JENS DRSGEMiLLER

\

A Terra Mystica népe sok, az egész vidéket érintd oridsi vdltozds szemtaniija volt.

Elvégre a tény az, hogy az dket koriilvevo, folyamatosan vdltozo tdj a mindennapi életiik része, és gyakran ok maguk
is felelések a vdltozdsokért. De a vulkdnok okozta morajlds és a teriileteket jeges siksdgokkd alakito gleccserek...
Ez valami ij volt szamukra.

Es mig a Vének Tandcsa még a hirtelen klimavdltozdst el6idézé okokrdl vitdzott, ij lények jelentek meg, akik
szintén szeretnének nyomot hagyni a vidéken...
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BEVEZETES

ATerra Mystica Tiiz & Jég a Terra Mystica jaték kiegészitdje, amire szikség van a kiegészitovel valo jatékhoz.

A kiegészitd egy 0j jatéktablat, 6 Gj csoportot és tovabbi jatékvariaciokat tartalmaz, amelyek még valtozatosabba teszik a
jatékot.

Az 1j jég és vulkan tipus tereplapkéak a hideg vagy a forrosag érzetét keltik mindenitt.

Az el6késziiletek megegyeznek az alapjatékéval. Azonban némelyik Gj jatékvaridciohoz szukséges lehet tovabbi jatékelemek
bevonasa (lasd részletesen a 8. oldalon).

AZ UJ ATERTABLA

¢z

Az 0j jatéktabla hasznalhato a régi helyett, és ezen mér a végso pontozasnal torténd a pénz gy6zelmi pontokra valtasat is
feltiintettiik. Természetesen a jatekosok ugyantgy hasznalhatjak az 6sszes 1j csoportot és a jatékvariaciokat a régi tablaval.

AZ U] TEREPTIPUSOKR

A jégmez6kon a Jégtundérek és a Jetik telepednek le, a vulkanmezdkon az Akolitusok és a Sarkanyurak. Amikor atalakitanak
egy mez0t, rateszik a megfelel6 tereplapkat. A jégmezok és a vulkanok soha nem alakithatok at masfajta tereptipussa, sem
asohasznalattal, sem specialis akciokkal.

AZ U] VEGSO PONTOZAS

Az el6készuletek soran a jatékosok képpel lefelé megkeverik a végs6 pontozolapkakat, egyet felhtiznak bel6le, amit képpel felfelé
a jatéktabla mellé tesznek. Ez a lapka a jaték végén, a teriiletpontozas utan lesz értékelve.

A végs6 pontozolapkak a teruletpontozas szabalyait kovetik: csak azok az épiuletek szamitanak, melyek ugyanabban az
egymassal kozvetlenil vagy kozvetve szomszédos épiiletekbdl allo csoportban vannak (azaz az osszefuggé épuletek). A te-
ruletpontozasnak megfelelen a legjobb jatékos 18 gydzelmi pontot, a masodik legjobb 12-t, és a harmadik legjobb 6 gyézelmi
pontot kap. Holtverseny a szokasos mddon oldodik meg, a jatékosok osszeadjak a megfeleld helyezések gydzelmi pontjait, és
egyenl@en szétosztjak (ha szikséges, lefelé kerekitve).

A VEGS6 PONTOZOLAPKAK RESZLETESEN

A kovetkezd példakban a , a sellok (4-es hajozasi értékkel), az oriasok (1-es hajozasi értékkel) és a boszorkanyok (2-es
hajozasi értékkel — igy a bal oldali 3 lakbépiiletitk nem kapcsolodik a tobbi épiiletiikhoz) jatszanak egymas ellen.

LEGNAGYOBB TAVOLSAG:

Minden jatékos meghatarozza az
egymastol legmesszebb 1évo két éptilete
kozti tavolsagot. Ehhez megszamolja az

adott két épulet kozott 1évé mezdk

szamat (beleszamolva e két épiilet - _ . P T
egyikének mezdjét). Ha tobb lehetséges A selloknél és a a legnagyobb tavolsag egyarant 12. Mindketten
at van koztuk, akkor a legrovidebbet kell 15 gydzelmi pontot kapnak. A boszorkanyoknal a legnagyobb tavolsag 8, mely

valasztani kozuluk. a harmadik legjobb eredmény, igy 6k 6 gydzelmi pontot kapnak.
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EROD ES SZENTELY:

Minden jatékos meghatarozza az erddje és
a szentélye kozotti tavolsagot. Ehhez
megszamolja a két épulet kozott 1évo

mezOk szamat (beleszamolva e két éptilet

egyikének mezdjét). Ha tobb lehetséges tt
van koztuk, akkor a legrovidebbet kell

valasztani kozuluk. (Ha valaki nem saggal. A sellok és a fakirok nem épitették meg a szentélyiiket, igy ebben a katego-
épitette fel mindkét épiiletet, akkor ezért a riaban nem kapnak pontot.
végsd pontozolapért egyetlen gydzelmi
pontot sem kap.)

ELGORSOK:

Minden jatékos megszdmolja a térkép
széleire épitett épuleteit. Ezeknek az
épuleteknek 0sszekotottnek kell lennitk.
A boszorkanyok bal oldali 3 kunyhéja azért nem
szamolando bele, mert a 2-es hajozasuk mellett =~ - - = ™
nem érintkeznek a tobbi épiiletegyiittesiikkel, az A selloknek, a fakiroknak és a boszorkanyoknak egyaran
onallo épitletek pedig nem szamitanak) tartozo) épiiletiitk van a térkép hatarmezdin. Mindegyikiik 12 gydzelmi pontot kap.

TELEPULESEK:

iy,

Minden jatékos megszamolja a telepuléseit.
A teleptilés azonos szinti, kozvetlenil
szomszédos épiiletek csoportja. Az
egyedulallo telepulés, mely nem
szomszédos kozvetlenill egyetlen azonos
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telepiilésnek tekintendd. Az értékelen('i('i 3 Af;zkz’rok;ak ;telepulésu'k van, a sellknek 6, és a‘b‘t‘)sz.orkétnyokna'l;
telepiiléseknek Gsszekotottnek kell lenniiik. Egyenként 18, 12 és 6 gy6zelmi pontot kapnak.

(Egy selldvaros folyon keresztiil osszekotott s
minden épiilete ugyanannak a telepiilésnek
része.

L2
4.




AZ U] CSOPORTOK
A JEGCSOPORTOK

Amikor egy jatékos jégcsoportot valaszt, akkor azonnal valasztania kell egy kezdéterepet. Ez az a terep, ahol a jatékos az els6
épuletét fel fogja épiteni, és ahonnan a késébbiekben az atalakitaskoron az asokat szamolva alakitja a felszint. A valasztott
kezdoterep nem lehet egy mar valasztott csoport szuléfoldterepe (beleértve a folyojarokat és az alakvaltokat).

A jatékos valasztasat a jéggytriivel jeloli meg. Leteszi az atalakitaskorén a valasztott tereptipusra. A kovetkezd jatékosok
nem valaszthatnak ilyen szul6fold tereptipussal rendelkez6 csoportot. A jégcsoportok a fehér jatékelemeket hasznaljak.

Jeff a jégtindéreket valasztja. Nem valaszthatja a pusztasagot és
a mocsarat kezddterepnek, mert az oriasok és az arnylények
mar jatékban vannak. Az erdot valasztja, és leteszi a jéggyti-
riit az atalakitaskorén 1évé erdore. Ennek kovetkeztében, Ali-
ce - a negyedik jatékos - nem valaszthatja a boszorkanyokat
és a tiindéreket csoportjanak.

Amikor a jatékos leteszi az els6 két épuletét, az épulet lerakasa el6tt mindig lerak (ingyen) egy jéglapkat a kezdéterepéul va-
lasztott mezdre. A jaték folyaman, amikor egy masik terepet alakit jégmezdvé, megszamolja a kiindulasi terep €s a kezddterep
kozotti asok szamat — ennyi aso szukséges az adott felszin atalakitasahoz. Amikor a jatékos a kezddterepét alakitja jégmezove,
akkor pontosan 1 asot fizet! Természetesen, mint altalaban, barmelyik tereptipusnal megallva, részlegesen is lehet teruiletet
atalakitani.

A fenti példaban a jégtindéreknek 1-1 aso kell az erdd, a hegy és a to jégmezdvé alakitasahoz, 2-2 aso a pusztasaghoz és a
mocsarhoz, és 3-3 aso a sivataghoz és a siksaghoz.

JEGTUNDEREK

KEPESSEG: ERGD:
A jégtundéreket valasztva a jatékos kap egy altala valasztott
kegylapkat is. Azonnal a jelzett szamnak megfelelGen eldre 1ép
az adott kultusznal, és ha Ggy alakul, ezaltal hatalomhoz jut. Ha
a valasztott kegylapkan jovedelem van, akkor ezt a jovedelmet : A régi mondak szerint a jégtindérek egykor a sellok
az els6 (és minden rakovetkezd) forduld 1. fazisdban megkap- \ csoportjahoz tartoztak. Ugyanigy baratsagosak és
. . . L. v s . kedvesek, de csak a hideg és a fagy teszi Gket boldog-
ja. Az adott kegylapka egyéb képességeit az elsé (és minden

o . v e oo ga. A jégtundérek szeretik az ajandékokat - adj nekik
rakovetkezd) fordul6 II. fazisaban lehet felhasznalni. V valamit, és Gk tobbé nem engedik el, foleg, mert a

legtobb dolog odafagy a kezitkhoz! Ezért, noha barat-
sagosnak tiinnek, ovakodj kezet razni egy jégtiindérrel.

Az er6d megépitése utdn minden forduldban, amikor passzol,
3 gy6zelmi pontot kap mindegyik, a tdblan 1év6 temploma utan.

JETIK
KEPESSEG: Erop:
Amikor egy jatékos egy jatéktablara nyomtatott hatalomakciot Az erdd megépitése utan a jatékos még akkor is végrehajthat-
valaszt, 1-gyel kevesebb hatalmat fizet. ja a jatéktablara nyomtatott hatalomakciot, ha méar végrehaj-

tottak azt (akar az adott jatékos, akar egy masik jatékos). Ha
Az erédje és a szentélye 4 hatalmat ér (ami fontos, amikor mas  olyan hatalomakciot véalaszt, amit még senki nem hajtott vég-
jatékos épulettevékenységéért kap hatalmat, és amikor varost re, akkor a szokasos modon takarja le egy akcidjelzdvel.
alapit).

A Jetik nem léteznek. Nem, még a Terra Mystican sem.

Tipp: Tegyél emlékeztet6ul egy hatalomjelzot ezekre az épiile- =, De ”f""f‘k {’lf‘fykfik < c"”’fzf:’“é"“l {eszfi’”OI’{ g’f“s?'

tekre "\ ren és usz6 jégtablakon él6 remetékrol, aktlf évekig

: \ nem borotvalkoztak. Ugyes miivészeknek mondjak dket,

akik eladjak az embereknek jégszobraikat, mikozben a

kiiszobon allo jéegkorszakrol szolo rémmesékkel ijesztgetik

Gket. Késobb, amikor a jégszobor elolvad a kandallon,

a vevd megkérdijelezi, hogy valoban talalkozott-e a je-
tivel vagy csak almodta.




A VULKAN CSOPORTOK

Miutan minden jatékos valasztott csoportot, a jatékos valasszon egy kezddterepet. Nem lehet mar jatékban 1évé csoport szul6-
fold- vagy kezddterepét valasztani (beleértve a jégtundéreket, a jetiket, az alakvaltokat és a folyojarokat is). A Vulkan csoport a
narancssarga jatékelemeket hasznalja.

Amikor a jatékos leteszi az els6 két épuletét, akkor még az épuiletek lerakasa eldtt (ingyen) letesz egy vulkanlapkat a valasztott

kezdéterepre.

Ezutan a csoport valasztott kezddterepének nincs tovabbi killonleges hatasa.
A vulkan csoport soha nem kap gydzelmi pontot a tablara letett vulkanlapkaért (mivel nem hasznalnak 4sot a terep atalakita-

sahoz).

SARKANYURAK

KEPESSEG:
A jatékosnak hatalomjelzoket kell hasznalnia a terep atalakita-

sahoz. (A felszinatalakitashoz hasznalt hatalomjelzdket le kell
venni a csoporttablarol.) A jatékos egy masik jatékos
szul6foldterepét 2 hatalomjelzéért alakitja at vulkanna. Minden
egyéb tereptipus koltsége 1 hatalom. (A jégtiindéreknek, a
Jetiknek és a folyojaroknak nincs sziilofoldterepiik. A jég nem
alakithato at.) A jatékosnak minden szitkséges hatalomjelzot
el kell tavolitania egy vagy tobb tarolojabol. A jatékos az
akcioval vagy kultuszbonusszal szerzett 456t nem hasznalhatja

ERr6D:

Az er6d megépitése utan azonnal, és csak egyszer, a jatékos
a jatékosok szamaval egyenld szami hatalomjelz6t kap az al-
talanos készletbdl, a csoporttablajanak I. taroldjaba.

(Igy lehetséges, hogy 12-nél tobb hatalomjelzd lesz a tarolo-
iban.)

Sok a szobeszéd a sarkanyurak és a sarkanyok kozotti
rokoni kapcsolatrol. Némelyek szerint megérzik a
hamarosan kitoré vulkanokat. A sarkanyar a sarkanyat
egy vulkanon tali megfeleld helyre tudja vezetni, ahol a

sarkany meditalva és tiizet okadva egy kitorést idéz elo.

fel terepatalakitasra. Ehelyett 1 hatalomjelz6t kap az altalanos
készletbol csoporttablajanak I. tartadlyaba minden megszerzett
aso utan. (Igy lehetséges, hogy 12-nél tobb hatalomjelzd lesz a
taroloiban. Ha egy pontozolapka gydzelmi pontot ad a
felhasznalt asokért, akkor & is megkapja a gydzelmi pontokat.)

! (A tiizokadas nagyon meditativ cselekvés a sarkanyok-
nal.) Mind a sarkanyurak, mind a sarkanyok hasznot
hiiznak ebbdl az egyuttmiikodésbdl - a sarkany egy wj
vulkant kap furodni vagy grillezéshez, és a sarkanyir
sajat céljaira hasznalhatja fel ezt a hatalmat.

AKOLITUSOK
Az el6késziuletek soran az Akolitusok nem kapjak meg a 5
hatalomjelzdket a kultuszsavon valo kiindulasi poziciojuk utan. ERODEV oy ) ) ., )
Az er6d megépitése utan 1-gyel tobbet 1éphet elére minden, a

KEPESSEG: kultuszsavra kuldott papért, vagyis 3/2/1 helyett 4/3/2 1épést.

A terepatalakitashoz kultuszpontokat kell hasznalniuk. Egy masik jatékos
szul6foldterepének vulkanna alakitasa 4 kultuszpontba kerul. Minden
egyéb tereptipus koltsége 3 kultuszpont.(A jégtiindéreknek, a jetiknek
és a folyojaroknak nincs szill6foldterepiik. A jég nem alakithato at.) A
3 vagy 4 kultuszpont kifizetésénél a jatékos ennyi mezdvel mozgatja
lejjebb jelzbjét egyetlen kultuszsavon. (A jatékos nem veszit hatalmat
a kultuszsavon valo lefelé haladas soran, de jra és nijra megkapja azt,
amikor felfelé halad.) A jatékos az akcidval vagy kultuszbonusszal
szerzett as6t nem hasznalhatja fel terepatalakitasra. Ehelyett minden
megszerzett so6ért 1 1épést megy eldre egy altala valasztott kultuszsavon.
(Ha tobb asot kap, akkor mindhez valaszthat kiillonbozd kultuszsavot.
Ha egy pontozolapka gydzelmi pontot ad a felhasznalt asokért, akkor &
is megkapja a gyozelmi pontokat.

Technikailag az akolitusok eretnekek - a tobbi csoport
szerint. Nem elégszenek meg azzal, hogy csak a kul-
tuszokban imadjak az elemeket. Az akolitusok inkabb
hasznaljak az elemek hatalmat, amivel vulkankitoré-

| seket okoznak. Kis szikrat lehet megfigyelni a szemiik-
ben, amikor a kitoré vulkan forro magmaja kiomlik.
Néhanyan azt mondjak, ez megszallottsag, de ez talan
csak annak az orome, hogy a tajat egyetlen asovagas
nélkil képesek megvaltoztatni.

A VALTOZO CSOPORCOK
ALAKVALTOK
Az alakvaltokat valasztd jatékosnak azonnal valasztania kell egy szuléfoldterepet. A valasztott terep nem lehet egy mar
jatékban 1€vo csoport szul6fold- vagy kezdoterepe (beleértve a jégtundéreket és a jetiket). A jatékos a valasztasat az alakval-
togytrivel jeloli meg. A gylrit leteszi az atalakitaskorén a valasztott tereptipusra. A jatékos a szuléfoldterepnek megfeleld
jatékelemeket hasznalja. A kovetkezé jatékosok nem valaszthatnak ilyen szul6fold tereptipussal rendelkezé csoportot.
(Lasd példanak a jégcsoport példajat az 5. oldalon.)
A jatékos a jaték folyaman a terepatalakitashoz szukséges asok szamat az altala valasztott szul6foldterep alapjan szamolja ki.

Adele az alakvaltokat valasztia. Mivel a boszorkanyok mar
jatékban vannak, nem valaszthatja szilléfoldterepnek az erdot.
Helyette a pusztasagot valasztja, és ennek megfelelden teszi le
az alakvaltogyirit az atalakitaskorére. Amig a pusztasag a
szilldfoldterepe, 1-1 asora van sziiksége a hegy és a sivatag

atalakitasahoz, 2-2 asora az erdd és a siksag atalakitasahoz,
és 3-3 asora a mocsar és a to atalakitasahoz.

L
)




KEPESSEG:
Amikor a jatékos legalabb egyik szomszédja, a jatékos
épulettevékenysége miatt hatalomhoz jut (és kéri a hatalmat), akkor a
jatékos azonnal kap 1 hatalomjelzdt az altalanos készletbdl a III.
tarolojaba, amennyiben véallalja, hogy 1 gy8zelmi pontot veszit e miatt.
(A jatékos épiilettevékenységenként maximum 1 hatalomjelzét kap,
fuggetleniil attol, hogy hany szomszédja jutott hatalomhoz. Igy lehet-
séges, hogy 12-nél tobb hatalomjelzd lesz a taroléiban.) Amennyiben
nem akar 1 gyézelmi pontot felaldozni, akkor nem kap semmit.

Ha az 0sszes szomszéd visszautasitja a hatalmat, akkor a jatékos jelz6
helyett 1 hatalmat kap (vagyis attesz egy hatalomjelzét a normal
szabalyok szerint). (A kultistakhoz hasonléoan, szomszédok nélkiil
ezekbdl a dolgokbol nem részesiil.)

Elsé pillantasra az alakvaltok nagyon baratsagos és
elragado teremtmények. Olyanok akarnak lenni, mint
. te, ugy akarnak kinézni, mint te, ugy akarnak élni,
mint te, és még azt is akarjak csinalni, amit te. ElGszor

hizelgésnek veszed, de hamarosan kezd aggasztova,
sOt, ijesztové valni. Mert ha hagyod, atveszik feletted
az uralmat...

ERro6p:

Az er6dot megépitve a jatékos képes lesz megvaltoztatni
szul6foldje tereptipusat barmilyen olyan tereptipusra, mely a
jatékban részt vevo egyik csoportnak sem a szuléfoldterepe. (A
Jégtundéreknek, a jetiknek, a folyojaroknak és a
sarkanyuraknak nincs sziilofoldterepiik.) A szuléfoldterep
megvaltoztatasa 5 hatalomba kerill, amit vagy 5 hatalomjelzd
III. tarolobol az I. taroloba mozgatasaval vagy a sajat
frakciotablardl 5 hatalomjelz6 levételével (amelyik tarolobol a
jatékos szeretné) lehet kifizetni. Ez akcionak szamit, melyet a
jatékos fordulonként tobbszor is végrehajthat (kiilon korokben).
Az 10 szuldfoldterep jelzéséhez a jatékos az atalakitaskorének
megfeleld tereptipusara teszi at az alakvaltogytiriit. A jatékos
megtartja azokat a jatékelemeket, melyeket eddig is hasznalt.

FOLYOJAROK
A folyojarokat valasztd jatékosnak azomnal valasztania kell egy kezdoterepet. A vélasztott terep nem lehet egy mar
jatékban 1évo csoport szuléfold- vagy kezddterepe (beleértve a jégtindéreket és a jetiket).

A jatékos a kezd6terepnek megfeleld jatékelemeket hasznalja.
A kovetkezd jatékosok nem valaszthatnak ilyen szul6fold
tereptipussal rendelkezd csoportot. A jatékos terepkorének
minden mezdjére lerak egy papot, a kezddterepét kivéve.
(Amit tobbi csoportnal atalakitaskornek, azt a folyojaroknal
terepkornek nevezziik.)

Alice a folyojarokat valasztja, és a
sivatagban szeretné kezdeni a ja-
tékot. Ezért letesz 1-1 sarga papot a
terepkorének tobbi 6 terepmezdjére
(vagyis a siksagra, mocsarra, tora,
erdore, hegyre és pusztasagra).

A jatékosnak az elsG két épiiletét (ahogy majd az osszes tobbit is) a folyéval szomszédos mezdkre kell tennie. Innent6l fogva az
Osszes tovabbi épiiletet ugy kell megépitenie, hogy a sajit hajézasi értékét is figyelembe véve a tobbi épiilettd] elérhetd legyen

(ez novelhetd a ,,+1 Hajozds” bonuszkdrtydval).

KEPESSEG:

Folydjardként a jatékos nem tud terepet atalakitani, hanem inkabb
felszabadit tobbféle tereptipust, ahol letelepedhet: minden alkalommal
amikor a jatékos papot kap - ahelyett, hogy a sajat készletébdl venné
el -, a terepkore egyik mez§jér6l vehet el egy papot, melyet visszatesz
a sajat készletébe. Innentdl kezdve letelepedhet az Gjonnan elérhet6vé
valt terepre. A jatékos ezt a képességét mindig hasznalhatja, amikor
papot kap, fuggetleniil attdl, hogy azt hogy szerezte.

1 pénz megfizetése mellett, amennyiben (j terepet tesznek elérhetdve,
2 pénz megfizetése mellett, amennyiben egy masik jatékos altal hasznalt
szul6fold terepet tesznek elérhetdvé. Papok felhasznalasara vonatkozo
szabalyok részletezése a frakciok bemutatasdban.*

A virosalapitasndl és a végsé pontozasndl a hajézédssal nem
osszekotott, de kozvetlentil szomszédos épiiletek osszekapcsoltnak
tekintenddk.

A foly6jar6k nem tudjak, hogy mi az az 4s6 — nem tudjak
haszndlni 6ket.

ERro6p:
Az er6d megépitése utdn azonnal, és csak egyszer, a jatékos
legfeljebb két hidat ingyen épithet.

A folygjdarok partlakok, a hullimzo viz kozelségére
van sziikségiik a boldogsdghoz. Réges-régen a papja-
ik felfedezték, hogy nem igazdn szamit, hogy milyen
tereptipuson élnek - ez a Terra Mysticdin egy hallat-

| lan felfedezés. Egyébként kifejezetten drtalmatlanok.
Friss halak siitése a tiizrako helyen, és egy tdvoli
lant zenéjének hallgatdsa minden, amire a folydjd-
roknak igazdn sziikségiik van az életben.

A folyojdrok (barndval jdtszanak) eddig 2 papot kaptak. Ar-
ra haszndltdk ezeket, hogy a terepkoriikon lévd to és hegy
elérhetévé vdljon. A bal oldalon ldthato helyzetben most mdr
épithetnek a megjelolt mezdkre az 1-es hajozdsi értékiiket
haszndlva.

A nyilak megmutatjdk, hogy a
jatékos hogy tudta megalapita-
ni ezt a vdrost. A bal szélso la-
koépiilet lehetdvé teszi az erdd
és a kereskeddhdz épitését, a
jobb szélsd lakoépiilet a két
lakoépiilet épitését. Az épiile-
tek ket kiilonbozd folyo partjdn
vannak, de egy vdrosban.
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AZ U) JATERVARIACIOK

A kovetkezd6 jatékvariaciok hasznalhatok onmagukban vagy egymassal kombinalva.

VALTOZO KORSORREND

Az el6készuletek soran tegyétek a korsorrendtablat a jatéktabla mellé. A kezddjatékostol kezdve, az 6ramutatd jarasa szerint
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haladva, minden jatékos leteszi a csoportjelzGjét a korsorrendtabla bal oszlopanak legfelsé ures mezdjére. A jaték folyaman,

amikor egy jatékos passzol, a korjelzGjét a korsorrendtabla masik oszlopanak legfelsd iires mezdjére teszi. A korsorrendtabla
kozepén 1év6 romai szamok mutatjak az adott fordul6 alatt a jatékos sorrendet.

Példa:

Adele a kezddjatékos, és az akolitusokkal Az elsd forduloban a tiindérek passzol- Az akolitusok passzolnak az elsd fordu-
Jjatszik. A kovetkezd jatékos az oramutato  nak eldszor, igy ok lesznek a kovetkezd loban masodjara, tehat ok lesznek, akik
Jjarasa szerint a tiindérekkel jatszo Alice,  forduloban a kezddjatékosok. a masodik forduloban masodikként ke-
majd Jeff jon, aki a nomadokkal van. ritllnek sorra. A nomadok maradnak a ja-

tékos sorrendben az utolsok.

CSOPOR TOK ARVEREZESE

A jaték elGkészuletei a szokasosak (beleértve a korsorrendtablat is), de még nincs csoportvalasztas. Tegyétek az 0sszes csoportjelzét
a vaszonzsakba, és keverjétek 0ssze. Ezutan hizzatok a jatékosok szamaval egyenld szamt csoportjelz6t. A kihtizott lapkakat
tegyétek a tabla mellé. Ezek a lapkdk jelzik, mely csoportok fognak jatékba keruilni, és melyek lesznek most elarverezve. A
jatékosok ezen csoportok mindegyikének lerakjak jelz6jét a gy6zelmipont-sav 40-es mezdjére. A jatékosok az arverezés soran
ezeket a gy6zelmi pontokat hasznaljak pénzként. A jatékosok véletlenszerlien meghatarozzak, ki tegye az elsé tétet (ami lehet
0 is). Majd az 6ramutato jarasa szerint haladva minden jatékos vagy tobbet kinal, vagy passzol. A jatékosok addig folytatjak a
licitalast egy csoportra, amig egy jatékost kivéve mindenki passzol. (Egyik jat€kos sem tehet 40-nél nagyobb tétet.) A
legnagyobb tétet tevs valaszt egy csoportjelz6t, és leteszi a korsorrendtabla bal oszlopanak egyik szabad mezGjére. (Csak a
jatékosok szaméanak megfeleld szamozasta mezdk elérhetéek.) Ezutan a jatékos elveszi a megfelelS csoporttablat, és a tétjével
egyenld szami mez6t visszalép a csoportjelzGvel a gyGzelmipont-savon. O mar nem vehet részt a tovabbi arveréseken.

Az dramutat6 jarasa szerinti kovetkez6 jatékostol kezdve (az arverést megnyerdt6l balra 1€v6), a tobbi jatékos addig ismétli az
eljarast, amig minden jatékosnak lesz egy csoportja.

RESZLETEK
* Az arverés befejezése utan a kezd6 korsorrend kialakult. A jatékosok megépitik az elsé épuileteiket, kivalasztjak az elsé bonuszkartya-
jukat, és a sorrendnek megfelelGen lejatsszak az els6 fordulot. Ezutan eldonthetik, hogy az alapszabalyok szerint az 6ramutato
jarasa szerint kovetik egymast, vagy folytatjak a korsorrendtabla hasznalatat a kovetkezé fordulok jatékos sorrendjének megha-
tarozasahoz (lasd valtozo korsorrend). (Sziikség lehet az tlésrend megvaltoztatasara, ha az Gramutato jarasa szerinti sorrendet
valasztjak.)

* A kezdéterepet valaszthato csoportok (jégtitndérek, jetik, folyojarok és alakvaltok) nem valaszthatjak az arverésen részt vevg
tobbi csoport szulGfoldterepét.





