mezével elére, a mdsodikra
mozgatja. Ugy dont, hogy a mdsodik mez6 bénuszdt felhaszndlja ,,A vaddsz ésvényén” éllé Kri indidnja
szamdra. Ezért 1 pontot szerez, amit azonnal le is Iép a pontozdsdvon.

Fontos: A sdmannal mindig csak egy mdsik 6svény normal bonuszat valthatod ki. Ez az jelenti, hogy megszerzed:

o A vadasz 6svényén Iévé alacsonyabb pontszamot (nem a magasabbat).
o Nem kapsz masik kagyldpénzlapkat (mivel azt csak egyszer adhaté, annak, aki els6ként éri el a mezét).

e Az Gsszes tobbi 6svény utolsé mezGjének jobb oldalan feltiintetett bdnuszt (az utolsé mezd eléréséért csak
egyszer jar az 5 pontos bénusz).

3. mez6: A kenut nem kell pontoznod.* Ha els6ként érkezel erre a mez6re, akkor kapsz egy kagyldpénzlapkat.

5. mezG: A jaték végén, a végsb pontozaskor (6sz végén) az 6sszes drudat pontozhatod.* Ez azt jelenti, hogy nem
kell el6zetesen minden raktarszekciddbol 1 arut feldldoznod.

*Ezeknek a mezbknek az elérése mentesit téged bizonyos arutipusok esetében a kotelez6 pontozas aldl.
Fontos: Ha a Kriindianod tovabb is halad, a kdtelez6 pontozas aldli mentesség, valamint minden allandé hatas tovabbrais érvényben

marad.
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S2ABALYFU44ELEK

ESEMéNYEK (a szimbolumok magyarazata)

Helyezd at a falukdzpontodbdl az egyik Kri indidanod egy olyan |atomas dsvényére, ahol még
nincs indidnod, vagy |épj el6re egy mez6t az egyik Kriindidnoddal barmelyik [&tomas 6svényen,
ahol jelen vagy.

Egy terepen mozgasd eldre 1 teriiletet az egyik Kri indidnod (egy szomszédos teriiletre).
Ha ezen a teriileten van egy daru, vedd el és tedd a megfeleld raktarszekciédba vagy egy
szertartas helyszinére. (A szertartasi helyszinekre vonatkozé szabalyokat ne feledd!)

Tavolits el egy Kri indidnod az egyik tereprdl és tedd azt az indian satradba.

Vegyél el egy arut az altaldnos készletbdl. Valassz a kartyan jelzett arukbdl. Ha a készletben
mar nincs az adott tipusu arubdl, akkor egy masikat kell valasztanod. Ha egyik lehetséges
arutipus sincs az dltalanos készletben, akkor nem valaszthatsz ezektél eltérét. Tedd az arut a
megfelelé raktarszekciddba vagy egy szertartas helyszinére. (A szertartdsi helyszinekre
vonatkozé szabalyokat ne feledd!)

Tavolits el egy tollat egy raktarszekciobdl, ha van ilyen és tedd vissza a készletbe. (Ha ezaltal
rés keletkezne az adott raktarszekcidban, akkor csusztasd le a felette 1évé arukat.)
Fontos: A szertartas helyszinén 1évé tollakat nem tavolithatod el.

Minden terepen |évé Kri indidanodért kapsz 1 pontot.

Minden td terepen 1évé Kri indidnodért kapsz 2 pontot.

Az a jatékos, aki az 6sszes terepen a legtobb Kri indidnnal rendelkezik, az 6 pontot szerez.

Az a jatékos, aki a masodik legtobb indidnnal rendelkezik a terepeken, 2 pontot kap.
Dontetlen esetén, az 6sszes érintett jatékos annyi pontot szerez, mint amennyit az adott pozi-
cié elGir (példaul, tobb jatékos az elsé helyen — mindenki 6 pontot kap; tobb jatékos a masodik
helyen — mindenki 2 pontot kap).

Az a jatékos, aki a legnagyobb egymadssal hataros (szomszédos teriletek szama, amit a Kri
indianjaival foglal el) teriileteket foglalta el, 6 pontot kap. Az a jatékos, aki a masodik helyezet
ebben az egymassal hataros teriletfoglaldsban, 2 pontot szerez. Dontetlen esetén, az 6sszes
érintett jatékos annyi pontot szerez, mint amennyit az adott pozicié elGir (példaul, tobb
jatékos az els6 helyen — mindenki 6 pontot kap; tobb jatékos a masodik helyen — mindenki 2
pontot kap).
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VﬁToMTOK A )ATEK ELOKESATESERE

A terep normal szabdlyok szerinti kialakitdsa mellett, az aldbbi jatékel6készités valtozatait javasoljuk még (a
teriuletlapkak szama nem valtozik a jatékosok szamaval):

1. Manitoba-té: A teriletlapkakat Ugy helyezd le, hogy a jatékban haszndlt tavak egymassal szomszédosak
legyenek, ezzel |étrehozva egy 6sszefliggd tovidéket.

2. Duck-hegység: A teriiletlapkdkat ugy helyezd le, hogy a jatékban hasznalt hegység lapkdi egymassal szomszé-
dosak legyenek, ezzel |étrehozva egy 6sszefligg6 hegységlancolatot.

Példa a jaték elGkészitésére 4 jatékos vonatkozdsdban

Duck-hegység

Manitoba-to
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