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1 játéktábla
(a hátulján az alapjátékhoz egy másik játéktábla variációval)    

                                                3 kétoldalú csoporttábla                         
                                     (minden oldalán különböző csoporttal)                                      1 körsorrendtábla

A csoportok színeiben (fehér, narancs):        

8 lakóépület

4 kereskedőház

1 erőd

3 templom

1 szentély

7 pap

7 jelző

3 híd

        

       30 tereplapka                          10 csoportjelző 
        (kétoldalú)                                 (kétoldalú) 

4 végső pontozólapka

                                                                                      1 vászonzsák
1 jéggyűrű                 1 alakváltógyűrű                    

                                                                                                    

ACOLYTES/ACOLYTES

YÉTIS/YETIS

RIVERAINS/RIVERWALKERS

JÁTÉKELEMEK
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�A Terra Mystica Tűz & Jég a Terra Mystica játék kiegészítője, amire szükség van a kiegészítővel való játékhoz.
A kiegészítő egy új játéktáblát, 6 új csoportot és további játékvariációkat tartalmaz, amelyek még változatosabbá teszik a 
játékot. 
Az új jég és vulkán típusú tereplapkák a hideg vagy a forróság érzetét keltik mindenütt. 
Az előkészületek megegyeznek az alapjátékéval. Azonban némelyik új játékvariációhoz szükséges lehet további játékelemek 
bevonása (lásd részletesen a 8. oldalon).

Az új játéktábla használható a régi helyett, és e�z�e�n� �m�á�r� a végső pontozás�n�á�l� �t�ö�r�t�é�n�Q a pénz� győzelmi pontokra váltá�s�á�t� �i�s� 
�f�e�l�t�ü�n�t�e�t�t�ü�k�. Természetesen a játékosok ugyanúgy használhatják az összes új csoportot és a játékvariációkat a régi táblával. 

A jégmezőkön a Jégtündérek és a Jetik telepednek le, a vulkánmezőkön az Akolitusok és a Sárkányurak. Amikor átalakítanak 
egy mezőt, ráteszik a megfelelő tereplapkát. A jégmezők és a vulkánok soha nem alakíthatók át másfajta tereptípussá, sem 
ásóhasználattal, sem speciális akciókkal. 

Az előkészületek során a játékosok képpel lefelé megkeverik a végső pontozólapkákat, egyet felhúznak belőle, amit képpel felfelé 
a játéktábla mellé tesznek. Ez a lapka a játék végén, a területpontozás után lesz értékelve. 
A végső pontozólapkák a területpontozás szabályait követik: csak azok az épületek számítanak, melyek ugyanabban az 
egymással közvetlenül vagy közvetve szomszédos épületekből álló csoportban vannak (azaz az összefüggő épületek). A te-
rületpontozásnak megfelelően a legjobb játékos 18 győzelmi pontot, a második legjobb 12-t, és a harmadik legjobb 6 győzelmi 
pontot kap. Holtverseny a szokásos módon oldódik meg, a játékosok összeadják a megfelelő helyezések győzelmi pontjait, és 
egyenlően szétosztják (ha szükséges, lefelé kerekítve). 

A VÉGSŐ PONTOZÓLAPKÁK RÉSZLETESEN

A következő példákban a fakírok, a sellők (4-es hajózási értékkel), az óriások (1-es hajózási értékkel) és a boszorkányok (2-es 
hajózási értékkel      így a bal oldali 3 lakóépületük nem kapcsolódik a többi épületükhöz) játszanak egymás ellen. 

A sellőknél és a fakíroknál a legnagyobb távolság egyaránt 12. Mindketten 
15 győzelmi pontot kapnak. A boszorkányoknál a legnagyobb távolság 8, mely 
a harmadik legjobb eredmény, így ők 6 győzelmi pontot kapnak.

LEGNAGYOBB TÁVOLSÁG: 

Minden játékos meghatározza az 
egymástól legmesszebb lévő két épülete 
közti távolságot. Ehhez megszámolja az 

adott két épület között lévő mezők 
számát (beleszámolva e két épület 

egyikének mezőjét). Ha több lehetséges 
út van köztük, akkor a legrövidebbet kell 

választani közülük.

AZ ÚJ JÁTÉKTÁBLA

AZ ÚJ TEREPTÍPUSOK

BEVEZETÉS

AZ ÚJ VÉGSŐ PONTOZÁS














